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RESUMO

Este trabalho demonstra a importancia que as comunicagdes voltadas para dispositivos moveis
tem assumido na sociedade contemporanea e que elas podem ser melhor exploradas. Procura-
se mostrar que este setor estd em crescimento, atraves de uma analise historica, social e com
base em dados de pesquisas mercadoldgicas e de usos de aparelhos méveis. Com o intuito de
provar a existéncia de um mercado de contetido mobile, este trabalho exemplifica o projeto El
Moavel, do grupo de midia Esporte Interativo, com entrevistas com o presidente do grupo,
Edgar Diniz, e com o vice-presidente de novas midias, Mauricio Portela. Baseado nas ideias
de Marshall Mcluhan, Derrick de Kerckhove e Pierre Lévy, este projeto lanca uma visdo
otimista sobre a comunicacdo voltada para dispositivos moveis dentro de uma era da

cibercultura e do ciberespaco.

Palavras-chave: mobile, ciberespaco, celular, jornalismo movel



ABSTRACT

This work demonstrates the importance that communications focused on mobile devices has
assumed in contemporary society and that they can be better exploited. It will be shown that
this sector is growing, through a historical, social and based on data from market research and
analysis uses mobile devices. In order to prove the existence of a market for mobile content,
this work exemplifies the EI Mdvel project, of the group of media Esporte Interativo, with
interviews with the group's president, Edgar Diniz, and the vice president of new media,
Mauricio Portela. Based on the ideas of Marshall McLuhan, Derrick de Kerckhove and Pierre
Levy, this project throws an optimistic view on the communication focused on mobile devices

within an era of cyberculture and cyberspace.

Keywords: mobile, cyberspace, cellphone, mobile journalism
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1. INTRODUCAO

A comunicacdo para dispositivos moveis € um meio ainda pouco explorado pelo
jornalismo e pelos produtores de contetdo multimidia. Por ser uma forma muito recente de
ser fazer comunicacgdo, o jornalismo mobile, nos dltimos anos, foi tratado como uma midia
alternativa as outras como internet, televisdo, radio e impresso. Os contetdos criados e
voltados para a mobilidade ainda carecem de personalidade prépria e se resumem a versoes
adaptadas do que é produzido para outras midias de comunicacdo de massa. Contudo, diante
da constante evolugdo técnica que estes meios vivem, existe a possibilidade de se criar uma
nova linguagem para um novo formato de comunicag&o.

Em termos de contetdo disponibilizado, a comunicacdo movel apresenta caracteristicas
impares em relacdo a outros meios de comunicacdo, excetuando-se a internet. Todo e
qualquer tipo de conteldo, seja ele social, econémico, esportivo, politico ou de variedades
possui um publico fiel e necessitado de informacGes.

Este publico carece e exige um mecanismo dindmico de comunicacdo. Alias, este ponto é
fruto de uma sociedade tecnoldgica que obriga o individuo a estar informado sobre tudo em
qualquer lugar. Pensando nestas necessidades a comunicacdo voltada para dispositivos méveis
pode alcancar um patamar, ndo apenas complementar a outras midias, mas com caracteristicas
préprias que permitem um formato independente, envolvente e inovador.

Os aparatos tecnologicos envolvem toda e qualquer esfera social das grandes ou
pequenas cidades, seja no interior das casas, nos deslocamentos urbanos ou nas relagdes
interpessoais. De uma forma ou de outro, 0 ser humano faz uso direta ou indiretamente de
dispositivos tecnoldgicos para se informar, para comunicar, para se entreter e para solucionar
problemas surgidos no seu cotidiano.

No que diz respeito & comunicagdo, estar em contato com algo ou alguém faz parte da
realizacéo e da percepcdo do individuo como sendo um sujeito de personalidade auténoma e
reconhecido por terceiros. O homem se faz parte integrante de uma comunidade a partir do
momento em que ele interage com os outros que compde a sua esfera social.

A partir do momento em que o sujeito busca formas de estar informado ou transmitir
algum tipo de informagéo, o potencial comunicador das ferramentas moveis de transmisséo se
torna evidente e as transforma em potentes veiculos para essas informagdes. Por outro lado,
estes veiculos ainda podem ser considerados brutos e podem ser lapidados de formas que

ainda ndo sdo plenamente compreendidas.
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Como serdo estes formatos de contetido mobile? Existe mercado consumidor? E um
meio em expansdo? Sao alguns questionamentos que este projeto busca explicitar, em um
primeiro momento, através de uma analise histérica da evolucdo dos meios de comunicacao,
que transformaram as dindmicas de deslocamento urbano, de interacdo humana, de
administracdo domestica, de troca de informacdes e de percep¢do de tempo e espaco.

Contextualizar as mudancas que cada formato de comunicac¢éo implica nas sociedades
se faz necessario para compreender que cada novo aparato tecnolégico gera novos modelos
comportamentais e disponibilizam novas possibilidades de se fazer comunicacdo. Dentro de
cada novo formato hd uma velocidade propria de transformacdo e com a invencéo do telefone
celular acoplada a chegada da internet, essas velocidades sdo aceleradas e incorporadas umas
as outras. O porqué se desejou a criacdo de uma forma de comunicacdo que independa da
posicdo geografica do usuario responde a uma necessidade psicolégica e social. Como foi
dada essa invencao e os formatos de transmissao de dados via dispositivos mdveis sdo pontos
deste trabalho, assim como as mudangas cognitivas que eles acarretaram.

No capitulo sobre as necessidades comunicacéo, este projeto aprofundard uma analise
comportamental do individuo em sua relacdo com a comunicacdo. Partindo de um
conceituacao psicoldgica de que o individuo necessita estar em contato, serd possivel entender
0 que motiva a criacdo de novas ferramentas tecnoldgicas. Tentar visualizar se os aparelhos de
comunicacdo movel se tornaram itens de valor mercadoldgico e social ou ndo é fundamental
para compreender se ha um futuro para os modelo de comunicacéo.

Como os aparelhos celulares interagem com o cotidiano do individuo e que mudancas
eles trazem para esse dia-a-dia, pode ser um caminho para entender a nova dinamica social
em que o mundo globalizado esta inserido. Seguindo conceitos de Pierre Lévy, Marshall
Mcluhan e Derrick de Kerckhove, compreender que os mundos virtuais cada vez mais estao
inseridos dentro de uma concepc¢éo de realidade, € um caminho plausivel para entender que o
ciberespaco é resultado de uma mudanca de percepcdo das distancias fisicas e que esta
mudanca e potencializada devido as evolugdes dos dispositivos de comunica¢do movel.

Este trabalho ainda busca mostrar que, diante dessas evolugdes técnicas, 0S
dispositivos moveis se tornam ainda mais “extensfes” do homem e permitem uma interacdo
homem-objeto quase que simbiotica. Essas novas relagdes convergem em um novo ambiente
social, o0 ambiente always on. Tal ambiente norteia o principio de que o jornalismo também
precisa se adaptar e evoluir de acordo com este novo universo ainda pouco explorado.

Incorporado a essas novas realidades, os telefones celulares modernos adquiriram

novas caracteristicas que, como André Lemos definiu, transformou-os em dispositivos
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hibridos méveis de conexfes multirredes. Conceito este que servira de base para entender o
infinito de possibilidades que o jornalismo mobile podera explorar.

No capitulo sobre o Esporte Interativo Mdvel, este trabalho intenciona exemplificar
que ja existe um projeto de conteddo movel de sucesso e que gera uma fonte de receita
aceitavel. Aqui serd explicado como funciona este modelo de comunicagdo, como surgiu a
ideia para investir neste meio, os formatos que sdo exigidos para comunicar via SMS e quais
0s proximos passos que o Esporte Interativo busca. Com o intuito de entender melhor o El
Movel e a visdo da empresa para o futuro da comunicacéo para dispositivos moveis, Edgar
Diniz, presidente do Esporte Interativo, e Mauricio Portela, vice-presidente de novas midias,
foram entrevistados.

Apesar da realidade atual das comunicacGes mdveis ser a base principal para a
concepcao deste projeto, se faz necessario realizar uma projecdo das novas fronteiras da
comunicacdo. No capitulo sobre as perspectivas futuras, serd feito uma analise de dados
utilizando um estudo da Nielsen sobre o mercado de comunicagdo mdvel, que engloba um
detalhamento sobre para quais funcionalidades o individuo utiliza seus novos aparatos
tecnoldgicos. Numeros sobre vendas de aparelhos celulares no Brasil e a abrangéncia da
banda larga mével no pais também serdo explorados com o objetivo de mostrar como se da o
crescimento deste novo mercado e como ele afeta o cotidiano de cada sujeito.

Tendo tracado o plano geral, € necessario destacar que o objetivo deste trabalho nédo é
criar uma comparagao entre impresso, radio, televisdo, internet e mével, mas destacar que o
movel pode ser encarado como uma midia independente tais quais as outras. Ndo ha a
necessidade de interpreta-lo apenas como mais um modo de atingir o publico, mas como uma
forma de comunicacdo capaz de interagir ativamente com o dia-a-dia do usuario. A
formatacdo independente pode acarretar em possibilidades de expressdo mais dinamica e
ativa, capaz de informar o individuo com uma linguagem prépria para o imediatismo

implantado na sociedade contemporanea.
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2. DO HISTORICO DA COMUNICACAO MOVEL

Para se entrar no contexto da comunicacdo movel contemporanea temos a necessidade
bésica de compreender a cronologia dos métodos de comunicagdo. Primordialmente, a
humanidade, em toda sua amplitude, conviveu por séculos com a auséncia de imediatismo nas
comunicacgdes. A troca de informacoes, a replicacdo de historias, vivéncias, experiéncias e
consequente aprendizado eram, e sempre serdo dependentes das ferramentas disponiveis para
a execucdo dessas acOes. Deste ponto em diante, permitimo-nos avaliar e explicitar os
diferentes formatos de comunicagéo, as novas tecnologias e 0 modo como elas inferem nas

dindmicas sociais.
2.1 Primoérdios da comunicagao

Dentro do conceito de ferramentas, podemos abordar as pinturas rupestres, datadas do
periodo Paleolitico, quatro milénios antes de Cristo ou ainda a invencao do papel, creditada a
Cao Lun?, ha pouco mais de um século antes de Cristo. Da tinta nas paredes rochosas temos
uma primeira transmissdo de dados feita de uma outra forma que ndo seja oral. Do papel,
temos uma ferramenta que disponibiliza um método mais claro, objetivo e capaz de transmitir
pensamentos e ideias. Com a prensa de Gutemberg, o trabalho manual chinés foi sobreposto
por uma forma de producdo grafica mais eficiente e dinamica. Inventada por Johannes
Gutemberg? em meados do século XV, utilizava tipos méveis de impressdo e permitiu a
producdo em massa de impressos, sendo a Biblia 0 mais famoso desses.

No cerne de cada ferramenta de comunicacdo em evolucdo estd a necessidade de
estabelecer algum tipo de contato com outros individuos, outras culturas. Apés a prensa de
Gutemberg, a primeira mudanca drastica nesses métodos aconteceu no século XIX. Houve
uma segunda revolugéo nos formatos de troca de informacao entre individuos. Entende-se por
revolugdo, uma mudanca nas caracteristicas sociais da época, do modo realizar acdes e das
relacOes interpessoais. A invencdo do telefone, patenteada em 1876 pelo escocés Alexander

Graham Bell®, adicionou um fator de extrema relevancia na equacdo da comunicacdo: o

! Disponivel em: <http://www.miniweb.com.br/historia/Artigos/i_antiga/invencao_papel.html>. Acesso em: 11
out. 2013.

2 Nascido em Mainz, cidade no sudoeste da Alemanha, na data de 3 de fevereiro de 1398

% Nascido em 3 de marc¢o de 1847, em Edimburgo, Graham Bell foi, durante mais de um século, detentor da
alcunha de inventor do telefone. Contudo, no Congresso dos Estados Unidos, realizado em junho de 2002, foi
reconhecido o italiano Antonio Meucci, natural de Florenca, na Itdlia, e nascido em 13 de abril de 1808, como
verdadeiro inventor do telefone.
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imediatismo. Se antes comunicar-se com outro individuo a distdncia demandava dias,
semanas ou até mesmo séculos, com a invencdo do telefone, entrar em contato com um
parente distante, por exemplo, custava apenas alguns minutos de espera. O comunicar
imediato alterou a forma de passar informac6es no fim do século XI1X e inicio do século XX,
O acréscimo do fator imediato a equacdo da comunicag¢do impulsionou uma percepc¢do de
proximidade entre o transmissor de informacdo e o receptor da mesma. O encurtamento de
distancias reais através de ferramentas tecnoldgicas permite a reducéo virtual das fronteiras do
espaco.

Apesar de o telefone ter providenciado uma alternativa rapida, se comparada com
épocas anteriores, 0 mesmo ainda carecia de mecanismos que tornassem a experiéncia de
contactar alguém mais facil e que ndo demandasse inUmeros aparatos e processos
burocréaticos. Afinal, para entrar em contato com alguém era preciso deslocar-se até uma
central de telefonia, pagar uma taxa de uso e verificar a disponibilidade de linhas, que eram
poucas, ndo garantiam privacidade e eram bastante instdveis. O que se pode chamar de
préximo passo no processo evolutivo da comunicacdo muito se deve a invencdo, em 1896, de
um sistema de transmisséo sem fios.

Baseado nos estudos de ondas eletromagnéticas de James Clerk Maxwell e nas
experiéncias de Heinrich Hertz, o italiano Guglielmo Marconi* tornou possivel a comunicacao
entre dois pontos distintos sem a necessidade do uso de fios. Apds diversos testes, Marconi,
em 1897, realizou transmissdes via radio da Ilha de Wight, Inglaterra, para um navio a 29 km
da costa. Segundo Bergamo (2009, p. 2) podemos dizer, portanto, que a primeira aplicacédo
importante das comunicagdes moveis foi a utilizacdo em navegacao até mesmo para a seguranga
dos navios.

Dentre as funcionalidades da comunicacdo atraves de ondas eletromagnéticas, o radio
representou uma mudanca clara nas sociedades contemporéneas a invencdo. O sistema push-
to-talk® foi implementado em 1921 pelo Departamento de Policia de Detroit. Esse sistema
facilitava a transmissdo de ordens do comando da policia para as viaturas espalhadas pelas
ruas da cidade. Uma ferramenta de comunicacao influenciando diretamente no cotidiano.

Com o passar dos anos, o radio foi inserido nas camadas sociais mais amplas e

modificou costumes, potencializando o que ja havia sido proporcionado pelo telefone. Para as

4 Disponivel em: <http://www?2.ee.ufpe.br/codec/marconi.html>;

<http://pt.wikipedia.org/wiki/Guglielmo_Marconi>. Acesso em: 12 out. 2013.
5 Mecanismo de comunicacdo que simplifica o processamento de dados de aparelhos médveis ou fixos,
possibilitando uma comunicagdo direta no formato walk-talkie pelo simples aperto de um botao.
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pessoas era possivel ouvir noticias e mensagens ndo apenas da cidade onde residiam, mas do
pais onde moravam ou do pais em que sonhavam visitar.

O radio assumiu um papel protagonista na vida dos individuos. Este boom na
popularizacéo do radio e a possibilidade de 0 mesmao ser incorporado a varias camadas sociais
foram motivados pela intensa producéo industrial recorrente do potencial militar do mesmo.

A facilidade de comunicacdo que o radio permitia entre as altas patentes militares e
seus comandados durante a Segunda Guerra Mundial teve como consequéncia um forte
aparato industrial para a producédo destes aparelhos. Com a grande necessidade de producéo e
com a grande oferta desses aparelhos no mercado ocorreu, como consequéncia comercial, um
barateamento destes aparelhos. O baixo preco permitiu a expansdo e a consagracdo da
chamada era do radio.

Da sala de estar das familias, o radio era a atracdo principal. Dele ouviam-se noticias
dos fronts de batalha, das decisGes politicas tomadas. Dentre transmissdes histdricas, o
antncio do fim da Segunda Guerra Mundial, por Winston Churchill®, e o bombardeio de
Hiroshima, anunciado pelo presidente americano Harry Truman’.

Dentre as inimeras transmissdes marcantes feitas através do radio, algumas viraram
filme, como o premiado O Discurso do Rei, do diretor Tom Hooper e vencedor de quatro
Oscars®, que retratou as dificuldades do Rei Jorge VI em discursar para o grande publico e
culmina no andncio, replicado pelas radios, do inicio da Segunda Guerra Mundial. Deste
filme podemos absorver a importancia que tem um discurso e o alcance que pode atingir
através de retransmissoes.

No Brasil, a histéria do radio tem seu primeiro passo oficial no ano de 1922. Com o
intuito de comemorar o centenario da independéncia, a primeira transmissdo radiofénica do
pais aconteceu com a ajuda de um transmissor instalado no alto do morro do Corcovado, no
Rio de Janeiro, e 80 receptores espalhados pela cidade. No dia 7 de setembro a primeira voz a
ser ouvida no radio carioca foi do entdo presidente Epitacio Pessoa.

Na grade da Radio Sociedade do Rio de Janeiro criada por Roquette Pinto e Henrique

Morize, em 1923, estavam programas educativos e culturais.

No inicio, ouvia-se 6pera, com discos emprestados pelos proprios ouvintes,
recitais de poesia, concertos, palestras culturais etc., sempre uma

® Disponivel em: <http://www.youtube.com/watch?v=lq-zjE1lyfDM>. Acesso em: 12 out. 2013.

7 Disponivel em: <http://www.youtube.com/watch?v=0i2P-7mBwUU>. Acesso em: 12 out. 2013.

® prémio anual da Academia de Artes e Ciéncias Cinematogréficas de Los Angeles, EUA. E o mais conceituado
prémio do cinema mundial.
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programacdo muito "seleta", apesar de Roquette Pinto estar convencido,
desde o inicio de que o radio se transformaria num meio de comunicacédo de
massa. (ORTRIWANO, 1985, p. 14).

Com Waldo de Abreu, em 1932, surgem 0s primeiros andncios comerciais em radio.
No mesmo ano, em Sdo Paulo, surgem as primeiras manifestac@es politicas a utilizar o radio
como meio de disseminar uma ideia e conseguir a adesdo popular & Revolugdo
Constitucionalista de 1932°.

A introducdo de mensagens comerciais transfigura imediatamente o radio: o
gue era "erudito", "educativo", "cultural" passa a transformar-se em
"popular"”, voltado ao lazer e a diversdo [...] Para cumprir melhor o seu
papel, o radio ndo pode mais viver apenas da improvisagdo. Precisa mudar,
para poder fazer face a nova situacdo. (ORTRIWANO, 1985, p.15).

Em 1935, com a criacdo da Radio Jornal do Brasil temos mais um exemplo das
possiveis aplicacBes politicas do instrumento radiofonico; A instauracdo da Voz do Brasil,
primeiro programa oficial do governo de Getllio Vargas segue sendo transmitido até os dias
atuais.

Na voz de Heron Domingues, 0 Reporter Esso, criagdo da Radio Nacional, tornou-se,
em 1941, o primeiro radiojornal do pais. No mesmo ano, "Em busca da felicidade" seria a
primeira radionovela.

Assumido o papel de transmissor de verdades, quando noticiado fatos, e de
entretenimento, quando transmitia radiodramas. Assim, o aparelho radiofénico se fez
essencial no cotidiano do individuo no século XX. Mas nada, nem mesmo as transmissoes ja
citadas, foram capazes de mostrar todo o poder da comunicacdo e do que estas ferramentas
eram capazes do que o episddio protagonizado por Orson Welles. Em 1938, Welles realizou a
transmissdo radiofonica intitulada de A Guerra dos Mundos, obra de Herbert George Wells,
lancada em 1898. O romance de ficcdo reproduzido no radio contava a histéria de uma
invasdo alienigena proveniente de Marte.

A narracdo realizada em 30 de outubro de 1938, feita na radio americana CBS, foi
executada de maneira extremamente crivel por Orson Welles e culminou em panico
generalizado por parte dos ouvintes. Houve correria, transito e caos até que se fosse percebido
o mal entendido. A transmissdo de A Guerra dos Mundos catapultou a carreira de Orson
Welles e ficou marcada na historia.

® Movimento armado iniciado no Estado de S3o Paulo proveniente da insatisfagdo com o governo provisério de
Getulio Vargas e com a demora da instalagdo de uma Assembleia Constituinte.
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A exemplo desde fato compreende-se, portanto, que o uso das ferramentas de
comunicacdo influencia diretamente na percepg¢do que os individuos possuem sobre 0 mundo
que os cerca. A velocidade na transmissao de uma informacdo altera o tempo de reacao de um
individuo sobre um fato ou acontecimento social. A eclosdo de uma guerra comunicada por
cartas ou mensageiros demoraria dias ou semanas para ser percebida. O andncio de uma nova
invencdo demoraria dias para ser repassado e seu aprendizado por terceiros seria, certamente,
mais lento do que o esperado. Com o radio, temos o adendo do imediatismo nas

comunicacdes e, mais do que isso, a capacidade de comunicar para grandes publicos.
2.2 O celular analogico: a primeira geragao

Deixado a parte, por enquanto, o advento da televisdo, quando focamos na
comunicacdo entre dois individuos distintos, o telefone e o radio conseguem atuar com
sucesso. Contudo, ambas as ferramentas tecnoldgicas possuem limitagbes em relacdo a
distancia em que o canal de comunicacdo pode ser estabelecido, a qualidade e a capacidade de
trocar informagdes com poucos ruidos, e a quantidade de individuos aptos a estabelecer uma
comunicacéo.

Entre as décadas de 30 e 80 do século XX, o desenvolvimento urbanistico das grandes
cidades inseriu novos fatores a serem observados. O crescimento populacional das mesmas, o
aumento do ndmero de automodveis e uma velocidade menor de deslocamento entre dois
pontos geograficamente distantes alteraram, indubitavelmente, o cotidiano familiar e
profissional.

As percepgdes de tempo do homem comum alteraram-se de acordo com as novas
necessidades sociais do mesmo. Empresas que, cada vez mais, demandavam resultados
imediatos de seus funcionarios, servicos de comércio, que careciam de um método melhor de
suprir a necessidade da clientela e crescente inser¢do da mulher no mercado de trabalho, o que
acarretou em significativa mudanca na economia e administragao do lar.

Consequentemente, tornou-se de suma importancia a criagdo de uma ferramenta que
fosse eficiente e a0 mesmo tempo pratica. Os radios configurados para o sistema push-to-talk
ndo se mostraram adequados para a incorporacgao cotidiana por ndo possibilitarem uma grande
variedade de conex0es, além da dificuldade de estabelecer uma conversagdo. Os telefones
dependiam de uma linha fixa para realizar uma chamada, seja ela residéncia-residéncia ou

rua-residéncia (por "rua", entenda-se telefones publicos), sem contar o custo para realizar



18

uma chamada, que poderia ser considerada instavel. A solugdo encontrada foi a criagdo de um
telefone portatil: o celular.

A histéria do celular, contudo, ndo comeca em abril de 1973, quando foi realizada a
primeira chamada de um telefone portatil para um telefone fixo. A ideia (e o sistema) de fazer
ligacOes através de dispositivos transportaveis surgiu na segunda metade da década de 40,
especificamente no ano de 1947, por pesquisadores da Bell Labs™.

No ano citado, foi criado o MTS, Sistema Mdvel de Telefonia, que funcionava da
seguinte maneira'’; ndo era possivel falar e escutar simultaneamente; havia um Unico
transmissor de alta poténcia para uma area de servico de até 115 km; o utilizador era obrigado
a selecionar um canal manualmente ao pressionar um dos botdes do telefone e, caso houvesse
um conversa sendo realizada naquele canal deveria repetir o processo até encontrar uma
frequéncia livre; executada a etapa anterior, era necessario pressionar o botéo talk, que ativava
0 transmissor e aguardar a frequéncia ser recebida por uma estacdo base que comutava
manualmente a ligacdo. Mesmo apds esse longo processo, 0 usuario ficava a mercé da alta
taxa de bloqueios que ocorriam devido a muita procura e 0 pouco nimero de canais
disponiveis.

A partir do ano de 1947 houve uma verdadeira corrida industrial nas empresas de
telecomunicagdes, culminando na disputa entre a Motorola e a Bell Labs, principais
concorrentes neste mercado, que chegou ao seu apice em 1973.

Segundo reportagem publicada no site do jornal O Globo, no dia 2 de abril de 2013, a
invencdo propriamente dita do celular foi obra de um engenheiro da Motorola chamado
Martin Cooper. H& 40 anos, no dia 3 de abril de 1973, Cooper concluiu com sucesso a

primeira chamada de um telefone celular para um telefone fixo.

A historica ligacédo foi feita na esquina da Rua 56 com a Avenida Lexington,
em Manhattan, Nova York. Do outro lado atendeu Joel Engel, que
pesquisava a mesma tecnologia na rival Bell Labs. - Joel, aqui é o Marty.
“Estou te ligando de um telefone celular, de verdade - disse Cooper, na
primeira chamada via celular.” (O GLOBO)lZ.

10 Empresa fundada por Alexander Graham Bell em 1925 e atualmente incorporada a multinacional de
telecomunicagdes AT&T

u Disponivel em: <http://meuartigo.brasilescola.com/curiosidades/aprendendo-telefonia-celular.htm>. Acesso
em: 13 out. 2013.

2 Disponivel em: <http://oglobo.globo.com/tecnologia/conheca-evolucao-do-telefone-celular-que-completa-
40-an0s-8013024>. Acesso em: 15 out. 2013.
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Além da dbvia concorréncia entre duas empresas rivais, a motivacdo de Martin Cooper
para a invencdo deste novo aparato tecnoldgico foi, como podemos ver em entrevista
concedida a edicdo online da britanica BBC em 2003, uma necessidade de tornar a

comunicagdo mais pessoal.

Estavamos no fim dos anos 60. Havia uma companhia telefénica nos Estados
Unidos, uma britanica e uma no Japéo e s6. No nosso caso era a AT&T, ela a
maior companhia do mundo e eles tinham inventado uma coisa chamada
celular. A invencdo deles era telefones para carros. Vocé pode imaginar?
Nos acreditdvamos que as pessoas ndo querem falar com carros, que pessoas
querem falar com outras pessoas e 0 Unico jeito que nés da Motorola, essa
pequena companhia, poderiamos provar isso para 0 mundo era, de fato,
mostrar que tinhamos condi¢cdes de construir um telefone celular, um
telefone pessoal. Alguma coisa que representasse um individuo, que vocé
pudesse designar um nimero ndo a um lugar, ndo a uma mesa, ndo para uma
casa, mas para uma pessoa. (COOPER, 2003) **

Esta humanizacdo das ferramentas tecnoldgicas dita por Cooper pode ser entendida
como um referencial nos novos rumos que a comunicacdo tomara a partir da invencao do
telefone celular e que serd abordada mais a frente. Com olhos para as mecénicas de
transmissao de informacdo anteriores como: carta escrita, telegrama, telefone, radio, televisdo,
pode-se notar que nenhum destes mecanismos transcrevia uma comunicacgdo direta entre dois
seres humanos. Para quaisquer dos casos, um terceiro fator era acrescentado a dindmica. A
carta dependia de o carteiro entregar e ndo permitia a comunicacdo em tempo real. O
telegrama tinha os mesmos defeitos e ainda limitava a quantidade de palavras a serem ditas. O
telefone, como disse Cooper, conectava alguém a algum lugar. Tanto o radio quanto a
televisdo conectavam varias pessoas a uma mesma informacdo. O celular, portanto, era
diferente de todos esses métodos de comunicagdo, pois permitia a troca de informacdo em
tempo real entre dois individuos e de maneira privada.

A implementacdo do uso do telefone celular em grande escala, entretanto, ndo foi feita
de forma imediata. Nos dez anos seguintes a invengdo de Martin Cooper, o telefone celular

inventado pelo proprio passou por diversos testes. As primeiras versdoes do protétipo de

B Traducdo livre de trecho da entrevista realizada a BBC em abril de 2003: “The time was the late 1960s. There
was one telephone company in the US, one in Britain and one in Japan and so forth. In our case it was AT&T
and they were the largest company in the world and they had invented this thing called cellular. Their invention
was car telephones. Can you imagine? We believed people didn’t want to talk to cars and that people wanted
to talk to other people and the only way we at Motorola, this little company, could prove this to the world was
to actually show we could build a cellular telephone, a personal telephone. Something that would represent an
individual so you could assign a number not to a place, not to a desk, not to a home but to a person”.
Disponivel em: <http://news.bbc.co.uk/2/hi/uk/2963619.stm>. Acesso em: 15 out. 2013.
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Cooper pesavam mais de um quilograma. Nesses dez anos, o peso do aparelho celular caiu
pela metade até que, em 6 de marco de 1983, ser veiculado o primeiro comercial televisivo
do DynaTAC 8000x, que media 33 centimetros de comprimento. Apesar de o celular ser uma
grande novidade no mercado de aparelhos eletrénicos e carregar a alcunha de inovador, a
popularizacdo do mesmo ndo foi imediata e 0 motivo era simples: o custo era exorbitante.

Na data de seu langcamento, o DynaTAC 8000x custava bagatela de quatro mil doélares,
o que, atualizado para dias atuais, seria algo em torno de dez mil délares'®. O que em tempos
atuais pode ser considerado claramente um valor muito alto, 0 mesmo se aplicava em meados
da década de 80. Havia, portanto, dois grandes desafios a serem vencidos pelas empresas de
telecomunicagdes: alcangar um preco popular e reduzir o tamanho do aparelho.

O primeiro dos desafios a ser superado foi o do tamanho do aparelho. Entre o
prototipo desenvolvido por Cooper e 0 DynaTAC 8000x, houve uma reducdo de metade do
peso e uma queda de 33 centimetros para 22 centimetros. Mesmo com as reduc¢des de medida,
a portabilidade de um aparelho com essas dimensBes ainda era muito precaria para um
homem comum carregar pelas ruas.

Lancado pela Motorola em abril de 1989, o MicroTAC 9800x foi o primeiro exemplo
de que as ideias visionarias de Cooper e seus companheiros de empresa eram de fato
tangiveis. O MicroTAC foi uma revolucdo em tamanho e em formato. Foi o primeiro celular
com flip, uma aba flexivel que reduz o comprimento do aparelho e facilita o transporte do
mesmo. Quando aberto, 0 MicroTAC media os mesmo 22 centimetros do DynaTAC, mas o
peso total de apenas 382 gramas foi substancial na otimizacdo do deslocamento do celular.
Um design que obteve sucesso e é replicado até os dias de hoje, foi concebido com o intuito
de tornar o aparelho de telefone celular uma ferramenta que coubesse no bolso de uma

camisa®®.
2.3 Comunicacéo digital: a segunda geracao

Esses aparelhos de telefone celular confeccionados pela Motorola nos anos 80 e inicio
dos anos 90 operavam por uma base de sinal analdgico, o que acarretava um excesso de ruido
na comunicacdo e que, tendencialmente, perderia espacgo para um sinal digital que viria a ser
adotado nos primeiros anos da década de 90. A banda GSM (Global System for Mobile

communication) foi a evolugdo da comunicacdo analdgica para a digital.

" Disponivel em: <http://www.mobilephonehistory.co.uk/index.html>. Acesso em: 15 out. 2013.
3 valor convertido em reais: RS 22.396,03
'® Disponivel em: <http://en.wikipedia.org/wiki/Motorola_MicroTAC>. Acesso em: 16 out. 2013.
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Este processo comecou ainda na década de 80 com a criacdo do Groupe Spécial
Mobile (primeira denominacgdo aplica & sigla GSM), que se tratava de um trabalho de
cooperacdo dentro do territorio europeu para a criagdo de uma banda de telefonia apta a
abranger a maior parte dos paises daquele continente”.

A adocdo do GSM como base padréo de telecomunicagdes, contudo, ndo foi realizada
através de acordos ou negociagdes, mas sim por causa de uma simples op¢do mercadoldgica.
A facilidade permitida ao usuario europeu somada ao barateamento dos aparelhos, de certa
forma impés o GSM como padrdo a ser adotado. Atualmente, a administracdo e
regulamentacéo de toda a banda GSM séo feitas pela GSM Association™®.

Se na prética de telefonar para algum parente, por exemplo, a comunicagdo digital
reduz imensuravelmente os ruidos no canal, a nova geracdo de telefones celulares traria uma
novidade: o SMS. Em 1992, a Nokia lancou o Nokia 1011 sendo este o primeiro celular
equipado com a tecnologia GSM e o primeiro a disponibilizar o servico de mensagens curtas
(Short Message Services)'®, popularmente conhecido no Brasil como "torpedo”, devido a
velocidade no ato de transmitir uma informacéo.

O nivel alcancado pelas comunicacdes moveis chegara a um patamar de que nenhum
outro veiculo de comunicacdo havia alcancado. Com a Motorola, estabelecer contato entre
dois seres humanos distantes um do outro em qualquer lugar, seja um no trabalho, seja outro
na rua, se mostrou uma conquista na esfera privada. Um pai de familia, por exemplo, teria
muito mais possibilidades de estar em contato com os acontecimentos em sua casa, na escola
de seu filho e assim por diante. Sdo estas pequenas facilidades que demonstraram a
capacidade de mudar o contexto social da época.

O celular foi uma criacdo com claras caracteristicas prometéicas®®, ou seja, foi
pensado, calculado e inventado com o intuito de melhorar a vida do homem comum. O
imediatismo no ato de comunicar era acrescido de mais um formato de comunicagdo. O SMS,
embora limitado a 160 caracteres, se mostrou um novo mecanismo na troca de informacdes e
trazia em sua base uma possibilidade de comunicagéo privada.

Tornou-se possivel, portanto, estar em contato com alguém simultaneamente, sem que

fossem proferidas palavras e sem correr riscos de ser entreouvido. Esta caracteristica privada

' Disponivel em: <http://www.tecmundo.com.br/celular/1653-0-que-e-gsm-.htm>. Acesso em: 16 out. 2013.
18 Disponivel em: <http://www.gsma.com/>. Acesso em: 16 out. 2013.

% Informag@es obtidas em: <http://oglobo.globo.com/tecnologia/telefonia-celular-gsm-faz-20-anos-6685406>.
Acesso em: 16 out. 2013.

2 prometeu é um personagem da mitologia grega que teria roubado o fogo de Zeus e dado aos homens.
Disponivel em: <http://www.dec.ufcg.edu.br/biografias/MGPromet.html>. Acesso em: 16 out. 2013.
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ganhou bastante importancia no que compete a discricdo do comunicante e na facilidade de
realizar mais uma acdo de forma pratica e simplista. Além destas vantagens intrinsecas, o
envio de um SMS era, e ainda é, mais barato do que uma ligacéo.

No que compete a tecnologia GSM, a sua capacidade evolutiva foi determinante para a
manutencdo do sistema durante décadas. A sua adaptabilidade se tornou marca dominante no
mercado de celulares. Aos usuérios deste padrdo, se tornou permitido circular em paises
diferentes mantendo a cobertura/sinal intactos, sendo possivel entrar em contato com
individuos no seu pais de origem ou em outros paises pagando algumas taxas (roaming).

Outra vantagem adquirida pelo usuario GSM era a portabilidade, ou seja, tornou-se
viavel a livre troca de aparelhos, sem perder dados como lista de contatos, através da
utilizacdo de chips. Os cartbes SIM (Subscriber Identity Module) eram capazes de fazer tal
armazenamento sem perda de informac6es durante a troca de aparelho.

Esta ampliagdo no sistema de bandas de transmisséo de dados telefénicos (analdgico-
digital) gerou ndo apenas uma variedade de canais, mas uma gama de possibilidades
comerciais. Aberto este mercado de possibilidades, o aparelho celular, no decorrer da década
de 90, deixou aos poucos de ser um aparelho de luxo. Estabelecida uma concorréncia por
melhores sinais e servigos de transmisséo, desde a producgéo de chips e da variedade de faixas
de frequéncia, o caminho estava, enfim, pavimentado para um barateamento no custo de

producdo dos telefones celulares.
2.4 A relevancia do design

Em 1996, a Motorola lancou a sua terceira geracdo de celulares. Esta nova leva de
aparelhos revolucionou o mercado de eletronicos. O StarTAC 130 foi, segundo publicagéo do
jornal O GLOBO em abril de 2013, o primeiro aparelho cujo "design se tornou tdo importante
como a funcionalidade"®. Com apenas 88 gramas, era mais leve do que a maioria dos
aparelhos disponiveis na época. Media apenas 9,4 centimetros de comprimento e foi o
primeiro desenhado com flip em formato de concha.?

Este formato permitia ao portador prender o celular no seu préprio cinto e sair pelas
ruas. A partir dai, o celular ganhava caracteristicas estéticas antes ndo aplicadas a ele. O
celular tornara-se um item cosmopolita, acrescentando ndo apenas praticidade na vida do

homem comum como sendo um diferencial social publico. Era diferente ter celular, mais

2 Disponivel em: <http://oglobo.globo.com/tecnologia/conheca-evolucao-do-telefone-celular-que-completa-
40-an0s-8013024>. Acesso em: 18 out. 2013.
*2 Disponivel em: http://en.wikipedia.org/wiki/Motorola_StarTAC Acessado em: 18 out. 2013.
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diferente ainda ter um pequeno, facil de levar e com design inovador. De acordo com
publicacdo da revista PC World®, em dezembro de 2005, o StarTAC da Motorola foi eleito o
6° melhor gadget® dos tltimos 50 anos, justamente pela sua funcionalidade e beleza estética.

Este adendo estético aos aparelhos celulares impulsionou outra vertente no mercado de
eletrénicos. Se o celular j& era moda, ter um celular mais bonito virou febre. Mais do que a
caracteristica estética, o celular StarTAC ainda trazia consigo uma influéncia do marketing
hollywoodiano, visto que foi elaborado sob forte influéncia da série de TV sessentista Star
Trek, onde os personagens usavam comunicadores com formato parecido, mas segundo o site
Tecmundo®, ndo houve acordo entre os estidios e a Motorola para que o celular fosse
batizado com o nome da série. O mesmo site, em fevereiro de 2013, ranqueou o StarTAC 130
como o décimo segundo celular mais vendido de todos os tempos, com 60 milhdes de
aparelhos comercializados pelo mundo.

Este feito alcancado pelo StarTAC foi um divisor de dguas no mercado de telefonia
celular. Com ele abriu-se mais um ramo, mais uma possibilidade de concorréncia entre
marcas como Motorola, Nokia, Samsung e outras. Os aparelhos passaram a ser
comercializados em cores diferentes, formatos e desenhos arrojados (dentro das possibilidades

tecnoldgicas disponiveis).

Nas culturas ocidentais, o design tem refletido a importéncia capitalista do
mercado, com énfase nas caracteristicas exteriores que se consideram
atraentes para o comprador. Na economia do consumo, 0 gosto ndo é o
critério para o marketing de bebidas e alimentos caros, a usabilidade ndo é o
critério fundamental para a comercializacdo dos aparelhos e utensilios
domeésticos ou de escritorio. N6s somos cercados por objetos de desejo, ndo
por objetos de uso. (NORMAN, 2006, p.252).

Se analisarmos o discurso de Norman, podemos perceber que a aplicagdo do design
nos instrumentos de comunicagdo caracterizou esses aparatos como dispositivos capazes de
traduzir um status social. Atualmente, as inimeras opcGes de celulares no mercado catalisam

esse desejo consumista, sendo observado, no dia-a-dia, pessoas que trocam de celular apenas

pelo fato de haver um novo mais bonito ou mais moderno, independente das evolucbes

23 N .,
Disponivel em:

<http://www.pcworld.com/article/123950/the_50_greatest_gadgets_of the_past_50_years.html>. Acesso
em: 18 out. 2013.

4 Segundo traducgdo fornecida pelo Google, gadget pode ser entendido como: dispositivo, aparato.

®Matéria publicada em 10 de fevereiro de 2013. Disponivel em:
<http://www.tecmundo.com.br/celular/36373-0s-15-celulares-mais-vendidos-de-todos-os-tempos.htm>.
Acesso em: 18 out. 2013.
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técnicas que ele apresenta. E esse desejo de ter o mais novo pelo bel-prazer de possui-lo que
amplia o mercado desses produtos e categoriza precos que podem alcancar camadas diferentes
da populacéo.

De forma indireta, a influéncia do design na producéo de aparelhos celulares obrigou a
producdo de uma variedade maior desses objetos, 0 que aumentou a oferta do produto e,

consequentemente, barateou o valor final de compra.
2.5 TransmissOes de dados: a 2.5, a 32 e a 42 geragdo movel

Deixado de lado, por enquanto, o potencial evolutivo do design na producdo de
aparelhos telemoveis é possivel e notorio perceber uma mudanca de perfil técnico desses
aparatos. Desde o inicio deste trabalho, a vertente principal abordada para exemplificar o
estabelecimento e criacdo de canais de comunicacdo viaveis era focada na possibilidade de
interacdo entre dois individuos distintos, como Martin Cooper imaginou. Contudo, em tempos
de enorme mobilidade urbana, essa interacdo limitada tornou-se aos poucos obsoleta se
comparada com as necessidades individuais na virada para o século XXI.

Dentro deste processo evolutivo nos dispositivos de comunicacdo movel, temos a
primeira geracdo, que inovou por ndo ter fios, ser portéatil e operar de forma analdgica, ou
seja, transmitiam dados (dudio) através de um sistema de frequéncias. Adotado o sistema
GSM com exemplo de sucesso, a telefonia moével entrou no campo de tecnologias digitais,
sendo possivel codificar estes novos aparelhos. Esta segunda geracdo foi capaz de adaptar a
transmissdo do canal de voz para um formato em bits de dados. Este método aumentou o
nimero de canais disponiveis para estabelecer conexdes e estimulou a entrada de novas
empresas no ramo da comunicagdo movel acarretando um barateamento no custo dos
aparelhos celulares.

Antes do salto para a terceira geracdo, € necessario observar a importancia da
considerada geracgdo 2.5. Diante de um mundo globalizado e conectado ao fenémeno chamado
internet e a possibilidade de conexdo wireless®®, as empresas de telecomunicacdes se
depararam com um novo desafio: como permitir ao individuo estar conectado com a world

wide web?’ sem a necessidade de utilizar um novo dispositivo?

%6 0 sistema wireless permite a conex3o a internet e possibilita a transferéncia de dados sem a necessidade de
fios

2T "A World Wide Web é uma fungio da Internet que junta, em um Unico e imenso hipertexto ou
hiperdocumento (compreendendo imagens e sons), todos os documentos e hipertextos que a alimentam."
(LEVY, 1999, p.27).
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O desafio, portanto, era convergir os sistemas de acessos wireless ao aparelho celular.
Com a implementacdo do sistema WAP (Wireless Application Protocol) permitiu-se ao
usuario um meio de navegar na web. Exclusivo para aparelhos celulares, o sistema WAP
detinha caracteristicas parecidas com as de um navegador de internet e proveu acessibilidade
ao portador, ainda que a uma velocidade baixa de transmissdo de dados.

E possivel perceber, mais uma vez, que a velocidade evolutiva dos meios de
comunicacdo € intrinseca as necessidades contemporaneas. Se um ponto da sociedade evolui,
0s aparatos de comunicacdo precisam responder a essas necessidades. Com a chegada do
WAP e os sistemas de transmissdo de dados nota-se, de maneira relevante, a mudanca de
significado da expressdo telefone celular. Recorrente da mudanca de perfil do usuério, que
necessita ter acesso ao seu email, por exemplo, a comunicacao a ser estabelecida deixou de
ser restrita a dois individuos, mas passou a permitir ao homem o0 acesso a inumeras fontes de

informagao de acordo com suas necessidades.

Wireless € liberdade. E sobre ser libertado do fio do telefone e ter a
capacidade de virtualmente em qualquer lugar que vocé queira. E para essa
liberdade que o celular existe. Agrada-me muito ter um pequeno impacto na
vida das pessoas porque esses telefones melhoram a vida das pessoas. Eles
promovem produtividade, deixam as pessoas mais confortaveis, as fazem se
sentir seguras e todas essas coisas. (COOPER, 2003) *®

A terceira geracdo da comunicacdo moével surgiu para suplantar as caréncias da
geracdo anterior. O 3G (third generation) surgiu oficialmente em 1999, quando a Unido
Internacional de Comunicagdes (UIT)? criou o IMT-2000, um padrdo global para aplicagdo
desse sistema a ser adotado pelas operadoras. Permita-se assim uma navegabilidade muito
mais ampla para o usudrio, visto que esta geracdo disponibilizava uma velocidade de
transmissdo de dados acima de 1 Mbps®, enquanto o WAP limitava-se a 144 Kbps®’. No

Brasil, a primeira operadora a fornecer um sistema de cobertura 3G foi a Vivo S.A., mas foi

28 Traducdo livre de trecho da entrevista realizada a BBC em abril de 2003: "Wireless is freedom. It's about
being unleashed from the telephone cord and having ability to be virtually anywhere when you want to be.
That freedom is what cellular is all about. It pleases me no end to have some small impact on people's lives
because these phones do make people's lives better. They promote productivity, they make people more
comfortable, they make them feel safe and all of those things." Disponivel em:
<http://news.bbc.co.uk/2/hi/uk/2963619.stm>. Acesso em: 15 out. 2013.

* Agéncia ligada 3 Organizacdo das NacBes Unidas (ONU) especializada em tecnologia de informacdes e
responsavel pela regulamentacdo e padronizagdo das ondas de radio e sistema de telecomunicagbes
internacionais.

30 Sigla para "megabytes por segundo"

31 Sigla para "quilobytes por segundo"
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apenas através de um leildo federal realizado 2007 que esta cobertura passou a ser
comercializada pelas grandes operadoras.

No ambito dessas novas velocidades de conexd mdvel, é preciso separar 0s dois
padrdes concorrentes de sinal digital antes de entrar na quarta geracdo. O primeiro € a
tecnologia GSM, maioria no mercador mundial, e o segundo padrdo ¢ o CDMA (Code
Division Multiple Access). Até o 3G, esses dois padrdes seguiram caminhos técnicos distintos,
apesar de terem a mesma finalidade. Esta divisdo tende a acabar. O motivo € a instauracao da
tecnologia 4G que se divide em trés padrées: LTE (Long Term Evolution); UMB (Ultra
Mobile Broadband) e WiMAX?** (Worldwide Interoperability for Microwave Access). Esses
novos padrbes permitirdo as operadoras uma transicdo em suas capacidades tecnolégicas
voltadas para a transmissao de dados.

E de interesse registrar que o padrdo LTE foi o adotado atualmente no Brasil pois
permite 100% de compatibilidade com os padroes GSM e CDMA, néo necessitando das
operadoras a interrupg¢ao nos servigos prestados. Em termos de velocidade na transmisséo de
dados, a mudanca do 3G para 0 4G é colossal.

Se no 3G a velocidade maxima disponibilizada atualmente atingida na transmisséo é
de 14 Mbps, o0 4G pode alcangar velocidades acima dos 200 Mbps. Em entrevista concedida
ao autor, o vice-presidente de novas midias na TV Esporte Interativo, Mauricio Portela,
afirmou que o 4G "é um monstrinho que n6s ainda ndo compreendemos”. Este "monstrinho"

chegou ao Brasil em abril de 2013 nas cidades-sede da Copa das Confederagdes da FIFA®.

2 "WiMAX: Worldwide Interoperability for Microwave Access, trata-se de uma rede parecida com wi-fi sé que
com a abrangéncia metropolitana." (PELLANDA, 2008, p.1).
3 Federagdo Internacional das AssociagGes de Futebol
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3. DAS NECESSIDADES DE COMUNICACAO

Historicamente, 0 homem se mostrou um ser ativo no exercicio da comunicacgo. E
inerente a sua natureza trocar informagGes com algo ou alguém. O ato de contar histérias e
repassar experiéncias é uma necessidade e uma forma de ser reconhecer como membro ativo
de uma sociedade, além de registrar uma existéncia.

As formas como sdo passadas essas informacdes acarretam mudancas em todas as
esferas sociais, temporais e geogréficas. Essas alteracdes sdo reflexos de uma nova dindmica
social, que passa pelo desejo do individuo de interagir, que trata da existéncia de uma cultura
cibernética, da atividade humana em mundos virtuais, das necessidades mercadolégicas que

elas infringem e, por fim, das respostas que a sociedade cobra de seus meios de comunicacao.
3.1 Das necessidades do individuo

O individuo para ser considerado um ator social, ou aquele que esté integrado a uma
esfera intrafamiliar ou extrafamiliar, necessita, obrigatoriamente, de estar em contato com

outro sujeito.

Como o individuo ndo é apenas um ser singular, pressupondo-se também
relacOes coletivas em sua existéncia, o processo de individuagdo ndo leva ao
isolamento, mas a uma consciéncia coletiva mais intensa. (CABRAL &
NICK, 2000, p. 155).

Assumindo o fato de que a individuacdo é "o processo pelo qual uma parte do todo se
torna progressivamente distinta e independente” (CABRAL & NICK), é valido pressupor que

estabelecer um canal de comunicagdo com um sujeito proximo viabiliza ao individuo existir

como sujeito social.

Para Jung, o conceito de individuacdo ocupa um lugar proeminente na
concepcao naturalista de consciéncia. No Capitulo XI de Tipos Psicol6gicos,
Jung propos a seguinte defini¢do: “Individuagdo € o processo de constitui¢do
e particularizacdo da esséncia individual, especialmente, o desenvolvimento
do individuo como esséncia diferenciada do todo, da psicologia coletiva”.
Portanto é um processo de diferenciacdo cujo objetivo é o desenvolvimento
da personalidade individual. (CABRAL & NICK, 2000, p. 154).

Ora, se a individuacdo implica na formacdo de uma consciéncia propria, a
personalidade, o sujeito so se faz existir como mente ativa a partir da interacdo com outros

sujeitos. Um homem recluso que jamais recorreu a interagdes humanas pode ser considerado
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uma espécie capitaneada pelos instintos e ndo vista como parte de um todo social. Ainda
segundo o disposto por Cabral e Nick:

[...] o impedimento da individuacdo por uma normalizacdo exclusiva ou
preponderante, de acordo com os padr@es coletivos, serd prejudicial a
atividade vital do individuo, a sua vivéncia pessoal [...] acarreta, portanto
uma atrofia artificial. Assim, é evidente que um grupo social formado de
individuos atrofiados ndo pode ser uma instituicdo saudavel nem apta para a
vida, pois s as sociedades capazes de manterem sua coesdo intima e seus
valores coletivos, dando simultaneamente ao individuo a méaxima liberdade
possivel, podem ter probabilidade de existéncia duradoura. (CABRAL &
NICK, 2000, p. 155).

Desse pressuposto € permitido assumir que uma sociedade saudavel exige, em uma
vertente, a autorrealizacdo de seus individuos. Implica-se, portanto, a necessidade de
liberdades individuais para atuacdo do sujeito no dmbito social. Contudo, a ideia basica para
transformacdo de uma espécie instintiva em sujeito social passa pelas capacidades de
interlocucdo com outros individuos. Ao interagir com terceiros, o0 homem esta
automaticamente inserido em uma esfera social, pois passa a ser reconhecido como sujeito
participante pelos préprios receptores de informacao.

No ambiente intrafamiliar, o estabelecimento de uma comunicacdo ativa entre 0s pares
propicia tal quais as sociedades citadas por Cabral e Nick, um ambiente com probabilidade de
existéncia duradoura. Se no mundo contemporaneo o celular é um dispositivo bastante
disseminado no dia-a-dia social, a aplicacdo tanto do seu uso quanto do advento da internet

implica mudancas até na menor das esferas sociais.

O celular permite novos modos e momentos de comunicagdo permanente
com as redes sociais - fisicas e digitais -, onde a acessibilidade e a micro-
coordenacédo sdo fungdes de grande importancia para a criagdo, manutengao
e reforgo dos lagos sociais e familiares. (WEIGELT, 2013, p. 5).

Dentro deste conceito de comunicacdo familiar, é imperativo do pai de familia, por
exemplo, atuar ativamente para o estabelecimento de um canal de comunicacéo aberto para 0s
outros membros conviventes. A percep¢do macro-social de que a restri¢do a individuacao gera
sociedades fadadas a colapsarem em curto prazo também pode ser aplicada no ambiente
micro-social. Dadas as liberdades aplicadas ao uso de novas tecnologias de comunicacao,
podemos considerar uma ampliacdo nas possibilidades de estabelecer contato com os

individuos mais préximos de nos.
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O universo cultural, préprio dos seres humanos, estende ainda mais esta
variabilidade dos espacos e das temporalidades. Por exemplo, cada novo
sistema de comunicacao e de transporte modifica o sistema de proximidades
préticas, isto é, o espago pertinente para as comunidades humanas. (LEVY
apud PELLANDA, 2008, p.3).

E dentro destas comunidades humanas, o bem-estar familiar € matéria prima para a
autorrealizacdo e formacdo de uma personalidade saudavel. Sendo o celular, no caso os
smartphones, que sdo aparelhos de comunicacdo portatil capazes de executar diversas
funcdes, entre elas: ligar para outro individuo, acessar a internet e ter programas executados
através de seu sistema operacional, protagonistas na mudanca dos formatos de comunicacéo

na esfera familiar.

A liberdade de comunicagdo propiciada pelos celulares permite que os
adolescentes se desprendam dos locais onde acontecem as interaces,
alterando a ideia de tempo. A comunicacdo sem fios ndo elimina o espago,
mas redefine o significado de lugar, como qualquer local a partir do qual
qualquer pessoa escolhe comunicar, ainda que muitas vezes esses locais
sejam tradicionais, casa ou trabalho. (WEIGELT, 2013, p. 5).

Independente das aplicagcbes intrafamiliares, esta necessidade de estar em
comunicacdo com terceiros implica outras mudancas de perfil tanto social quanto individual.
Esta mudanca no aspecto comportamental do individuo muito se aplica as atividades
consumistas postas em préatica no mundo ocidental. Movido pelo desejo de possuir os aparatos
tecnoldgicos mais recentes, o individuo contemporaneo anseia por novidades em sua vida
cotidiana. Um celular lancado em uma cor de diferente, um telefone celular com design
inovador como foi o StarTAC infere no ser humano um sentimento de falta. A auséncia desses
produtos em sua posse acarreta em um desejo, do ponto de vista psicolégico, de consumir

£SSes novos materiais.

[...] os clientes quererdo mais acessorios nos seus televisores, leitores de CD
e fornos micro-ondas, ndo porque precisem ou planejem utiliza-los, mas
porque esses adicionais Ihes dao poder. O simples facto de terem essas
caracteristicas ao seu dispor para o0 caso de serem precisas é justificacdo
suficiente para gastar mais. “Quando as pessoas compram esses sistemas,
ndo estdo a comprar servigos, nem sequer status; estdo a comprar poder."”
(KERCKHOVE, 1997, p. 139).

Se h& esta alteracdo no perfil de consumo do sujeito social, permite-se afirmar que
uma mudanga no perfil social aplicado a convivéncia também pode ser percebido. Ao

observar que o individuo em questdo carece de novidade em seu cotidiano e por isso anseia
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por novos produtos, o mesmo pode ser aplicado a rotina do préprio. Se nas atividades
familiares é possivel registrar atitudes padronizadas ao longo dos dias, como um jantar ou
assistir a um filme, qualquer mudanga repentina neste padrdo acarreta uma liberacdo de

adrenalina® impulsionada pela ansiedade de vivenciar algo novo a luz daquele momento.

Seres humanos sdo frequentemente mais famintos por informagfes do que
por comida. Um telefonema pode interromper subitamente um jantar. Na
verdade, é tdo irresistivel uma chamada telefénica — que pode ser de
qualquer pessoa, incluindo a pessoa que mais nds queremos ouvir, seja para
lazer ou negdcios, até para uma chamada de telemarketing — que pode ter
preferéncia sobre qualquer coisa, incluindo namorar. Teéricos da midia
chamam este efeito como “telephonus interruptus”. (LEVINSON apud
PELLANDA, 2008, p.5).

Tendo essas novas aplicacBes inferidas no sujeito pelas inovagdes tecnoldgicas,
conclui-se que essas novas ferramentas alteram profundamente o modo como o individuo
percebe a sua prdpria vida, como ele norteia 0s principios e comportamentos mediante 0s
fatores ativos a sua convivéncia familiar. As evolugbes dos dispositivos de comunicagédo
tracadas neste trabalho acarretam, indubitavelmente, nestas mudancas particulares e tem como

consequéncia uma alteragdo na dindmica das sociedades.

3.2 Das necessidades sociais

Todas as ferramentas e tecnologias humanas, seja casa, chave inglesa ou
roupa, alfabeto ou roda sdo extensdes diretas de nosso COrpo ou nOss0s
sentidos. Os computadores sdo extensdes de nossos cérebros. Como
extensBes de nossos corpos, as ferramentas e tecnologias nos ddo nova
influéncia e nova intensidade de percep¢do e acdo. (MCLUHAN apud
AZAMBUJA, 2010, p. 46).

Com essas novas percepgdes assimiladas pela chegada de novas tecnologias, o
individuo acaba por adequar as suas acfes de maneira condizente com estas novas
ferramentas. Incorporados esses aspectos, percebe-se que "a sociedade ndo pode ser entendida
ou representada sem suas ferramentas tecnologicas™ (CASTELLS apud AZAMBUJA, 2010,
p.39), contudo, é necessario perceber que a evolugdo tecnoldgica ndo € Unica e
exclusivamente a causa de uma transformacéo social, apesar de inferir essas novas percepgoes
no sujeito. Nota-se que o individuo é membro ativo na mudanga social visto que uma

ferramenta é obsoleta por si s6, mas é capaz de construir novas realidades se com esse intuito

% Adrenalina é um horménio produzido pelo corpo humano que é liberado na corrente sanguinea mediante
estresse fisico (causado por fator externo) ou psicoldgico (causado por fator interno como ansiedade).
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ela for utilizada. "Por isso, pode-se dizer que ndo séo as tecnologias que mudam a sociedade,
mas a sua utilizacdo, uma vez que é possivel utiliza-las das mais variadas formas."
(WEIGELT, 2013, p. 6).

Portanto entende-se que as tecnologias ndo devem ser abordadas como causa
das transformagfes nos modos e processos de comunicacdo na sociedade,
nem como condicdo vital de sua sustentacdo. Ao contrério, elas devem ser
compreendidas dentro de uma relacdo bidirecional em que as mudancas na
sociedade ocorrem em virtude daquilo que a sociedade faz das tecnologias,
assim como as consequéncias decorrentes desta relagdo. Uma tecnologia
(ainda) ndo possui a faculdade de criacdo e desenvolvimento de si propria.
(AZAMBUJA, 2010, p. 34).

Dentre as mudancas na esfera social, existe claramente uma mudanca nas relagdes
trabalhistas consequente dos novos aparatos tecnoldgicos. Por exemplo, uma empresa
qualquer se tornou capaz de se comunicar mais rapidamente com o mercado por causa da
internet, do telefone e afins. Esta capacidade de adaptacdo permeou a ascensdo ou queda de
inimeros empreendedores ao longo dos ultimos 150 anos. Fez-se necessario estar atualizado
sobre essas inovacdes. Com a existéncia do telefone portatil, um funcionario ou diretor se
torna capaz de realizar mais de uma fungdo simultaneamente a uma viagem, por exemplo. O
envio de emails acelera tanto a comunicacdo interna de uma empresa quanto externa,
aumentando inclusive a interatividade com o cliente ou consumidor através de servigos de
atendimento.

Estas relacGes sdo vias de mdo duplas, pois se as companhias se tornam capazes de
agilizar as suas dindmicas de producdo, o publico consumidor responde demonstrando uma
ansiedade por esses novos produtos ou modificando tendéncias, 0 que obriga uma adaptacao

empresarial.

[...] as tecnologias de informagdo e a comunicacdo estdo implicadas de
maneira critica no trabalho de reproducdo social, ndo simplesmente como
bens e objetos apropriados, mas também como mediadoras dos
conhecimentos sociais e prazeres culturais que facilitam as atividades de
consumo, sendo ao mesmo tempo, por direito proprio, suscetiveis de ser
consumidas. (SILVERSTONE apud WEIGELT, 2013, p.3).
Levando em conta que as mudangas sociais sdo consequéncias de atitudes individuais,
a capacidade de producdo de novas tecnologias ou de novas tendéncias é resultado um reflexo
desta nova relagdo consumidor-empresa. Os individuos que utilizam essas novas ferramentas
tecnoldgicas acarretam as mudancas que eles proprios acreditam ser necessarias, sendo isso de

maneira direta (expondo seus desejos) ou indireta (resultado de uma pesquisa sociologica). E
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isto se comprova porque “a historia tem mostrado “que os usuarios sdo 0S principais
produtores de tecnologia, adaptando-se a seus usos e valores e acabando por transforméa-la””
(CASTELLS apud AZAMBUJA, 2010, p. 39).

Mesmo com o advento dos dispositivos de comunicacdo mdvel, as transformacdes
sociais ndo sdo novidade no que se refere as inovacgBes tecnoldgicas nos meios de
comunicacdo. Desde o papel, o radio, o telefone e os smartphones, as interacbes sociais
sofreram mudancas tanto na sua dindmica quanto na sua representatividade na disseminacéo

de conhecimento.

McLuhan distingue duas épocas marcantes, inauguradas por revolugdes, na
historia da comunicagdo: a época gutemberguiana do impresso e a época
eletrbnica do audiovisual. A primeira descobriu um novo modo de conservar
a memoria, aumentando seu volume e liberdade de emprego. A segunda
concebeu uma maneira de socializar o conhecimento, permitindo o reforgo

dos lagos de irmandade entre os homens. (RUDIGER, 2011, p. 122).
Através de novos mecanismos de comunicacao esta disseminacao é potencializada e o
conhecimento humano torna-se apto a atingir fronteiras longinquas. A capacidade de
aprendizado universal ndo s6 é ampliada geograficamente quanto é ampliada temporalmente,
visto que dentro de um mundo globalizado, as fronteiras do espaco e do tempo tem suas

percepcoes alteradas.
3.3 Da Globalizagédo

Em Por uma outra globalizacédo, Milton Santos defende a ideia da existéncia de trés

tipos diferentes de globalizacdo. A primeira é vista como uma fabula, pois se trata de:

[...] um ndmero de fantasias, cuja repeticdo, entretanto, acaba por se tornar
uma base aparentemente sélida de sua interpretacdo [...] Um mercado
avassalador dito global é apresentado como capaz de homogeneizar o
planeta, quando, na verdade, as diferencas locais sdo aprofundadas.
(SANTOS, 2000, p. 18-19).

A segunda nocéo de globalizacdo é abordada como uma ferramenta perversa, visto que
dissemina através do globo maleficios sociais inerentes de uma cultura para outras. Esta
perversidade, portanto, se mostra valida no registro empirico de que hd "uma adesédo
desenfreada aos comportamentos competitivos que atualmente caracterizam as acoes

hegeménicas” (SANTQOS, 2000, p. 20).
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Este modelo de pensamento pode ser incorporado a gama de pensadores considerados
apocalipticos por Umberto Eco em Apocalipticos e Integrados, visto que esta geracdo
desenfreada de aparatos técnicos ndo estimula a aproximacao de terceiros, mas implode as

possiveis relacfes afetuosas entre eles.

Os apocalipticos, por exemplo, seriam estes que denunciam os perigos do
tecnicismo desenfreado, a eminéncia de a sociedade perder a faculdade da
conversagdo espontanea, tornar-se mais e mais opaca aos individuos que a
compde, em prejuizo da liberdade dos cidaddos, embora para aqueles que
controlam as novas tecnologias. (RUDIGER, 2011, p. 118).

Por mais mazelas que possam ser disseminadas, ha, em contraponto, extensas
possibilidades que um mundo globalizado pode oferecer para o desenvolvimento de melhorias
sociais. Esta disseminacdo de informacdo, mesmo ndo atingindo um publico global de
maneira homogénea, é capaz de assegurar uma "mistura de filosofias" (SANTOS, 2000). Com
0 encurtamento fisico das distancias através da evolucdo dos sistemas de transporte, 0 mundo
dito globalizado implica necessariamente em um espaco geografico marcado pela mistura de
povos, ragas, culturas e gostos. Logo "trata-se da existéncia de uma verdadeira
sociodiversidade™ (SANTQS, 2000).

Sendo esta Ultima a terceira possibilidade defendida por Milton Santos, compreende-se
que, apesar de uma expansao simplista do conceito de globalizacdo e dos maleficios que este
modelo de sociedade pode ocasionar, a globalizagéo, de fato, dispde ao sujeito ferramentas

distintas na luta pela formacdo de uma sociedade digna do seu interesse e dos seus desejos.

[...] o que verificamos € a possibilidade de producgao de um novo discurso, de
uma nova metanarrativa, um novo grande relato. Esse novo discurso ganha
relevancia pelo fato de que, pela primeira vez na histéria do homem, se pode
constatar a existéncia de uma universalidade empirica. A universalidade
deixa de ser apenas uma elaboracdo abstrata na mente dos fildsofos para
resultar da experiéncia ordinéria de cada homem. (SANTQS, 2000, p. 21).

Dentro da terceira linha de pensamento, a no¢do aplicada, seguindo 0s conceitos
idealizados por Umberto Eco, € de um pensamento integrado, pois estes pensadores
"acreditam que, na sociedade da informagdo que se vai impondo, 0S receptores se tornam
emissores, as comunicagdes laterais se multiplicam™ (RUDIGER, 2011, p. 119).

Esta ideia de competicdo empresarial decorrente de novas técnicas de comunicacéo e
transporte € notoria durante a segunda metade do século XX e se aplica aos primeiros anos

deste século. A cada mudanga ou evolugdo tecnoldgica registra-se, lenta ou rapidamente, uma
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mudanca na dindmica das relagdes sociais que por si s6 obriga as companhias a adaptarem-se

e ndo serem deixadas para tras.

As inovacg0es voltadas para a remocdo de barreiras espaciais em todos esses
aspectos tém tido imensa significagdo na histéria do capitalismo,
transformando-a numa questdo deveras geografica - as estradas de ferro e o
telégrafo, o automovel, o radio e o telefone, o avido a jato e a televisdo, e a
recente revolucdo das telecomunicagdes sdo casos em tela. (HARVEY apud
AZAMBUJA, 2010, p. 67).

S&o casos como esses que impulsionam as transformagdes e obrigam o individuo a
estar atualizado de forma constante. Seja em transito ou em parado, estar interado das noticias
pode ser um resultado plausivelmente atribuido ao uso extensivo de novos aparatos
tecnoldgicos que surgiram nesta primeira década do século XXI.

H& de se considerar, entretanto, que estas ideias de profundas mudancas sociais nao
necessariamente permeiam o pensamento do sujeito que faz uso das novas tecnologias. E
preciso considerar que o primeiro fato a ser destacado é alteracdo do cotidiano individual. O

essencial, portanto, € a revolucdo que as novas tecnologias acarretam no proprio ser.

O uso de tecnologias moveis interfere, como toda midia, na gestdo do espaco
e do tempo. Essa subjetividade exteriorizada, desterritorializada, efémera,
empatica cria novos formatos sociais que visam compartilhar, a distancia e
em tempo real, a vida como ela é. A vida comum transforma-se em algo
espetacular (atrai e prende o olhar) e a0 mesmo tempo especular (reflete o
olhar, o espelho). Ndo ha historias, aventuras, enredos complexos ou
desfechos maravilhosos. Na realidade, nada acontece, a ndo ser a vida banal.
(LEMOQS, 2007, p. 38).

O homem comum sempre vai olhar, primeira e instintivamente, para os fatos que
ocorrem em seu ambiente palpavel, ou seja, em uma esfera social restrita ao lar, a rua onde
mora, a0 condominio onde administra a sua residéncia. E dentro destes micro-universos que
as mudancas podem ser incorporadas, adaptadas e elaboradas pelos individuos. Sdo estas

pequenas mutacdes que, por vezes, mas ndo unicamente, regem o esforco pela criacdo de

novas tecnologias.

Por tras das técnicas agem e reagem ideias, projetos sociais, utopias,
interesses econdmicos, estratégias de poder, toda a gama dos jogos dos
homens em sociedade [..] O desenvolvimento das cibertecnologias é
encorajado por Estados que perseguem a poténcia, em geral, e a supremacia
militar em particular [..] E também uma das grandes questdes da competic&o
econbmica mundial entre as firmas gigantes da eletronica e do software,
entre os grandes conjuntos geopoliticos. Mas também responde aos
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propositos de desenvolvedores e usuarios que procuram aumentar a
autonomia dos individuos e multiplicar suas faculdades cognitivas. Encarna,
por fim, o ideal de cientistas, de artistas, de gerentes ou de ativistas da rede
que desejam melhorar a colaboracdo entre as pessoas, que exploram e dado
vida a diferentes formas de inteligéncia coletiva e distribuida. (LEVY, 1999,
p. 24).

3.4 O ciberespaco

E evidente que a velocidade a que as nossas ordens sio executadas é uma
medida do nosso poder, mas o gosto pelo tempo real vem de novo nivel de
proximidade e intimidade que a tecnologia evoca nos nossos COrpos e nas
nossas mentes. (KERCKHOVE, 1997, p. 139).

Essa nova nocdo de proximidade, de tempo e de velocidade é consequente de um
mundo globalizado que prioriza a disseminagdo de culturas e conhecimentos e gera novos
perfis de sujeitos sociais e novas exigéncias para uma adaptacdo adequada a essas novas
regras da comunidade internacional. Por outro lado, essas novas percepc¢des resultantes de
uma globalizacdo s6 existem, em grande parte, das revolugdes tecnoldgicas que catapultam
essas mudancas a patamares ainda desconhecidos.

O homem contemporaneo tem novos dados para a medicdo de distancias geograficas,
muito em funcdo da evolugdo dos meios de transporte e dos processos de urbanizacdo nas
grandes e pequenas cidades. Essas evolugdes geram, para aqueles que podem usufruir desses
meios de transporte, uma reducdo real do tempo para esses deslocamentos. Nas trés ultimas
décadas, contudo, houve uma mudanca nas nog@es virtuais de distancia muito mais acelerada

do que no inicio do século XX.

O universo cultural, préprio dos seres humanos, estende ainda mais esta
variabilidade dos espacos e das temporalidades. Por exemplo, cada novo
sistema de comunicacao e de transporte modifica o sistema de proximidades
praticas, isto é, 0 espaco pertinente para as comunidades humanas. (LEVY,
1996, p. 22).

Do advento dos telefones celulares, estar em contato com alguém préximo se tornou
mais facil, apesar das criticas de Milton Santos registradas no subcapitulo anterior. Transmitir
uma informac&o a outro individuo tornou-se rotineiro e simples, porém, nota-se que parte das
evolugdes técnicas se da com o intuito de melhorar a vivéncia no interior do proprio lar para

depois afetar o mundo exterior ao individuo.

E impossivel separar 0 humano de seu ambiente material, assim como dos
signos e das imagens por meio dos quais ele atribui sentido a vida e ao
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mundo. Da mesma forma, ndo podemos separar 0 mundo material - e menos
ainda sua parte artificial - das ideias por meio das quais 0s objetos técnicos
séo concebidos e utilizados, nem dos humanos que os inventam, produzem e
utilizam. (LEVY, 1999, p. 22).

Se a internet primeiramente foi aplicada a grandes maquinas de dificil transporte, e o
mesmo se aplica ao telefone em seus primordios, a evolucao natural desses aparatos técnicos é
que eles possam ser deslocados juntamente pelos seus usuarios. Este proximo passo na
genealogia digital é a extensdo das conexdes virtuais aos aparelhos portateis, traduzidos aqui
como smartphones e tablets, que sdo dispositivos em formato de prancheta que podem ser
considerado um hibrido entre um computador e um celular multifuncional capaz de acessar a
internet via conexdes wi-fi, 3G e condizentes.

Esta extensdo permite ao usuario estar conectado a web na hora que bem entender.
Estabelece-se agora um novo ambiente de interacfes, formado na era digital, simbidtico as
dindmicas sociais e capaz de realizar mutacGes autbnomas decorrentes das diferentes formas

de uso: é o ciberespaco.

Sendo o0 espago e 0 tempo as principais dimensdes materiais da vida humana
e se, numa relacdo dialégica, 0 espago organiza e determina o0 tempo na
sociedade em rede (CASTELLS, 1999), faz-se necessario pensar a
construgdo do ciberespaco como novo lugar de fluxos para entender o
impacto da mobilidade na comunicagdo em redes telematicas. (CASTELLS
apud AZAMBUJA, 2010, p. 32).

Um novo espaco de mobilidade a ser analisado atraves da desconstrugdo do conceito
de comunicacao bidirecional. Este formato de troca de informacdes que é focado na interacédo
entre 0 comunicante e o receptor pode ser observado como obsoleto diante das novas
possibilidades de conexdes. Um telefone celular, por exemplo, ndo € mais o ponto final do
circuito estabelecido para entrar em contato com alguém ou ser contactado. Os aparatos
técnicos nao se limitam mais a um universo singular, mas se abrangem para uma pluralidade

de situacdes disponiveis ao Usuario.

O computador ndo é mais um centro, e sim um nd, um terminal, um
componente da rede universal calculante. Suas funcGes pulverizadas
infiltram cada elemento do tecno-cosmos. No limite, ha apenas um Unico
computador cujo centro estd em toda parte e a circunferéncia em lugar
algum, um computador hipertextual, disperso, vivo, fervilhante, inacabado: o
ciberespaco em si. (LEVY, 1999, p. 44).

Se esta nova realidade externada por Pierre Lévy é formada por um ambiente dotado
de vida propria e inacabado, podemos compreender que a dindmica das interacfes

interpessoais realizadas neste ciberespago ao mesmo tempo constroem novas ideias,



37

estimulam novas realidades e pavimentam o caminho para disseminacdo de conhecimentos

entre multiplos atores sociais.

As cidades contemporaneas e suas dindmicas tendem a se reorganizarem em
fungdo da convergéncia das novas tecnologias da comunicacdo, das
conexdes e, agora também, da introducdo da mobilidade. A revolucéo atual
das comunicagdes, no qual o ciberespaco tem seu lugar como a manifestacéo
mais importante, possibilita ndo apenas 0 acesso a quase todas as
informacBes no mundo, mas também ao préprio envio destas informacdes.
(AZAMBUJA, 2010, p.31).

O sujeito interado no ciberespaco é capaz de dialogar constantemente com mdultiplas
informacBes e incorporar a elas outros pontos de vista. Considerando, porém, que estas
habilidades ndo estdo restritas a um unico controlador, visto que é formada por um infinito de
mediadores, ou seja, ndo ha um controle real do fluxo de informagdes neste mundo virtual,

mas sim uma composicao virtual de inimeros colaboradores reais.

O ciberespago fez com que surgissem dois dispositivos informacionais que
sdo originais em relacdo as midias precedentes: o mundo virtual e a
informacdo em fluxo [...] A informagdo em fluxo designa dados em estado
continuo de modificagdo, dispersos entre memorias e canais interconectados
que podem ser percorridos, filtrados e apresentados ao cibernauta de acordo
com suas instrucdes. (LEVY, 1999, p. 47-48).
O ciberespaco agrega o conceito de mundos virtuais ndo existentes anteriormente. A
época do telefone fixo e das comunicagfes analdgicas, a concepcdo de uma realidade virtual
era, de fato, imaginaria. Porém, diante dessas novas tecnologias de comunica¢do, 0 mundo

virtual mescla-se com o real, aproximando o0s dois conceitos outrora vistos como antagonicos.

E virtual toda entidade "desterritorializada", capaz de gerar diversas
manifestagcGes concretas em diferentes momentos e locais determinados,
sem, contudo estar ela mesma presa a um lugar ou tempo em particular [...]
ainda que ndo possamos fixa-lo em nenhuma coordenada espago-temporal, 0
virtual é real. (LEVY, 1999, p. 47-48).

Sendo este mundo virtual, na pratica, um mundo de possibilidades reais, cabe ao
sujeito atuar dentro deste ambiente de forma a impulsiona-lo rumo a uma realidade adequada
as suas ambigBes. Este ciberespago, porém, acarreta uma mudanca pratica no cotidiano do
individuo. Portar a todo o momento um dispositivo de comunicacdo é um resultado dessas

novas necessidades que o sujeito esta submetido.
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Esses meios portateis proporcionam o deslocamento do acesso a internet
para qualquer lugar do mundo, o que ndo representa somente uma facilidade
de conexdo, mas toda uma potencialidade de novos usos, bem como a
transformacao dos existentes. A questdo inclui ndo s6 o espaco, mas também
a quantidade de tempo de exposicdo a conexdo na qual os individuos passam
a estar inseridos. (PELLANDA apud WEIGELT, 2013, p.8).

Com a internet distribuida de maneira portatil, o sujeito ndo mais carece apenas de

estar em contato com alguém, mas sente falta de estar em contato com todos.

3.5 Do ambiente always-on

N&o estamos na era da informagdo. Ndo estamos na era da internet. NOs
estamos na era das conexdes. Ser conectado estd no cerne da nossa
democracia e nossa economia. Quanto maior e melhor forem essas conexdes,
mais fortes serdo nossos governos, negocios, ciéncia, cultura, educacdo...
(WEINBERGER apud LEMOS, 2004)*.

Diante desta nova era da comunicacdo interpessoal, a capacidade do sujeito de estar
em constante contato com as novidades do mundo contemporaneo passa, sem duvida alguma,
nas capacidades do mesmo usufruir das suas conexfes. "A universalizacdo da cibercultura
propaga a co-presenca e a interacdo de quaisquer pontos do espaco fisico, social ou
informacional" (LEVY, 1999, p. 47). Contudo, essas novas conexdes nio dependem de fios,
cabos ou da atuacdo de intermediarios. Com as tecnologias de comunicacdo mobile em ampla,
e constante, evolucdo, o sujeito as tem, tal qual exposto em Os meios de comunica¢do como
extensdo do homem (MCLUHAN, 1971), como novas ferramentas de interacdo tanto com

objetos quanto com informacoes.

[...] o dispositivo movel passa a atuar como uma verdadeira protese acoplada
ao corpo, intensificando ainda mais a percepcéo da realidade ao estender
outras midias e, por conseguinte, outras capacidades sensorias do ser
humano. (AZAMBUJA, 2010, p.47).
O celular deixou de apenas ser uma extensdo da fala do individuo, mas com as suas
novas multifuncionalidades tornou-se também uma extensdo dos olhos do homem. O celular,
portanto, ndo pode mais ser considerado apenas um telefone portatil, mas um "Dispositivo

Hibrido Mével de Conexdes Multirredes”, os DHMCM.

Pensar o celular como um "Dispositivo Hibrido Movel de Conexao
Multirredes” (DHMCM) ajuda a expandir a compreensdo material do

3 Disponivel em: <https://www.razonypalabra.org.mx/anteriores/n41/alemos.html>. Acesso em: 10 nov. 2013.
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aparelho e tird-lo de uma analogia simpléria com o telefone [...] Com o0s
DHMCM, emergem formas de contato permanente e continuo, em
mobilidade, propiciando novas vivéncias do espago e do tempo das (ciber)
cidades. (LEMOS, 2007, p. 25-26).

Dispositivo, pois € um aparato técnico. Hibrido porque desempenha fungdes tanto de
telefone como de maquina fotografica, por exemplo. Movel porque € portatil, pode ser
transportado facilmente pelo usuério e é de conexdes visto que tem a capacidade de estar
conectado via redes sem fio. E, por fim, multirredes, pois € capaz de dialogar com redes wi-fi
ou infravermelho, por exemplo.

S0 estes novos dispositivos de comunicacdo que permitem ao individuo estar
conectado com a internet, ou outros individuos do seu ciclo social, o tempo todo. A
disponibilidade do acesso continuo a informacdo gera novas percepg¢des de tempo e diminui
consideravelmente o tempo de acdo e reagcdo de um homem a algum fato ou noticia do seu

cotidiano. Tudo fica mais rapido e ao alcance das maos.

As diferengas espaciais e temporais entre diferentes tipos de atividades
sociais estdo também mudando. Com computadores, telefones méveis e a
Internet, varias tarefas diferentes - como fazer compras, pagar contas, fazer
tarefas para casa, explorar problemas médicos, se comunicar com amigos,
fazer propostas de negécios e tentar encontrar estranhos - se ddo em nenhum
lugar especifico, e envolvem a mesma posi¢cdo e movimentos do corpo,
cabeca e maos. E mesmo, duas destas atividades podem ser feitas ao mesmo
tempo. (MEYROWITZ apud PELLANDA, 2008, p.4).

Se, nas atuais circunstancias, o usuario de um dispositivo capaz de executar todas
essas funcdes pode aperfeicoar o gerenciamento das horas do seu dia e suas tarefas, 0 mesmo
torna-se, ndo dependente, mas uma coexisténcia homem-maquina. Aqui ha uma necessidade
bidirecional entre o ser humano e o objeto. Tendo o homem a necessidade de executar as suas
demandas, estar conectado e permanecer atento ao enorme fluxo de informacdes, filtrando-as
de acordo com suas necessidades. Ja a maquina precisa estar apta a dispor todos 0s recursos
necessarios.

Compreende-se, portanto, que 0 homem ndo necessita mais de deslocar-se para acessar
a internet, ler seus emails ou trocar mensagens pelas redes sociais. O homem, agora, esta
constantemente conectado e vivendo em um ambiente always on (PELLANDA, 2008). Nas
culturas de outrora o conhecimento ficava restrito as bibliotecas, registros publicos ou jornais

impressos, por exemplo, e 0 homem, para acessa-lo, necessitava ir até um local especifico.
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Hoje, isso ndo mais se aplica, visto que o individuo pode acessar essas informagdes de

qualquer ponto geogréafico.

A quebra desta questdo cultural de vinculagdo do saber a estes espagos
fisicos ja esta em andamento h& dez anos desde o inicio comercial da
internet, mas o deslocamento fisico até um terminal de acesso ainda era
necessario. A perspectiva do cenario com dispositivos moveis é a
descentralizacdo do acesso a esta informacdo, que também é descentralizada.
E o dltimo elo na corrente entre o contetdo e o internauta. (PELLANDA,
2008, p.4).

Este novo ambiente consiste exatamente na capacidade do homem dialogar com
diversas formas de comunicagdo onde estiver, quando quiser e ao mesmo tempo. O celular,
que ndo mais se resume a um telefone portatil, dispde ao usuario uma onipresenca que "se da
pela possibilidade de estar conectado a varios espacos simultaneamente, com um minimo de
deslocamento fisico.” (PELLANDA, 2008, p.4).

Esta onipresenca, porém, acaba por gerar uma relacdo simbiotica do homem com seu
celular. As diversas fontes de comunicacdo possiveis, como redes sociais, email, aplicativos
de conversacdo e aplicativos de noticias, estdo em permanente fluxo de informacgdes. Nao ha
de fato uma dependéncia do homem com seu aparelho, mas uma necessidade, que ndo é
primaria, de obter as informacdes desejadas de forma pratica e de facil acesso. "Nao estar
conectado pode significar estar excluido, fora do circulo de conversa, de um modo ou de todo
um estilo de vida." (PELLANDA, 2008, p. 4).

Por outro lado, esta dependéncia s6 é gerada a partir das dinamicas sociais que, cada
vez mais, aceleram as mudancas das suas vertentes e das suas modas. Qualquer febre no
mundo virtual, masicas do momento, piadas e mobiliza¢des sociais, tem um prazo de validade
inerente a capacidade de disseminacdo e compartilhamento das mesmas. Estar atento a essas
pequenas alteragdes influi diretamente na capacidade do individuo ser considerado informado
ou atento aos eventos da sociedade. Este novo ambiente denominado always on permite ao
usuario de dispositivos hibridos de comunicacdo acompanhar de perto essas inumeras

variaveis informacionais.
3.6 Dos principios jornalisticos

O jornalismo feito e distribuido para varias plataformas ao mesmo tempo
(varias midias) chegou para ficar, ndo adianta espernear. A briga precisa ser
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sobre COMO serd feito esse tipo de jornalismo, e ndo SE ele serd feito.
(DEAK, 2008)%.

Se estar constantemente conectado com o mundo virtual permite ao cidaddo comum
ndo ser um tido como excluido social e estar a par das tendéncias e noticias do seu cotidiano,
0 mesmo universo aplicado aos individuos que trabalham com telecomunicacbGes é mais
exigente. Ao comunicador, seja individuo ou veiculo de comunicacgéo, € inerente a profissao
estar ciente das tendéncias e dos acontecimentos dentro da sua esfera de exercicio para poder
transmitir de maneira correta e rapidamente essa informacdo a terceiros. Contudo, diante
dessas novas ferramentas, o numero de possibilidades e formatos de troca de informacdes
ampliou-se de tal maneira que ainda ndo se pode mensurar completamente, ou seja, sdo
diversos canais de comunicacdo com infindaveis formatos que podem ser aplicados,
transformados e incorporados no dia-a-dia do comunicador. "Hoje, € necessario, comunicar-se
ndo s6 através de sons, mas também por imagens e textos, integrando mensagens e
tecnologias multimidia." (WEIGELT, 2013, p. 8).

De certa forma, o conceito jornalismo encontra-se relacionado com o suporte
técnico e com o meio que permite a difusdo das noticias. Dai derivam
conceitos como jornalismo impresso, telejornalismo e radiojornalismo.
(MURAD apud CANAVILHAS, 2009, p. 2).

Dependente dos meios técnicos disponiveis a sua época, 0 jornalismo ou a préatica da
comunicacdo social permite-se uma evolugdo, ou adaptacao, interna condizente com as novas

realidades a que esta inserida e exigida pelo publico que a consome.

[...] Em alguns casos, a convergéncia estd sendo estimulada pelas
corporagdes como um modo de moldar o comportamento do consumidor.
Em outros casos, esta sendo estimulada pelos consumidores, que a exigem
que as empresas de midia sejam mais sensiveis a seus gostos e interesses.
Contudo, quaisquer que sejam as motivacdes, a convergéncia esta mudando
0 modo como os setores da midia operam e 0 modo como a média das
pessoas pensa sobre sua relacdo com os meios de comunicacdo. (JENKINS
apud WEIGELT, 2013, p. 7).

Ha, portanto, uma evolugdo estimulada de modo interno e externo onde temos,

primeiramente com os trés meios de comunicagdo basicos, o impresso, o radio e a televisao,

*® Disponivel em: <http://www.andredeak.com.br/2008/10/21/jornalismo-multimidia-online-20-jornalismo-

digital-etc/>. Acesso em: 11 nov. 2013.
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depois com a internet e agora com os dispositivos de comunicacdo mdével, um ambiente

diferenciado dos anteriores e caracteristicas especificas.

Afirmar-se que "a radio diz, a televisdo mostra e o jornal explica” ndo é mais
do que constatar que cada meio tem as suas proprias narrativas e linguagem.
E a ser assim, a internet, por forga de poder utilizar texto, som e imagem em
movimento, terd também uma linguagem prépria, baseada nas
potencialidades do hipertexto e construida em torno de alguns dos contetidos
produzidos pelos meios existentes. (CANAVILHAS, 2009, p. 2).

Nos primeiros momentos da comunicacdo movel, apenas a funcionalidade de telefonar
para alguém era disponibilizada, em um segundo momento tornou-se possivel estabelecer
contato através de mensagens textuais. Este tipo de troca de informacao, embora novo, ndo se
fez diferenciado dos demais mecanismos de comunicagdo visto que a leitura de uma noticia ja
era presente nos jornais impressos. A pratica da leitura implica no sujeito um trabalho a ser
exercido mentalmente. Por mais detalhada que seja a noticia, o "registro fotografico™ do fato
depende de um exercicio de imaginacdo. "Se por um lado a leitura de um texto implica um
trabalho especifico de imaginacédo, por outro lado, a percepcdo das imagens ndo prescinde da
capacidade de elaboracdo de um discurso” (RODRIGUES apud CANAVILHAS, 2009, p.
4)37

Nessas novas possibilidades de percep¢des nos meios de comunicagdo, 0 sujeito é
exposto informagdes transmitidas de forma ampla e direta. Diante de sons, videos e textos, 0
individuo ndo necessita elaborar um cenario imaginario para visualizar uma noticia. A mesma

estd agora nua e crua na tela do celular.

As tecnologias moveis de comunica¢do permeiam o0s processos midiaticos
no momento em que reconfiguram praticas comunicacionais, sobretudo as
praticas jornalisticas. O jornalismo, também entendido como pratica social
vivencia um momento impar em sua trajetoria histérica, conseguindo obter
maior dominio sobre o0 espago e 0 tempo dentre suas rotinas produtivas como
nunca antes visto. (AZAMBUJA, 2010, p. 30).

Se 0 ambiente always on transforma a rotina do sujeito, este mesmo ambiente obriga o
jornalismo a adaptar-se as suas possibilidades e, a0 mesmo tempo, incorporar essas mudancas

nas mecanicas de producédo da noticia. Considerando que o sujeito pode receber informagdes a

qualquer momento de qualquer lugar, o comunicador também pode, no sentido contrario,

*” Disponivel em: <http://bocc.ubi.pt/pag/canavilhas-joao-webjornal.pdf>. Acesso em: 11 nov. 2013.
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transmitir essas novas noticias nessas mesmas condicdes. Sejam elas textos, SMS e Twitter*®
por exemplo, fotos de acidentes, videos gravados de alguma acédo flagrante ou a transmisséo
deles por live stream reformulam as formas de se fazer jornalismo, visto que a noticia ndo
mais precisa esperar o dia seguinte para ser publicada ou que o usudrio tenha que se deslocar
até um terminal de computador para acessar o portal online.

Este novo mundo de possibilidades nos formatos de comunicacdo ainda € um mistério
para os grandes veiculos no que diz respeito a sua utilizacdo de forma ampla. Ha ainda certa
rejeicdo a essa modalidade de se fazer jornalismo e a comunicacdo mobile foi tratada como
uma alternativa, um caminho auxiliar no desenvolvimento desses veiculos. Contudo, existe
crescimento neste mercado e h& possibilidades reais de tornar estes novos rumos de

comunicacdo em destinos seguros, rentaveis e originais.

% Rede social gratuita que permite a comunicacdo em formato de microblog, disponibilizando apenas 140
caracteres de espacgo, no qual usuario é abastecido por informagdes colocadas por terceiros dentro de um ciclo
a sua escolha. Também é muito utilizado por empresas de comunicacdo na forma de feed de noticias que
podem ser publicadas rapidamente.
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4. O ESPORTE INTERATIVO MOVEL

Ao observar a oportunidade de criar novos formatos de comunicacdo, o Esporte
Interativo, grupo de midia carioca, buscou explorar um mercado até entdo sem concorréncia.
A execucdo e os modelos de transmitir informacéo através de dispositivos portateis com o El
Maovel se mostrou pioneira e de grande sucesso por um periodo consideravel de tempo.

Com baixo custo, o projeto alavancou as receitas da empresa e se tornou referéncia
neste modelo de comunicacdo. Além disso, estudar este modelo de produto comprova a
existéncia de novas formas de fazer comunicagdo como um jornalismo de carater
personalizado e voltado para publicos especificos. Compreender essas novas midias é o

primeiro passo para especular-se o futuro deste segmento.
4.1 A criacdo do EI Movel

Mesmo antes do advento da internet disponivel em dispositivos de comunicacao
movel, algumas empresas visualizaram a capacidade de transmitir informacdo que o0s
aparelhos celulares permitiam. Foi na producdo de contetldo SMS que o Esporte Interativo
encontrou uma fonte de receita segura e uma forma de explorar uma area sem grandes
concorréncias. Antes de entrar nas especificidades deste produto, o Esporte Interativo Mdvel,
é preciso contextualizar o Esporte Interativo no que diz respeito a sua posicdo dentro do
mercado de comunicacgdo no Brasil.

O canal de televisdo Esporte Interativo é o derivado final do que comegou com uma
agéncia de marketing esportivo, a TopSports, em 1999. Criada a partir dos ideais de trés
empresarios, a TopSports era subdivida em dois vetores: Marketing e Investimentos. O
primeiro lidava com a producédo e execucgédo de eventos esportivos, entre eles o Campeonato
do Nordeste, no ano de 2000. J& a segunda tratava, prioritariamente, de consultorias.

A partir do ano de 2004, o Esporte Interativo comegou a tracar um novo caminho no
mundo televisivo e a sair dos bastidores do esporte no Brasil. Em parceria com a RedeTV!,
através de uma produgdo conjunta, a empresa realizou a transmissdo de rodada dupla da
NBA* no dia 4 de janeiro do mesmo ano. Apesar da parceria com a RedeTV! ter durado
apenas nove meses, este modelo de transmissdo de eventos foi levado adiante e encontrou

uma nova aliada com a Rede Bandeirantes de Televisdo, em setembro de 2004.

39, . . . .
Liga norte-americana de Basquete profissional.
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Antes do Esporte Interativo, a participagdo da audiéncia durante uma transmissdo era
escassa ou nenhuma. Contudo, através de um formato de interatividade via SMS, essa
participacdo mudou completamente. Durante as transmissdes, 0 espectador era convidado a
escolher o craque da partida, da rodada, o gol mais bonito e participar de QUIZ especificos,
tudo isso apenas enviando textos SMS para um nUmero especifico. Essas trocas de SMS
sofrem tarifacdo® e geram algum tipo de receita, direta ou indireta. A época desta parceria
com a Band, esta interatividade rendeu cerca de 25 milhdes de mensagens em um ano*,
alavancando o Esporte Interativo como gerador nimero um de SMS no Brasil. Vale registrar
que este modelo de rentabilidade via conteudos SMS ainda n&o é o produto EI Movel.

Em 2007, era lancada, de maneira independente, a TV Esporte Interativo, o primeiro
canal aberto 100% da sua grade de programacao voltada para eventos e programas esportivos.

A relacdo do Esporte Interativo com a participacdo dos seus espectadores em suas
transmissdes sempre foi ponto primordial nas suas diretrizes e dar a esse espectador uma
forma de interagir com a transmissdo de maneira simples era uma necessidade. Em 2001, com
0 Campeonato do Nordeste, surgiu a primeira oportunidade da TopSports trabalhar com
conteddo mobile. Em busca de rentabilizar esta competicdo, o Esporte Interativo vendeu um
patrocinio para TIM e, em parceria, inventou um servico de alerta de gols via SMS que
abrangia a base de assinantes da operadora. Foi a partir desta experiéncia que o Esporte
Interativo viu o servico de contetdo moével como um modelo de produto passivel de ser

explorado e com grande potencial de retorno financeiro.

Ali nasceu a ideia. E foi um grande sucesso na época e 0 SMS ndo era um
negdcio muito popular. Desde entdo nds ficamos com essa ideia guardada,
mas sabiamos que para gerar receita ela sé poderia ser realizada em parceria
com uma operadora. (PORTELA, 2013) *.

Se em 2004, a época das parcerias com RedeTV! e Band, o resultado das
interatividades via conteidos maveis ja era satisfatorio dentro de um universo de mais de 65
milhdes de pessoas®, em 2007 e situacdo era completamente diferente. Com um canal
préprio, independente de parceiros televisivos, o Esporte Interativo tornou-se capaz de atingir

um namero relevante de espectadores e, consequentemente, um nudmero consideravel de

9 Atualmente a tarifa de SMS cobrada pelo El Mdvel estd em RS 0,45/dia, incluindo-se os impostos.

*! Dados fornecidos pela prépria empresa

** Trecho da entrevista concedida ao autor por Mauricio Portela, Vice-presidente de Novas Midias do Esporte
Interativo, na data de 25 de outubro de 2013.

* Dados retirados do Teleco, empresa especializada em consultoria em telecomunica¢ées. Disponivel em:
<http://www.teleco.com.br/>. Acesso em: 15 nov. 2013.
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potenciais consumidores. Em agosto de 2009, j& mais estabelecido financeiramente e com
uma audiéncia leal, o Esporte Interativo, diante de um mercado de quase 174 milhdes*,
lancou um produto inovador e independente do auxilio de operadoras, o Esporte Interativo

Movel.

Em 2009 concluimos que o mercado estava seguro, tinhamos uma midia de
massa, a TV Esporte Interativo atingindo muita gente, e poderiamos
promover isso muito bem. Nés tinhamos diferenciais claros, a gente sabia
produzir conteddo e faldvamos com muitos fds de esporte ao mesmo tempo,
assim era possivel atingir uma massa interessada nos seus times ou esportes
preferidos. (PORTELA, 2013).

O formato de contetido aplicado ao EI Movel foi o grande diferencial em relagdo aos
outros contetdos produzidos para celular anteriormente. Se antes, a interatividade via celular
era restrita a uma via de méo Unica (apenas o usudrio envia a informacédo, seja ela respostas de
QUIZ ou opinido, excetuando-se alerta de gols), agora era possivel inverter o fluxo desta
comunicagdo. O assinante passou a ter a liberdade de escolher os canais de informacéo que
deseja receber noticias ao custo de R$ 0,45 por dia. Este custo, por si s, ja era uma novidade,
visto que a maioria dos servigos prestados para comunicacdao mdvel tarifava por mensagem
enviada e ndo por dia. Ao final do més de agosto de 2009, o ElI Movel atingia
aproximadamente trés mil pessoas em sete canais de contetdo sendo eles: Campeonato Inglés,
Campeonato Espanhol, Campeonato Alemé&o, Campeonato Italiano, Liga dos Campedes,

Basquete, Campeonato Brasileiro.
4.2 Desenvolvimento e formatos de contéudo

“Por que o sujeito quando estava ameacado a ser atacado pelo ledo, ele bateu
o0 recorde dos 100 metros rasos?” Porque ele ndo tinha alternativa. A gente
ndo tem alternativa, ndo tem um caminh&o de dinheiro para poder investir e
comprar o Campeonato Brasileiro, entdo a gente tem que inventar, tem que
fazer diferente. A gente ndo tem um canhdo de contetdo como a Rede
Globo, para falar com 190 milhdes de pessoas, entdo n6s temos uma nova
forma de comunicacdo surgindo, aparelhos moveis crescendo, vamos para |,
as redes sociais estdo crescendo, vamos inventar alguma coisa. Tem um
ditado simples que fala: A dor ensina a gemer. N&o sabe gemer, mas quando
vem a dor aprende a fazer. N&o tem jeito, se tem que fazer, tem que fazer.

* Dados retirados do Teleco, empresa especializada em consultoria em telecomunicagdes. Disponivel em:
<http://www.teleco.com.br/>. Acesso em: 15 nov. 2013.
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Este é absolutamente um projeto de sucesso, tenho um enorme orgulho de ter
ajudado e participado desse processo inteiro. (DINIZ, 2013) .

Para assinar qualquer um dos canais, bastava ao usuario enviar a palavra ou sigla do
seu time, por exemplo, FLA (de Flamengo) para o niUmero 3434 e receber diariamente uma
noticia de texto do seu time, no limite de 140 caracteres, alerta de gols durante os jogos e
videos com os gols do seu time. Este modelo de servigo, inovador e pratico para o cliente
alavancou as receitas do Esporte Interativo ao longo do ano de 2010 e, até o fim do ano, o
namero de canais do EI Mdvel e, o seu nimero de assinantes, cresceu exponencialmente. Em
um ano de projeto, o EI Mdvel alcancou a marca de dois milhdes de assinantes em mais de 60
canais de noticias diferentes. Este sucesso emplacou novos formatos de parceria nos quais o
Esporte Interativo passou a gerenciar os canais oficiais de alguns clubes como Flamengo,
Corinthians, Sao Paulo e Cruzeiro. Além de ser prestar servico para a TIM nos aplicativos de
esportes da mesma operadora.

Em 2010, as receitas provenientes da area de conteddo movel do canal foram
responsaveis por 25% do total da empresa e, em nimeros absolutos, era 0 maior servico de
conteddo mobile do Brasil. Este sucesso econdmico da comunicacdo moével no Esporte

1*® nos anos de 2010 e

Interativo foi reconhecido e premiado com o Prémio Tela-Viva Méve
2011, este na categoria de agregador de contetdo.

Um dos desafios na implementacdo do servico de conteddo moével no Esporte
Interativo era encontrar o formato adequado de comunicacdo com o cliente, sabendo das
limitacBes técnicas dos publicadores. A época, em uma tela de celular, ndo era possivel ler
longos textos e muito menos seria uma experiéncia agradavel ao cliente. Com o limite de 140
caracteres estabelecidos, o desafio na hora de enviar uma noticia era saber como formata-la de
maneira adequada.

Se o ditado popular de que “escrever ¢ a arte de cortar palavras”, o exemplo mais claro
desta méxima esta no envio de noticias para celular. Afinal, ao editor era exigido reduzir uma
noticia, geralmente formulada em quatro ou cinco paragrafos quando feita para internet, para
uma ou duas frases contendo as informacBes mais importantes e de maneira compreensivel.
“O lateral-direito do Vitoria, Daniel Borges, contratado por empréstimo do Botafogo-SP, esta

apto a jogar contra o Sao Paulo” é um exemplo de mensagem enviada para celular. Nestes 123

caracteres, incluindo os espagos, foram inseridas sete informacgbes diferentes para

** Trecho da entrevista concedida ao autor por Edgar Diniz, Presidente da TV Esporte Interativo, na data de 29
de outubro de 2013.
6 Disponivel em: <http://telavivamovel.com.br/>. Acesso em: 16 nov. 2013.
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contextualizar e informar o usuario sendo elas: a posi¢do do jogador, por qual clube ele joga,

0 nome dele, forma de contratacdo, de qual clube veio, se pode atuar e contra quem vai atuar.

O imediatismo e segmentacdo do SMS séo coisas fantasticas. Vocé produzir
conteudo sabendo que s6 flamenguista vai receber, por exemplo, te abre um
leque de possibilidades muito grande. Por mais que vocé esteja fazendo a
capa de um site ou a capa de um jornal vocé pode torcer até um limite. As
vezes vocé toma a decisdo de fazer um jornal de um time s6 e ai vocé pode
torcer a vontade, s6 que é sempre complicado de fazer. Mas 0 SMS nédo tem
isso, vocé pode fazer uma comunica¢do muito mais eficiente, pode mandar o
gol na hora em que ele acontece, a noticia na hora que ela sai. Se, por
exemplo, um jogador do seu time ndo vai poder jogar o usuario vai receber
essa noticia muito rapida e para isso 0 SMS é perfeito. Claramente vocé
presta um servico de alto valor agregado para o cliente, para o torcedor.
Vocé segmenta isso muito bem e vocé tem uma midia para fazer esse
negdcio andar muito rapido. (PORTELA, 2013).

Esta segmentacdo nos canais de informacdo permite ao editor de contedo mobile
comemorar gols, por exemplo. Afinal, apenas torcedores daquele time especifico receberdo
noticias nos canais assinados. Estas possibilidades de torcer ou agregar emocdo em uma

noticia geram, consequentemente, uma experiéncia mais agradavel ao cliente e uma

proximidade do usuério com a noticia que esta sendo enviada.

Ela é uma midia de velocidade. Uma midia que até certo ponto exige muito
mais uma reacdo rapida ao que esta acontecendo do que uma apuracao
profunda. Vocé vai dar pouca informacéo, mas vocé vai dar aquele breaking
news muito rapido. Isso coloca riscos no negécio, porque se todo mundo
comecar a fazer isso ninguém mais vai apurar profundamente. (PORTELA,
2013).

A utilizagdo do termo “editor” para quem publica conteudo para celulares ¢ aplicada,
pois individuo ndo produz um conteddo inédito, mas apenas formata outros contetdos para a
sua publicacdo. Entre as questdes de formatacdo de video para o EI Mdvel, existia uma duvida
em relacdo ao tempo de duracéo desses videos. Sao dois principais argumentos para que esses
videos enviados ao usuario via links para dowload tenham no maximo trinta segundos de
duracdo. O primeiro é que o usudrio ndo tinha como costume a visualizacdo de videos com
grande duracgdo, visto que o uso de aparelhos celulares é feito, em sua maioria, durante
deslocamentos urbanos. Ja o segundo é uma questdo financeira, pois o download do arquivo
implica em uma tarifa maior para que a transferéncia de dados seja completada, aumentando o
custo para o cliente. De qualquer forma, o cliente do Esporte Interativo Movel recebia em

suas méaos os gols do seu time poucas horas apos o fim das partidas.
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Apesar do sucesso dos contelidos para SMS, estes formatos de envio de conteudo
atingiu seu &pice antes de uma implementacdo mais abrangente da internet mével no Brasil.
Com aparelhos celulares multifuncionais, os smartphones, capazes de acessar a web tanto via
wi-fi quanto via 3G ou 4G, o envio de noticias via SMS se tornou aos poucos obsoleto. Se no
fim de 2010 eram dois milhdes de assinantes, o EI Movel estabilizou a sua base de clientes
em 400 mil distribuidos em 82 canais de noticias em 2013. Ainda assim, é uma fonte de
receitas segura, pois ndo implica grandes custos de producédo e usa de méo de obra interna,

sem a necessidade de terceirizacdo desta producao.
4.3 Novos desafios

Este retrocesso no mercado de conteldos SMS esta muito longe de estar ligado com
uma possivel diminuicdo na venda de aparelhos celulares. Alids, este conceito ndo poderia
estar mais errado. Em outubro de 2012 foi registrado um total de 259.305.851 milhdes de
aparelhos celulares no Brasil. No espaco de um ano, esse numero aumento mais em mais 10
milhdes de aparelhos, totalizando 269.923.975 aparelhos*’. Constata-se, portanto, que o
mercado de dispositivos moveis no pais se expandiu e mais gente teve acesso a essas novas
tecnologias. De 2005 até 2012, a receita do setor industrial na producao de telefones celulares
simplesmente dobrou, rentabilizando 90,2 bilhGes de reais segundo dados fornecidos pela
Teleco. S6 no primeiro trimestre de 2013, esse mercado gerou 47 bilhdes de reais em receita
para a esse setor industrial.

H4&, portanto, um mercado ativo e em crescimento na area de dispositivos maveis.
Consequentemente, a diminuicdo do consumo de contetdos via SMS néo se aplica ao niUmero
de aparelhos vendidos ou ndo, mas as novas ferramentas que esses dispositivos sdo capazes de
disponibilizar para o usuario.

Dotados de potentes sistemas operacionais, 0s smartphones modernos evoluiram como
minicomputadores portateis e, assim sendo, podem assimilar aplicativos instalados
diretamente no aparelho celular da mesma forma que é possivel instalar um programa em um
computador. Esses aplicativos permitem novas formas de interacdo do usuario com a noticia.

Segundo estudo publicado pela Nielsen, empresa especializada em estudos de
mercado, 36% da populagdo brasileira que possui celular usa smartphones e 84.864.934

milhdes de pessoas no pais tem acesso a tecnologia 3G, de acordo com a Teleco. Este grande

* Dados retirados do Teleco, empresa especializada em consultoria em telecomunicagdes. Disponivel em:
<http://www.teleco.com.br/>. Acesso em: 15 nov. 2013.
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namero de pessoas que podem recorrer & internet movel de alta velocidade aumentou 61,7%

em relacdo ao Gltimo ano.

Figura 1 - O que fazemos com nossos smartphones?*

Brasil Estados Unidos China
Envio de mensagens de texto/SMS 85% 86% 84%
Redes Sociais 75% 63% 62%
Aplicativos 74% 62% 71%
E-mail 66% 75% 58%
Mousica online em streaming 39% 38% 59%
Webrowsing 69% 82% 75%
Mensagens instantaneas 57% 28% 67%
Video/TV Movel 43% 28% 39%
Compras pelo celular 17% 30% 43%

*Atividades executadas por usuarios de smartphones nos 30 Gltimos dias
Fontes: Insights Globais Sobre Smartphones da Nielsen, primeiro semestre de 2012; Insights Sobre Telefonia
Movel da Nielsen, 2012,

Estes dados exigem, de alguma forma, uma resposta das empresas de comunicacao. Se
a gqueda do numero de usuarios do EI Mdvel tem alguma representatividade prética é na
percepcao de que € preciso mudar a forma de fazer comunicacao para esses dispositivos.

Né&o tenho duvida nenhuma que devemos entrar no mundo dos aplicativos.
Os smartphones estdo quase ultrapassando os telefones comuns no Brasil, a
tendéncia é que ultrapasse ainda em 2013. O nivel de audiéncia que esta
vindo dos aplicativos é inacreditavel. Vocé olha para a audiéncia do Twitter
e ela vem 66% de aplicativos moéveis. Vocé olha a audiéncia do Facebook e
ela também esta na casa dos 60%. As duas maiores redes sociais do mundo
ja tem a maior parte da sua audiéncia vinda dos aplicativos isso significa que
0 mundo dos aplicativos, claramente, vai ultrapassar o mundo da web e 0
mundo do SMS estd sendo atropelado no meio do caminho. Esses novos
aplicativos, com suas ferramentas de notificagdes, substituem o SMS com
uma precisdo enorme. (PORTELA, 2013).

No que diz respeito a interatividade do homem com seus novos dispositivos
tecnolodgicos, a relacdo entre eles assume novos perfis cognitivos. O sujeito contemporaneo
exerce uma acdo sobre as novas informagdes que recebe constantemente, seja ela uma agéo
reflexiva ou uma acgéo de busca por uma informagdo complementar, o individuo consome

esses novos mecanismos. No Brasil, este mercado de comunicagdo mobile utilizando

48 Disponivel em: <http://www.nielseninsights.it/wp-content/uploads/2013/03/03.-

global_mobile_report_02_25.pdf>. Material traduzido cedido pelo Esporte Interativo ao autor.
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aplicativos tende a se expandir, visto que foram 92,6 milhdes de acessos utilizando banda

larga mével (3G e 4G) apenas no més de outubro no pais, segundo a Teleco.

Figura 2 - Banda Larga Mdvel - Brasil Out/2013*

Milhares 1T12 | 2T12 | 3T12 | 4T12 | 1T13 | 2T13  3T13 Out/13
Acessos 3G por
aparelhos 43.472 1 46.537 | 50.849 | 52.468 61.303 | 70.160 | 80.719 | 84.865
(WCDMA)

Terminais de dados

*
banda larga 4.335* | 6.253 | 6.430 | 6.718 4 6.943 | 7.064 | 7.042 | 7.040

Terminais de dados

M2M 4.150* | 5.961 | 6.300 | 6.767 | 7.193 | 7.600 | 8.034 | 8.173

Terminais de dados | g yac 119214 12,730 |13.484 | 14.136 14.664  15.076 | 15.213
(3G endo 3G)

Acessos 4G por
aparelhos ( LTE) } - - - 15 174 553 731

Total Banda Larga
Movel (Anatel)

*Estimado pelo Teleco.

Nota I: Anatel considera Banda Larga M6vel a soma das tecnologias WCDMA, LTE e terminais de dados banda
larga.

Nota II: Terminais de dados (3G e ndo 3G) é a soma de terminais de dados banda larga com terminais de dados
M2M.*

47.807 | 52.790 | 57.279 | 59.185 68.261 | 77.398 | 88.314 | 92.636

E essa perspectiva que estimula o Esporte Interativo a investir no mundo dos
aplicativos. E dentro deste novo universo, que descobrir como comunicar de maneira eficiente

pode ser um diferencial no mercado e garantir uma receita alta em um futuro préximo.

* Dados retirados do Teleco, empresa especializada em consultoria em telecomunicag¢des. Disponivel em:
<http://www.teleco.com.br/>. Acesso em: 15 nov. 2013.
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5. PERSPECTIVAS FUTURAS

Levando-se em conta o constante crescimento que o mercado de aparelhos celulares e
outros dispositivos mdveis tem demonstrado ao longo dos Ultimos anos, qual seria 0 préximo
passo nesse universo de comunicacdo? Quais os limites que a interagdo homem-objeto pode

alcancar? Seria o futuro dos filmes de fic¢do tdo longe quanto parecem?
5.1 Dispositivos mdveis no cotidiano

A migragdo do mundo da web ndo tem volta. Vai acontecer alguma coisa.
Aonde isso vai parar que é muito dificil saber [...] o mundo mével é onde as
pessoas vdo consumir contedido. No fim das contas, acho que a tendéncia sdo
os tablets e smartphones ultrapassarem todo mundo. A facilidade, a
conveniéncia mobile, visto que o celular esta no teu bolso, na hora que vocé
quiser. Essa migragdo me parece inevitavel. Agora, como fazer contetdo
para isso, ninguém sabe. E dificil reagir nessa velocidade, € uma mudanca de
habitos muito rapida. Como que é uma noticia para a tela de smartphone?
Quantos caracteres ela tem que ter? Serd igual ao SMS? As pessoas vao estar
atras de opinido ou de breaking news? Qual vai ser 0 habito que vai surgir a
partir dai? (PORTELA, 2013).

Para entender melhor essas mudancas, o Esporte Interativo realizou uma série de
enquetes na sua pagina no Facebook, que registra 7.621.053 milhdes de fas>°. Mesmo focada
em contelidos de teor esportivo, a pesquisa revelou que 64% dos participantes™ usam seus
smartphones para se inteirar das ultimas noticias. Nos Estados Unidos, segundo estudo feito
pela Nielsen, ja citado ao longo deste trabalho, 27% das pessoas usam seus smartphones
enguanto assistem TV varias vezes ao dia, enquanto 14% nunca fizeram isso.

Desses dados, podemos constatar que o uso de aplicativos moveis ja esta totalmente
inserido ndo apenas nos deslocamentos feitos pelo individuo como também no seu cotidiano e
em suas atividades de lazer e entretenimento. Além disso, percebe-se que os conteddos
moveis registram real importancia nas capacidades do individuo estar informado. Em
corroboracdo destes numeros, 0 Mobilizado®?, site especializado em marketing mobile,

divulgou a seguinte pesquisa:

*% Dados registrados no dia 27 de novembro de 2013
>! Dados fornecidos pelo Esporte Interativo
> Disponivel em: <http://www.mobilizado.com.br/sem-categoria/infografico-mostra-o-perfil-do-usuario-de-

dispositivos-moveis-no-brasil>. Acesso em: 20 nov. 2013.
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e O brasileiro passa 84 minutos do seu dia utilizando smartphone;

e Checamos nosso smartphone a cada 8 minutos e 30 segundos;

e 10,7% da populagdo brasileira usa o smartphone como principal meio de acesso a
internet;

e 53,9% da populacdo brasileira usa 0 smartphone como o segundo meio de acesso a
internet;

e 77% das buscas mdveis acontecem em casa ou no trabalho;

e Informacdes sobre entretenimento e arte sdo as mais buscadas em smartphones, com
15% do total;

e A busca por noticias vem na segunda colocacao, com 12%.

Esse processo de mudanca comportamental do individuo que utiliza de dispositivos
maoveis com acesso a internet € uma constante em uma avaliacdo feita superficialmente das
dindmicas sociais. No que implica as grandes empresas de comunicacdo € necessario
compreender que existe um publico consumidor, passivel de receber sugestdes de novos
conteddos a serem vistos e/ou seguidos e que esses consumidores sao potenciais geradores de
conteddos originais. Em setembro de 2009, 1,5 milhdo de brasileiros leram noticias apenas
por meios digitais® e, segundo o Ibope, 70% desses leitores também eram produtores de
conteddo.

O questionamento sobre como fazer contelido para este novo publico pode comecar a
ser solucionado a partir do momento em que se configura um interesse tanto mercadologico,
afinal a sobrevivéncia de empresas de comunicagdo depende ndo apenas de sua credibilidade,
mas também de suas finangas, quanto criativo, visto que existe um mundo novo de formatos

de comunicacdo a ser explorado, tal qual o radio, televisdo e web foram em sua época.
5.2 Novas ferramentas

Ao langarmos um olhar sobre as novas ferramentas tecnoldgicas que, pouco a pouco,
vao se tornando ainda mais frequentes ao longo dos anos, é possivel perceber que o que antes
era apenas especulacdo pode sim, se tornar efetivo. Nos dias atuais, ndo causa mais surpresa

ou espanto declaragcbes como "o celular a longo prazo vai estar incorporado sob a sua pele

53Disponl'vel em: <http://olhardigital.uol.com.br/noticia/no-brasil,-1,5-mi-de-pessoas-so-le-noticias-por-meios-
digitais/29120>. Acesso em: 20 nov. 2013.
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atrds da orelha juntamente com um computador que sera, efetivamente, seu escravo"
(COOPER, 2010)>*.

A era dos celulares com bot6es e teclados acabou com a chegada do touchescreen™, a
possibilidade de interagir sensorialmente com dispositivos técnicos ja se popularizou e
mudou, de certa forma, a relacdo do individuo com o seu celular. Qual seria 0 proximo passo
na escala evolutiva? Celulares e tablets com telas que reproduzem imagens em trés dimensdes
j& estdo sendo produzidos®. Penetrando no ecrd com a luva virtual, a mio real transforma-se
numa metafora técnica, tornando tangiveis as coisas que anteriormente eram apenas visiveis.
(KERCKHOVE, 1997, p. 79).

S30 novas ferramentas que permitirdo uma imerséo total dos sentidos do individuo. E
um processo de interatividade sensorial que sugere novas formas do sujeito perceber e
entender uma noticia, um filme ou um livro por exemplo.

O Google Glass, anunciado pela Google®’ em 2012, por exemplo, é um desses novos
gadgets que ainda provocou espanto no publico geral e gerou uma constatacdo de que o futuro
ndo é mais tdo longe quanto parecia. Em matéria publicada no Tecmundo, site especializado
em conteudos tecnoldgicos, o leitor é convidado a sabe "mais sobre 0 acessorio que promete
iniciar a era dos computadores que vocé pode vestir.">®. Uma realidade ndo muito distante do
que Martin Cooper, o proprio inventor do telefone celular, havia imaginado. O novo acessério
insere uma microtela a frente do olho de quem utiliza e responde por comandos de voz,
deixando as maos do usudrio livres para exercer qualquer outra funcdo. O glass tem o poder
de fotografar, filmar, ouvir musica e acessar a internet via wi-fi ou 3G e 4G. Se ¢é permitido
filmar e acessar a internet, ndo é dificil imaginar um repdrter transmitindo em livestream a
noticia do momento, o flagrante policial ou 0 mesmo buscar informac6es enquanto faz uma
entrevista.

Por conter um minicomputador, 0 Google Glass, assim como 0s smartphones, esta
sujeito a instalacé@o de aplicativos, o que significa que o usuario pode assistir ao seu programa

de TV favorito ou o noticiario, desde que tenha um aplicativo que permita o exercicio dessas

> Traducdo livre de trecho da entrevista realizada a BBC em abril de 2010: “The cellphone in the long range is
going to be embedded under your skin behind your ear along with a very powerful computer who is in effect
your slave”. Disponivel em: <http://news.bbc.co.uk/2/hi/8639590.stm>. Acesso em: 15 nov. 2013.

> Telas sensiveis ao toque que respondem a agdes que exercem alguma pressdo sobre elas, dispensando a
necessidade de botdes.

> Disponivel em: <http://oglobo.globo.com/tecnologia/nova-tecnologia-permite-ver-imagens-3d-em-celulares-
tablets-sem-oculos-8036342>. Acesso em: 21 nov. 2013.

> Empresa multinacional de servigos online e de produgdo de softwares

> Disponivel em: <http://www.tecmundo.com.br/google-glass/42333--ok-glass-testamos-os-oculos-

inteligentes-da-google.htm>. Acesso em: 21 nov. 2013.
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funcdes. O Banco Bradesco ja anunciou®® um app que permite buscar a localizacio de caixas
eletronicos ou agéncias, por exemplo. Esses novos produtos tecnolégicos corroboram com as
palavras de Martin Cooper de que "a tecnologia faz a sua vida melhor, mais conveniente,

segura, educa voce, te entretém e, na maioria das vezes torna vocé mais produtivo."®.

> Disponivel em: <http://exame.abril.com.br/tecnologia/android/noticias/bradesco-anuncia-app-para-os-

oculos-google-glass>. Acesso em: 25 nov. 2013.

60 Traducdo livre de trecho da entrevista realizada a BBC em abril de 2010: “Technology makes your life better,
more convenient, safer, educates you, entertains you, and mostly makes you more productive." Disponivel em:
<http://news.bbc.co.uk/2/hi/8639590.stm>. Acesso em: 15 out. 2013.
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6. CONSIDERACOES FINAIS

Diante do retrospecto da evolucdo dos sistemas de comunicacdo, nota-se que 0S
adventos tecnologicos que se sucederam ao longo dos séculos provocaram mudancas
profundas nas dindmicas sociais e assim continuardo a fazer. Seja o papel, o radio, a televisdo
ou a internet, as novas oportunidades de fazer comunicacdo alteram a rotina tanto de um
individuo quanto de uma comunidade inteira. Nestas perspectivas, 0 universo micro-social
infere diretamente no resultado macro-social, visto que mudancas minimas no cotidiano
geram ondas subsequentes de transformac6es mais profundas que s6 serdo percebidas a longo
prazo.

As percepcdes de tempo e distancia pelo individuo dentro de um sociedade
cibercultural se alteram a cada novidade tecnologica. A diferenca do século XXI para os
anteriores € que a velocidade que essas novas realidades mudam é ainda mais acelerada. Em
um ambiente always on cujas proximidades s&o minimas e as velocidades de troca de
informacdo estdo diretamente ligadas as velocidades de conexdo, a necessidade de estar
integrado e por dentro das novidades é potencializada.

Estar sempre conectado significa estar sempre com um canal de comunicacao aberto,
seja para receber informacao ou produzir seu proprio contetido. Se ha esta abertura, é possivel
entdo considerar que hd um universo de possibilidades para o jornalismo voltado para
conteldos moveis. Existe, portanto, uma chance de expansao do jornalismo de novas midias
no que diz respeito a um potencial de audiéncia que tem se tornado cada vez maior.

Para alcancar novas fronteiras de audiéncia é necessario entender que tipo de
linguagem este novo formato de comunicagdo exige. Contudo, diante das constantes
evolucdes tecnologicas, este formato, esta receita ainda permanece no campo das previsdes. O
fato é que estes novos meios permitem a criacdo de uma nova linguagem, ainda que elas
sejam um misterio para os grandes, ou pequenos, grupos de comunicacao.

Do ponto de vista mercadolégico, comprovou-se que ha retorno financeiro se houver
investimento nessas novas midias. H& ainda um crescimento no nimero de conexdes feitas
através de dispositivos moveis e na comercializacdo desses dispositivos. Saber como
monetizar o universo dos aplicativos € um desafio, e até uma oportunidade, para empresas de
comunicagdo que buscam novas fontes de receita.

Atualmente, estd revelada apenas a ponta do iceberg do mundo da comunicacao
mobile, 0 SMS foi apenas o primeiro passo de um meio que podera explorar transmissdes ao

vivo diretamente para esses dispositivos tanto por jornalistas quanto por cidadaos, telas com a
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capacidade de reproducdo de imagens 3D, noticias interativas para 0os olhos modernos verem
e por fim, quem sabe, a existéncia de uma total imersdo sensorial na noticia, no jornal ou até
mesmo nos filmes. Estar ciente dessas possibilidades e estudar formas de produzir conteido
sdo caminhos que podem ser seguidos e deveriam ser explorados.

Estudar as formas de comunicacdo para dispositivos mdveis se tornou um exercicio de
pesquisa continua, pois a cada novidade, diversos novos formatos surgem. O salto de
qualidade de uma transmissdo em live stream via 3G para 0 4G, por exemplo, é notorio e
ainda assusta aqueles gue trabalham diretamente com essas tecnologias.

Se o individuo cada vez mais vive conectado, ele exige meios técnicos que
correspondam as suas necessidades, e se uma dessas necessidades é a de estar informado onde
e quando quiser, cabe aos comunicadores descobrir formas de satisfazer este desejo e ao

mesmo tempo informar com a qualidade que se espera de um profissional de comunicacéo.
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