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voceé estiver: O conteudo jornalistico para celular. Orientadora: Cristina Rego Monteiro da Luz.
Rio de Janeiro: UFRJ — ECO, Monografia em Jornalismo

RESUMO

A cobertura jornalistica esportiva esta sendo adaptada para atender a novas plataformas digitais.
A telefonia ja oferece celulares que disponibilizam informac@es, cobertura de jogos minuto-a-
minuto e transmissdes ao vivo. O que ja € realidade no Brasil e como devera ser o futuro desta
tecnologia? Estudos indicam que um forte crescimento no mercado de celulares aponta para o
desenvolvimento de um novo nicho de producdo paralelo aos ja tradicionais veiculos de
comunicagdo, como a internet, a televisdo, o radio e o jornal impresso. Os projetos para
desenvolvimento de produtos vinculados ao telefone celular vém ganhando espago semelhante
ao da internet dentro dos grandes conglomerados e dos grandes veiculos de comunicacdo,
provocando o surgimento de conteldo produzido especificamente para este canal e acles
voltadas para o publico especifico do mesmo. Este trabalho pretende apresentar um produto de

jornalismo esportivo adequado a esta nova plataforma wireless.

Palavras-chave: celular, mobilidade, jornalismo esportivo, convergéncia
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“Nunca ande pelo caminho tracado,
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1. INTRODUCAO

Tratando-se da constante evolucdo tecnoldgica que o mundo passa, acreditamos ser
fundamental estudar as possibilidades que se apresentam adiante. Muitas empresas, visando ficar
um passo a frente, investem pesado em tecnologia e em pesquisas para entenderem 0S Novos
anseios dos consumidores, em todas as areas. Por se tratar de um artefato que vem atingindo
altos indices de penetracdo, o celular se torna uma ferramenta muito Util, inclusive para
estratégias de marketing, que j& vem sendo utilizadas, ainda que de forma moderada, por muitas
empresas.

O objetivo desta pesquisa € contextualizar um produto para uso no celular, identificando
as razbes pela qual o esporte vem ganhando destaque nesta nova midia. O estudo aborda a
situacdo atual da telefonia do Brasil, tracando um paralelo com a tecnologia de outros paises para
chegar o mais préximo do que consideramos ser o futuro do mercado de contetdo jornalistico
para o telefone celular no nosso pais.

Pretendemos, com isto, analisar a tendéncia de que o celular seja o simbolo da
convergéncia de midias e principal ferramenta para comunicagdo em geral, incluindo transmisséo
de conteudo, publicidade e transferéncia de arquivos.

De acordo com isso, levantamos algumas questfes que cercam este assunto: quais sdo 0s
contetidos selecionados para chegar ao celular? O que leva o individuo a buscar conteddo no
celular? Qual a aceitagdo da TV no celular por parte do publico? (Copa do Mundo 2010)? Quais
sdo 0s conteudos que recebem maior destaque nos players e portais WAP no Brasil? O que da
mais resultado entre 0s conteudos para celular? Por que o esporte recebe tanto destaque?
Também serdo abordados os direitos de transmissédo ao vivo no celular e como funciona o
jornalismo para celular.

O contetdo colaborativo também ganha destaque. Como os celulares permitem que um
individuo produza conteddo? Como o conteudo colaborativo esta sendo introduzido no contexto
dos grandes veiculos de comunicagdo? O uso do celular para divulgacdo, marketing e
publicidade, com destaque para 0 mobile marketing, € outro ponto de discusséo.

Para embasarmos nosso estudo, recorremos a alguns autores que abordam a

individualizagdo da informacdo, o esvaziamento do espago publico, o crescimento do
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individualismo, o lugar do coletivo na sociedade que estd se formando, a sociedade em rede, a
convergéncia de midias e outros temas.

O capitulo 2 terd um breve histdrico do aparelho celular e uma contextualizacdo tedrica,
abordando o crescimento das redes sociais e da tecnologia que permite que o celular seja hoje um
dos principais simbolos da convergéncia.

O capitulo 3 trard um estudo sobre o contetudo para celular e sobre 0s servi¢os que sdo
entregues através deste aparelho, os Servicos de Valor Adicionado (SVA). Apresentaremos
alguns dados importantes do crescimento das redes e como a populagdo esta aberta a esta nova
tecnologia.

No capitulo 4 detalharemos a producdo de um video que tem como objetivo facilitar a
compreensdo de todo o processo para gerar contetudo recebido por usuarios de servicos de
informacéo para celular. Este video teré trechos de entrevistas realizadas com responsaveis pela
area de mobile em empresas de esporte, explicando suas funcdes e abordando o desafio de se
adequar as limitacBes tecnoldgicas dos aparelhos moveis. Serdo apresentados exemplos de

contetdo para celular, além de uma demonstracdo do processo de producdo de um video.
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2. CELULAR: DA PRIMEIRA LIGACAO AS TRANSMISSOES AO VIVO

Neste capitulo apresentaremos a evolugéo tecnologica do celular, desde a sua criacao até
0 requintado aparelho que conhecemos atualmente, que acumula funcBes antes exclusivas de

outros eletrénicos.

2.1. Definicéo

Segundo a FCC (Federal Communication Commission — Orgdo americano que controla
as telecomunicagdes) em uma regulamentagao de Junho de 1981, o sistema celular € um “sistema
movel terrestre de alta capacidade no qual o espectro alocado € dividido em canais que sao
alocados em grupos a células que cobrem determinada area geogréafica de servico. Os canais
podem ser reutilizados em células diferentes na area de servico”. !

A ANATEL (Agéncia Nacional de Telecomunicacdes) classifica o servico movel celular
como “servico de telecomunicagdes movel terrestre, aberto a correspondéncia publica, que
utiliza sistema de radiocomunica¢Ges com técnica celular, interconectado a rede publica de
telecomunicacdes e acessado por meio de terminais portateis transportaveis ou veiculares de uso

individual”. 2

2.2. Historia

Esta tecnologia comegou a ser desenvolvida, em 1947, pelo laborat6rio norte-americano
Bell, que visava produzir um aparelho capaz de realizar comunicagdo de ondas eletromagnéticas,
transmitindo dados e voz em areas geograficas divididas em células, servida por um transmissor.
Muitas empresas testaram aparelhos desde 1947, mas somente em 1973 a Motorola efetuou a

primeira ligacdo atraves de um telefone celular, que pesava cerca de um quilo. A ligagéo foi feita

! Retirado do site www.wirelessbrasil.org visitado no dia 10 de junho de 2010

? Retirado do site www.teleco.com.br visitado no dia 10 de junho de 2010
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por Martin Cooper, gerente da empresa. Entretanto a inovacdo levou anos para chegar ao
mercado. A mesma Motorola langou o seu primeiro aparelho nos Estados Unidos em 1983, dez
anos apos o teste com o prototipo.

Inicialmente os aparelhos eram muito pesados e possuiam cerca de 30 centimetros, eram
fabricados, geralmente, para 0 uso em carros. Seus precos eram muito altos. Mas ja no inicio da
década de noventa, uma nova geracao de aparelhos chegaria ao mercado. Com tamanhos e peso
aceitaveis, e precos ainda ndo tdo baixos, 0s novos celulares foram sendo incorporados ao

cotidiano da populagéo.

O futuro provavel de todo e qualquer aparelho é transformar-se num PC
reduzido ou incrementado. Uma das razdes para que se caminhe nessa
direcdo é tornar os aparelhos mais amigaveis, mais faceis de usar e
autoexplicativos. (NEGROPONTE, 1995, p.185)

Ainda na década de noventa, alguns conceitos com 0s quais estamos familiarizados hoje
seriam introduzidos no mercado. A mensagem de texto (SMS) surgiu ainda em 1993, quando
uma operadora na Finlandia, efetuou o envio da primeira mensagem via celular. Na época, as
mensagens eram limitadas a poucos caracteres e para poder usar 0 servigo, 0 receptor também
deveria ter um aparelho compativel com a tecnologia, o que ndo era comum. Essa tecnologia
demorou muito para chegar ao Brasil, assim como os aparelhos que comportavam a mesma.

Os toques dos celulares eram incdmodos, porém alguns avancos introduziram no
mercado os ringtones monofonicos e polifénicos, levando os proprietarios a gastarem muito
dinheiro a fim de terem toques personalizados em seus aparelhos.

Os aparelhos, neste momento, ainda eram muito limitados. E isso comegou a mudar com
a introducdo de visores com escalas de cinzas, 0 que permitia ao usuario distinguir imagens.
Entretanto, faltava a inclusdo de cores no celular. O primeiro celular com visor colorido,
comportava apenas 4 mil cores, 0 que ja era considerado algo incrivel para um aparelho tdo
pequeno. Porem, rapidamente os displays atingiram 64 mil e em seguida 256 mil cores. Hoje em
dia, os aparelhos que possuem alta resolucéo atingem mais de 16 milhdes de cores.

A possibilidade de visualizar imagens nos aparelhos celulares, rapidamente levou a

necessidade de envio das mesmas. Surgiu entdo a mensagem multimidia (MMS), através da qual
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0 usuario poderia enviar imagens para outros contatos e esta mesma tecnologia, posteriormente,

veio a permitir o envio de videos.

Munido destes artefatos, qualquer pessoa pode estar acessivel, a qualquer
hora, em qualquer lugar do mundo, alterando, de alguma forma, a relacéo
desses usuarios com o contexto espaco-temporal, reelaborando o sentido
do lugar onde ocorre essa forma de comunicacdo mével. (MEDEIROS,
2010, p.2)

Paralelamente, a internet tradicional (world wide web) crescia e atingia grande parte da
populacdo mundial. Logo todos queriam unir uma tecnologia a outra. A diferenca gritante entre
0s monitores dos computadores e 0s visores dos celulares fazia com que a internet acessada via
celular fosse muito diferente da esperada pela populacdo. Surgiu a necessidade da criacdo de
paginas proprias para celular, mais conhecidas como WAP, que seria uma versdo reduzida das
paginas da WEB.

O passo seguinte foi incluir nos telefones celulares cameras para captura de imagem e
video. Entretanto ainda hoje é dificil encontrar aparelhos que possuam cameras de boa qualidade.
O alto custo dos modelos que possuem tecnologia de ponta faz com que a grande maioria da
populacdo se contente com aparelhos que possuem cameras de baixa qualidade. Este foi um
periodo intermediério, entre a segunda e a terceira geragoes, que trouxe ainda mais novidades aos
aparelhos, como a aceleracdo do acesso a internet, possibilidade de reproduzir arquivos no
formato MP3, o que substituiu os toques mono e polifénicos nas campainhas dos celulares, alem
de outras caracteristicas e fungdes.

A chegada da terceira geracdo de aparelhos (3G, como ficou conhecida) inseriu no
mercado algumas vantagens, como as videochamadas, conexdo a internet de alta velocidade e
economia de bateria, o que ainda é um grande problema para alguns aparelhos.

Recentemente, novos modelos de aparelhos surgiram no mercado, chamando a atencao
do publico. Uma dessas novidades, € o Smartphone, que séo aparelhos inovadores, pois usam um
sistema operacional proprio, além de possuirem rede sem fio e cameras de qualidade razoavel. Ja
é possivel abrir alguns arquivos do Microsoft Office, 0 que aproxima mais ainda o celular de um
computador. Outro modelo inovador é o I-phone, que inseriu os telefones celulares na era dos

aparelhos sensiveis ao toque. Alguns concorrentes incluiram uma espécie de caneta, para evitar
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que o aparelho ficasse com marcas de gordura. Outra caracteristica do Iphone da Apple é que ele
possui um acelerémetro, o que permite a tela rotacionar a medida que o usuario gira o aparelho.
A primeira versdo de Iphones ndo possuia suporte a rede 3G, o que desagradou boa parte dos
seus compradores. Ja na segunda versao do aparelho, a Apple corrigiu o erro, inserindo suporte e
outros recursos.

As tecnologias avancam no sentido de transformar os celulares em computadores
portateis, com capacidade de reproducdo de qualidade, cdmeras com alta tecnologia, transmisséo
de dados mais rapida, entre outras caracteristicas.

2.3. Internet: a historia se repete

Para fazermos um paralelo entre a evolucdo das tecnologias nos celulares, precisamos de
um breve historico da internet, a rede mundial de computadores.

Em 1950, surgiu a primeira idéia de computadores em rede, através do projeto RAND —
Research and Development (Pesquisa e Desenvolvimento), com a intencdo de facilitar a troca de
informagdes entre pesquisadores de inteligéncia artificial. Oito anos depois, com o objetivo de
impulsionar a evolucdo tecnoldgica para fins militares, o governo dos Estados Unidos elaborou a
Agéncia de Projetos em Pesquisa Avancada (ARPA), que veio a criar a Arpanet, precursora da
internet.

Em 1960, o cientista J.C.R. Licklider publicou um artigo chamado “Simbiose Homem-
Computador”, onde aparece pela primeira vez a idéia de uma rede mundial de computadores.
Logo depois o conceito de “pacotes de informagao”, ou seja, dados viajando em pacotes por uma
rede, foi criado por Vinton Cerf (o primeiro a usar o termo internet, em 1970) e Robert Kahn. Ja
em 1969, o que pode ser considerado o primeiro n6 — ponto de interse¢do de dados — entrou em
funcionamento na Universidade da Califérnia em Los Angeles (UCLA), podendo ser
considerado o primeiro servidor da histéria. Ainda no mesmo ano, cientistas tentam enviar a
primeira mensagem por meio desta recém-nascida rede. A palavra “login” comegou a ser
enviada, com as letras L e O chegando ao destino, mas uma queda de sistema impediu o

prosseguimento da experiéncia.
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A primeira rede de computadores relativamente bem-sucedida comecgou a funcionar ainda
em 1969, quando a ja citada Arpanet realizou sua primeira conexdo. Em 1971, Ray Tomlinson
idealizou o primeiro programa de correio eletrénico para enviar mensagens através da rede, o
qual ele aperfeicoou nos anos seguintes. Em 1973, a Arpanet cruzou o Oceano Atlantico pela
primeira vez. Uma empresa norueguesa de deteccdo sismica foi a pioneira européia a se conectar
a rede, sendo seguida logo depois pela University College London. A primeira demonstracdo do
protocolo TCP/IP é realizada em 1977, sendo o Unico conjunto de regras para envio de dados que
a Arpanet aprovaria.

No final da década de 70, surgiu a primeira idéia de rede social. Os estudantes da
Universidade de Duke Tom Truscott e Jim Ellis desenvolveram a Usenet, abreviacdo para Users
Network (Redes de Usuéarios), que buscava enviar e receber mensagens a diferentes grupos,
sobre determinados temas.

O termo ciberespaco, realidade virtual dentro dos computadores e redes, é cunhado em
1984, quando William Gibson o cita em sua novela “Neuromancer”. Ainda no mesmo ano, a
quantidade de servidores atinge a marca de mil unidades: em oito anos chegaria a um milhdo, e
até o ano 2000 a quase 100 milhdes. Em 1988, Jarkko Oikarinen desenvolve o Internet Relay
Chat, que permite conversar em tempo real na rede. Em 1997, a rede mundial atinge um milhao

de websites — a marca chegaria a dez milhdes ao final do ano 2000.

Ainda assim, mesmo com o boom da internet, os grandes conglomerados tratavam-na
apenas como mais um meio de transmitir as informacgdes produzidas pelos seus canais
tradicionais (jornal, radio ou televisdo). Em “A Vida Digital”, Nicholas Negroponte percebeu
diferencas.

A comunidade de usudrios da Internet vai ocupar o centro da vida
cotidiana. Sua demografia vai ficar cada vez mais parecida com a do
préprio mundo. Como a Minitel francesa e a Prodigy americana
aprenderam, a maior aplicagdo isolada das redes é o e-mail. O valor real
de uma rede tem menos a ver com informagdo do que com vida
comunitaria. A superestrada da informacéo é mais do que um atalho para
0 acervo da Biblioteca do Congresso. Ela estd criando um tecido social
inteiramente novo e global. (NEGROPONTE, 1995, p.159)
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Com o tempo, percebeu-se que o publico da internet exigia algo a mais, uma producéo
que tivesse a cara da internet, que atendesse a demanda deste novo mercado consumidor, algo
feito especificamente para eles. O celular parece trilhar este mesmo caminho. Pouco a pouco,
empresas vao direcionando seus esforcos para terem uma producdo especifica para celular.
Videos com formatos, tamanhos e duracdo especificos; matérias curtas, algo semelhante a um
titulo, contendo apenas o essencial da informacdo; alertas diarios, geralmente de algum tema pré-

selecionado pelo usuério.

2.4. Crescimento do mercado

As empresas que produzem aparelhos brigam por langar uma novidade no celular, antes
das concorrentes. Em contrapartida, as operadoras de telefonia precisam se adaptar a todas as
novidades que o mercado traz para 0 mundo dos celulares. Pacotes de dados, servicos, parcerias
com as fabricantes de celular, qualquer espécie de incentivo e beneficio é fundamental para

conquistar os clientes.

Crescimento no nimero de celulares no Brasil
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Fonte: Anatel

O gréfico exemplifica o tamanho do crescimento do nimero de aparelhos no Brasil, 0 que
deixa claro o paralelo com o crescimento do mercado para esse tipo de midia. O nimero de 180

milhdes de celulares no Brasil em abril de 2010 é impressionante, visto que quase atinge o



17

numero da populacdo do pais. Mas nao é s6 no Brasil que esse mercado cresce vertiginosamente.
Segundo dados da ABI Research, a venda de smartphones somente no primeiro semestre de 2010
atingiu a marca de 55 milhdes de unidades em todo o mundo, um aumento de cerca de 50% em
relacdo ao mesmo periodo no ano passado. O iPhone, da Apple, ganhou bastante mercado com
sua entrada em paises como China e Japéo, crescendo o nimero de vendas em cerca de 100 mil

unidades em relacdo ao mesmo trimestre do ano anterior.

2.5. Internet movel

Com o tempo, os telefones celulares foram cada vez mais abrangendo servicos antes
restritos a outros tipos de midia. O desenvolvimento da tecnologia wireless tornou a internet o
principal deles. Com o avanco dos smartphones no mercado, tornou-se comum para qualquer
pessoa ficar conectada o tempo todo, onde quer que esteja. Ndo é mais necessario estar em um

computador para estar online e poder usufruir de tudo que o vasto mundo da web oferece.

Estas tecnologias digitais de comunicacdo movel permitem uma ampla
mobilidade e bidirecionalidade da comunicacdo, estendendo para 0s
celulares, uma caracteristica de conexdo sem a necessidade de fios ou
cabos eletro-eletrénicos até entdo inédita aos meios de comunicagéo.
(MEDEIRQOS, 2010, p.11)

O surgimento da internet mével se remete ao ano de 2000, quando entrou no mercado. E
acessada através de um software denominado microbrowser, que interpreta textos mais do que
imagens e foram criados para acessar WAP — padrédo internacional para aplicacGes que usam a
internet sem fio. A grande diferenca entre a internet movel e a normalmente acessada atraves de
computadores se encontra nos hardwares. Os PC’s comuns possuem grande capacidade de
memoria, processadores melhores, monitores de alta resolu¢do, mouse e teclado. A poténcia dos
celulares, entretanto, € bastante restrita. As novas tecnologias 3G e 4G aparecem como solucao
para essas limitacBes, aumentando consideravelmente a velocidade de conexd@ em aparelhos
celulares.

O crescimento da internet movel é bastante significativo. Segundo pesquisa da institui¢do

Morgan Stanley Research, o nimero de assinantes de mobilidade deve superar o de usuarios da
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web fixa até 2015, atingindo cerca de dois bilhGes nos proximos anos contra uma estimativa de
1,7 milhdes da internet fixa. Essa virada se deve a dois fatores: a indlstria de
hardware/infraestrutura e o potencial da web para comércio, mobilidade e redes sociais. A autora
da pesquisa, a analista Mary Meeker, garante que o mundo esta passando por mais um ciclo
tecnoldgico e prevé que em cinco anos a internet estara sendo mais usada em aparelhos moveis
do que em computadores pessoais. Ainda segundo a analista, 0 avanco da tecnologia 3G esta

sendo fundamental para este fenémeno.

2.6. Midia do futuro

Apesar do enorme crescimento das vendas de aparelhos celulares, o uso do telefone
movel como midia ainda est4 engatinhando no Brasil. A perspectiva, porém, é de que esse
cendrio se altere em pouco tempo. Para muitos especialistas, o celular é a grande midia do futuro.
As operadoras ainda tém medo de investir pesado nessa area devido a baixa funcionalidade que
os aparelhos ainda apresentam. Isso provoca reflexos no uso do mobile no marketing
empresarial, embora este esteja em franco crescimento, conforme conclusdo do Relatério Anual

de Engajamento Digital de 2010, realizado pela empresa Econsultancy.

Como a sua organizagao esta usando marketing e servigos em
dispositivos moveis para melhorar o engajamento do consumidor?

Nossa estratégia de engajamento do
consumidor envolve de modo consistente o
mobile marketing

Fazemos acoes de marketing especificas e
ocasionais via canal mobile

N3o fazemos nada em mobile marketing, mas

planejamos fazer
N3o fazemos nada em mobile marketing, nem m

temos planos para fazer

Fonte: Relatério de Engajamento Digital 2010
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Se no ambito empresarial o uso ainda esta engatinhando, em se tratando de uso pessoal o
nivel ja é outro. E a tendéncia é que cresca cada vez mais. E esperado que, em um futuro
préximo, as pessoas ja passem a assistir televisdo no celular no caminho para o trabalho, por
exemplo. E a penetracdo da TV digital nesse tipo de midia serd fundamental para isso. A internet
também sera cada vez mais comum, como ja antes abordado, e as pessoas terdo no celular acesso
a tudo que antes tinham somente em seus computadores pessoais. Outra funcionalidade
interessante: um sistema que permite o uso do celular como cartdo de crédito, o Oi Paggo. Ja
existem também funcdes para compra de ingressos para filmes pelo telefone mével. Quando se
chega ao cinema, basta mostrar o aparelho e passa-lo sobre uma leitora ética que o bilhete estara
registrado. Testes para compras em maquinas de refrigerante e pagamento de taxis também estao

sendo realizados.

O mundo globalizado e mediado pelas redes é marcado pelo imediatismo
das relacdes, excesso de informacbes e constante atualizagdo dos
individuos. Por isso, € necessario que o ser humano precise estar
atualizado com todo um repertério de informagdes, se aprofundando
apenas nas informacfes que sdo do seu interesse especifico. Com isso,
noticias recebidas através dos aparelhos celulares tornam-se um atrativo,
por reunirem o maior nimero de informagdes possiveis em um espago
reduzido, com textos que apenas relatam o fato em si, deixando que o
leitor busque mais detalhes caso seja de seu interesse. (ALVES, 2007,

p.11)

Neste contexto, 0s usuarios buscam explorar a0 maximo seus aparelhos e 0s avangos
tecnoldgicos. As pessoas estdo se acostumando a encontrar nos celulares fungdes e servigos que
antes s6 encontravam na radio, na televisdo, no computador ou em outros aparelhos eletrénicos.
Aliés, o caminho da evolugdo aproxima o celular cada vez mais dos computadores portateis, lap-
tops e palm-tops. Os usuarios recebem as novidades ainda com receio e as tecnologias, por conta
dos precos, ainda ndo estdo acessiveis as classes mais baixas da sociedade. A maioria da

populacdo, no entanto, se diz interessada em assistir televisdo no celular, por exemplo:

Contudo, as potencialidades de uso do aparelho celular como ferramenta
de comunicaco ainda ndo foram completamente exploradas. E o caso do
uso das mensagens SMS como ferramenta de relagfes publicas, onde os
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publicos de uma organizagdo poderiam desenvolver um melhor
relacionamento com a empresa através de uma comunica¢do mediada
pelos celulares. (ALVES, 2007, p.11)

Segundo pesquisa apresentada pela Ericsson e pela CNN no inicio de 2008, 34% dos
entrevistados tem a TV como um dos servigos que mais deseja ter no celular, 44% afirma ter a
intencdo de usar TV no aparelho ja nos proximos dois anos. Entre os entrevistados que ja
utilizavam a tecnologia em seus celulares, 24% assistia a TV mdvel diariamente, enquanto mais
da metade (52%) assistia a TV ao menos uma vez por semana. O contetdo jornalistico é
procurado por 77% dessas pessoas, enquanto 48% tinha interesse em agenda de eventos. Dois
anos depois, essa tendéncia foi confirmada. Segundo dados do Global Telecons Insights, os
brasileiros estdo dispostos a gastar cerca de R$460, em média 47% a mais do que pagaram na
compra do aparelho anterior (R$315).

De acordo com matéria exibida no Jornal Nacional, da TV Globo no dia 7 de junho de
2010, a Copa do Mundo da Africa sera assistida por muitos via celular. Segundo a reportagem,
mais de meio milhdo de brasileiros ja possui TV no celular e 0 mercado, que quadruplica a cada
ano, ganhou forca as vésperas da competicdo que para o Brasil.

Uma alternativa a TV digital movel seriam as transmissfes via streaming, feitas para
Smartphones, mas segundo Raymundo Barros, Diretor da divisdo de Engenharia da Rede Globo
de Séo Paulo, esse tipo de transmisséo ndo suporta redes para grandes eventos, como a Copa do
Mundo, quando supde-se que cerca de 30 milhdes de usuarios no mundo todo assistam aos jogos
via celular.

Raymundo afirma que a convergéncia entre TV e celulares é benéfica para as fabricantes
e para as emissoras, que colhem juntas os frutos do aumento de vendas de aparelhos, trafego de
dados para operadoras e audiéncia. No final de 2009, o nimero de aparelhos celulares que
possuiam TV Digital era de 1,5%. A tendéncia é de que, ja no final de 2010, esse nimero suba

para 5% do total de aparelhos no Brasil.
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3. CONTEUDO EM MOVIMENTO

No presente capitulo, analisaremos o conteido esportivo que é veiculado no celular e
buscaremos compreender as razbes que levam este aparelho a ser o maior simbolo da

convergéncia de midias e a receber tanta importancia no atual contexto.

3.1. Servigo de Valor Adicionado (SVA)

Segundo a Anatel, Servigo de Valor Adicionado ¢ “a atividade que acrescenta a um
servico de telecomunicacdes que lhe da suporte - e com o qual ndo se confunde - novas
utilidades relacionadas ao acesso, ao armazenamento, a apresentacdo, a movimentacdo ou a
recuperacgdo de informagdes. O SVA ndo constitui servico de telecomunicacodes, classificando-se
seu provedor como usuario do servico de telecomunicacdes que Ihe da suporte. E assegurado aos
interessados o0 uso das redes de servicos de telecomunicacdes para prestacdo de servicos de valor
adicionado.”

Podemos assim, incluir no grupo de Servico de Valor Adicionado todo e qualquer servico
oferecido via celular que ndo seja considerado produto no escopo da telecomunicacdo. Ha
algumas excecdes, mas os produtos que analisaremos neste estudo estardo dentro desta definicéo.

Segundo o estudo Monitor Acision de VAS Movel, realizado pela Acision, empresa de
solucdes de comunicacdo, a receita de SVA nas operadoras passou de R$1,6 bilhdo em 2008, o
que equivalia a 9,8% da receita bruta das empresas, para R$2,4 bilhdes em 2009, 14,2% do total.
Um crescimento de mais de 50%.

A mesma empresa recentemente apresentou um estudo que mostra a evolugdo do SVA
nas operadoras brasileiras nos ultimos trimestres (grafico). Podemos verificar um crescimento

constante na participacdo no SVA no Brasil.

® Retirado de http://www.anatel.gov.br Acessado em 30 de junho de 2010



http://www.anatel.gov.br/
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Participacao de SVA na Receita Bruta
de Servicos das Operadoras de Celular

/

—— —— N 14,80%
*~ . 13,30%
12% 12,60%
11,50%
lotrim. 09 20trim. 09 3otrim. 09 dotrim. 09 lotrim. 10

Fonte: Teleco

Na America latina, a participacdo do SVA na receita das operadoras supera a brasileira.
Nos Estados Unidos, 0 SVA tanto na Verizon quanto na AT&T ficou proximo da marca dos 30%

da receita oriunda de servicos.

Participacaode VAS na Receitade
Servico (1o trim. 10)

Vodafone
SKTelecom
Tim Italia
AT&T
Verizon
H3G

NTT DoCoMo 45,40%

Fonte: Operadoras
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3.2. Efemeridade do tempo

A mobilidade, uma das principais caracteristicas do celular, encaixa-se com perfei¢do na
necessidade que a maioria das pessoas encontra atualmente de estar em constante movimento, de
aproveitar todos os segundos do dia. Os limites de tempo tornam-se cada vez mais importantes.
Na correria do dia-a-dia, ter um aparelho com o qual vocé pode informar-se, entreter-se,
comunicar-se; e fazer tudo isso a0 mesmo tempo e em movimento se torna mais que um
supérfluo, passa a ser algo essencial.

O celular passa a ser uma espécie de juncdo dos objetos de comunicacéo e entretenimento
ja conhecidos. Além do telefone, que foi sua funcdo primordial, ja estdo contemplados nos
aparelhos mais atuais, quase que na totalidade de suas func¢des, radio, TV, MP3, camera
fotogréfica, filmadora, video game, computador. Agora resta esperar que a massa tenha acesso a
esta tecnologia. Levard muito tempo para que os aparelhos mais basicos, que apenas efetuam

ligacGes e envio de mensagens de texto sejam substituidos, mas serao.

3.3. Recorte de conteudo

Entre as novas funcdes atribuidas ao celular, o de ferramenta para transmissdo de
contetido salta aos olhos por ser um divisor de aguas. As grandes emissoras de televisdo ja
comecam a fazer transmissdes via celular, as operadoras e 0s grandes veiculos de comunicagdo
fazem recortes dos conteidos encontrados na internet e entregam-no para 0s poucos individuos
gue possuem acesso através dos seus telefones.

Geralmente, esse recorte € uma espécie de selecdo do que faz sucesso nas outras
plataformas. Esportes, conteudo adulto, musica, desenhos animados e noticiarios sdo 0s
principais produtos que circulam pelos celulares. Aos poucos, as grandes empresas Vao
investindo na contratagdo de profissionais com experiéncia neste mercado, investem também na
estrutura para que o servico chegue em perfeito estado ao usuario final e estudam os
concorrentes. Este € 0 momento em que tudo o que da certo € copiado. A meta é fisgar o

consumidor por todos 0s caminhos possiveis.
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3.4. O celular vira objeto essencial

Para entender esta tendéncia de migracdo do conteudo e dos consumidores para o
mercado do celular é fundamental estar ciente de alguns processos que ocorrem na sociedade
moderna e dos diversos fatores que acabam gerando esta alteracdo na postura dos cidad&os.

Segundo Zigmund Bauman, socidlogo polonés, em seu livro “O mal-estar da pos-
modernidade”, o ser humano néo consegue mais estabelecer relagdes que o satisfagam, por conta
de caracteristicas intrinsecas a pds-modernidade; entre elas o consumismo, a efemeridade e o
constante movimento em que o individuo se encontra.

Fazendo um paralelo com o tema abordado nesta tese, o celular se torna um dos grandes
simbolos desta pos-modernidade. A mobilidade e a rapidez de acesso as informagfes permitem
que cheguemos a esta conclusao.

Bauman caracteriza esta pds-modernidade como um momento de inseguranca e
incertezas, onde o ser humano busca alcancar uma liberdade individual. O medo esta muito
presente neste contexto, o desemprego crescente e a tecnologia deixam aqueles que ndo séo
consumidores excluidos da sociedade.

Em seu livro “Modernidade liquida”, o autor descreve um cenario de quebra dos padrdes,
como as defini¢bes de classes, etnias. As relacdes interpessoais sofrem grandes alteracdes na
medida em que as tecnologias, computadores e celulares, por exemplo, reduzem as distancias
fisicas e sensoriais. Gilles Lipovetsky em seu livro A era do Vazio, usa a imagem de Narciso
para justificar o individualismo da atualidade.

Que outra imagem ¢é melhor para significar a emergéncia de
individualismo na sensibilidade psicoldgica, centrada sobre a
realizacdo emocional de si mesma, avida de juventude, de esportes,
de ritmo? (...) O neonarcisismo ¢ psicologia pop: a expressao sem
retoques, a prioridade do ato de comunicagdo sobre a natureza do
comunicado, a indiferenga em relacdo aos conteudos, a assimilagdo
ludica do sentido, a comunicacdo sem finalidade e sem publico, o
remetente  transformado em seu principal  destinatario.
(LIPOVETSKY, 1983)

O homem de hoje busca encontrar sozinho a solucéo para seus problemas e se fecha, cada
vez mais, em seu mundo préprio. O celular aparece como uma importante ferramenta para

individualizar a informacdo e auxiliar neste anseio humano.



25

Anos depois da publicacdo de A era do vazio, em entrevista a revista digital ComCiencia,
Lipovetsky justifica esse individualismo através de uma fragilizacdo dos individuos e um
crescimento do bem-estar material, afirma também que a existéncia se torna mais dificil, repleta
de ansiedade.

Guy Debord, em A sociedade do Espetaculo, afirmou que

O tempo irreversivel da producdo é, antes de tudo, a medida das
mercadorias. Assim, pois, 0 tempo que se afirma oficialmente em toda a
extensdo do mundo como o tempo geral da sociedade, ndo significa mais
do que interesses especializados que o constituem, ndo é sendo um tempo
particular. (DEBORD, 1967)

De acordo com Debord, a sociedade deixa de viver diretamente para se alimentar de
representacdes, de imagens e mensagens enviadas pelos meios de comunicacdo. O individuo
passa a ser movido pela aparéncia e pelo consumo de produtos, noticias e fatos. Isto fica ainda
mais exacerbado quando estas informacBes chegam a populacdo através de um aparelho que os

acompanha o tempo todo. O tempo para alcancar estes produtos passa a ser muito curto.

3.5. Midia segmentada e midia locativa

Uma das tendéncias no caminho que a tecnologia vem trilhando, a midia locativa merece
uma atencdo nesse estudo. Segundo Andre Lemos, professor da Universidade da Bahia, midia
locativa é o conjunto de tecnologias e processos de comunicacdo diretamente ligados a uma
localidade. Este processo torna possivel uma troca de informacdo movel, gerando novas
possibilidades de uso do espago publico e reconstruindo as cidades.

Com a popularizacédo atual dos telefones celulares e dos servicos
baseados em localizagdo, estamos em meio a uma virada espacial nos
estudos das midias. (...) onde relagdes comunicacionais se dao
diretamente com alguns lugares e objetos do espaco urbano,
potencializando apropriacao e ressignificacdo. (LEMOS,2010)*

4 LEMOS, André. Vocé esta aqui! Midia locativa e teorias “Materialidades da Comunicagdo e Ator-Rede”, 2010.
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3.6. Cultura da convergéncia - Cultura digital

Em seu livro Cultura da convergéncia, Henry Jenkins cita o autor do MIT, Ithiel de Sola
Pool, como profeta da convergéncia dos meios de comunicagédo. O autor usa o trecho abaixo, de
1983, para justificar sua afirmacao:

Um processo chamado ‘convergéncia de modos’ estd
tornando imprecisas as fronteiras entre 0s meios de comunicacao,
mesmo entre as comunicagdes ponto a ponto, tais como o correio, 0
telefone e o telégrafo, e as comunicacbes de massa, como a
imprensa, o radio e a televisdo. Um Unico meio fisico — sejam fios,
cabos ou ondas — pode transportar servicos que no passado eram
oferecidos separadamente. De um modo inverso, um Servigo que no
passado era oferecido por um Gnico meio — seja a radiodifuséo, a
imprensa ou a telefonia — agora pode ser oferecido de varias formas
fisicas diferentes. Assim, a relacdo um a um que existia entre um
meio de comunicagdo e seu uso estd se corroendo. (JENKINS,
1983, pg. 35)

Segundo Jenkins, diversas forcas comecaram a derrubar 0os muros que separavam 0S
meios de comunicacao, permitindo que o conteudo fluisse por canais diferentes.

De acordo com Cheskin Research, em um relatério de 2002, o que vemos hoje é o
hardware divergindo enquanto o conteido converge. Cada aparelho atende a sua necessidade de
acordo com seu contexto. O celular é util para o individuo ter acesso a informagdes enquanto
esta realizando outras atividades, entretanto ndo elimina a funcéo dos aparelhos tradicionais.

Jenkins afirma que a convergéncia altera a l6gica de producdo da industria midiatica e
dos consumidores a maneira como processam noticias e entretenimento.

O pesquisador e professor Henry Jenkins, em entrevista para o site N6s da Comunicacéo,
afirma que tanto a tecnologia transforma a cultura quanto o contrario. Henry afirma que a cultura
sO incorpora uma tecnologia quando esta pronta para ela e usa o exemplo do telefone com
imagem, para videoconferéncias, que segundo ele vem sendo discutido desde o inicio do século
20, mas que so foi aplicado apds o sucesso do Skype. Para exemplificar o sentido contrario, o
pesquisador cita que algumas tecnologias facilitam algumas coisas, proporcionando que mais

pessoas tenham capacidade de fazé-las.
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3.7. A selecdo do conteudo

O contetdo que chega ao usuério em geral é selecionado dentro do universo de producéao
jornalistico multimidia ja existente, seguem um padrdo j& identificado em estudos feitos para
outras plataformas. Nesse sentido, podemos afirmar que o esporte € um dos principais conteidos
“vendidos” aos usuarios através de telefones celulares.

Inicialmente, os usudrios tinham acesso a noticias diérias e alertas de gol, através de
mensagens de texto. Com a chegada das novas tecnologias, é possivel assistir as transmissdes ao
vivo, baixar lances dos jogos que aconteceram no mundo inteiro, acompanhar em uma
plataforma interativa as atualizacdes das competicdes que estdo acontecendo.

O conteldo jornalistico, principalmente, ganhou muito com a adesdo das plataformas de
videos no celular. Algumas empresas ja estdo produzindo contetdo especificamente para o
celular, enquanto a grande maioria tem buscado apenas uma adaptacdo do que € oferecido nos

outros meios de comunicacao.

3.8. Analise de portais WAP

Foram analisados oito portais WAP, de empresas que produzem conteido esportivo para
celular. Sao eles: globoesporte.com, Terra Esportes, Esporte Interativo, 1G, LanceNet, ESPN,
NBA.com e NFL.

Um dos pontos comuns a maioria dos portais € que ndo ha uma grande integracdo entre
WEB e WAP, o0 que demonstra o pensamento das empresas de que o caminho do contedo para
celular € uma plataforma prépria, com producéo propria para um publico especifico.

Segundo Dafne Ddria, analista de operacdes da Acotel, empresa integradora de contetdo
mobile, “o celular é uma midia que requer uma produgdo especifica™. Esta afirmacéo parte de
quem realiza funcdo importante no processo de integracdo e entrega de conteldos para oS

usuarios.

5 . .
Em entrevista concedida aos autores.
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Dafne afirma que os contetdos que recebem mais destaque nos sites e, muito por conta
disso, os que tém obtido os melhores resultados de downloads, acessos e assinaturas sdo esporte
e contedo adulto.

Nossa pesquisa com portais mobile identificou também que o contetdo € o foco principal
de globoesporte, lancenet, ESPN e Esporte Interativo. A maioria dos portais investe em Servicos
de Valor Agregado (SVA) como wallpapers, ringtones, games, alertas e outros servigos.

Analisando os sites da NBA (liga de basquete americana) e da NFL (liga de futebol
americano) vemos que o americano ja valoriza muito este canal como fonte de informagoes.
Identificamos tabelas interativas, highlights (melhores momentos) apos a realizacao de eventos,
matérias especiais, uma grande variedade de atrativos que no Brasil estamos mais acostumados a
encontrar nos portais na web.

Acompanhando a evolugéo dos portais, pudemos verificar que em 2008, apenas ESPN e
Terra faziam transmissfes ao vivo para celular. Atualmente, o servico esta mais difundido, e
passa por um momento importante durante a Copa do Mundo 2010.

Segundo matéria publicada no Estaddo no dia 3 de junho de 2010, 21% da populacao
mundial ird buscar informac@es sobre a Copa do Mundo 2010 em seus celulares, enquanto 9%
irdo baixar um aplicativo para assistir ao vivo jogos da Africa do Sul. A pesquisa ouviu 27 mil
pessoas em 55 paises. O vice-presidente sénior da Nielsen, Roger Entner, afirmou que o evento é
0 mais importante no mundo dos esportes, ao apurar que 51% dos entrevistados iriam
acompanhar a Copa de alguma forma. No Brasil, os nimeros foram semelhantes aos do mundo.
Um percentual de 84% dos entrevistados pretende assistir ao torneio, enquanto 21% acreditam
que vao buscar informaces no celular.

Segundo Carlos Antunes, diretor de contetido do Esporte Interativo, “o Esporte Interativo
Movel, que leva conteddo em texto e video para os clientes, e que foi langado em Setembro de
2009, em seis meses chegou a um milhdo de assinantes, e até hoje continua crescendo”®.

Questionado sobre a importancia deste mercado para a empresa, Carlos disse que “o
Esporte Interativo vé no celular uma plataforma de interacdo e de entrega de seu conteido muito
importante ja hoje, e cada vez mais no futuro.” O diretor disse ainda que o celular é foco das

acOes da empresa para estimular a participagéo e a interatividade com seus telespectadores.

6 . .
Em entrevista concedida aos autores
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3.9. Direitos de transmissao

A maioria das empresas esta se preocupando em investir um dinheiro a mais na compra
dos direitos de transmissdo, para adquirir direitos para a internet e para celular. Entretanto, ha
grandes emissoras que ainda véem com desconfianca esse tipo de transmissdo. Ha um receio de
que a audiéncia em seus canais recue a medida que estas outras vias ganhem forga.

Algumas empresas deixam de comprar direitos de transmisséo de internet ou de celular e
usam as imagens obtidas para transmissao via televisao. Elas fazem isso, baseando-se na regra do
fair use (“uso justo”), que permite o uso de propriedade intelectual ou de conteudo protegido por
direito autoral, para fins educativos e jornalisticos. A pratica ndo e aprovada por alguns
funcionarios do meio, o que ndo impediu as empresas de aproveitarem esta brecha na
regulamentacdo do uso de imagens para agregar valor ao seu produto.

O presidente da FOM (Formula One Management), Bernie Ecclestone, nunca viu com
bons olhos a tecnologia para reproducdo de imagens de corrida. Por anos ele resistiu a liberar a
transmissdo da Formula 1 via internet, nem mesmo matérias jornalisticas poderiam conter videos
da principal categoria do automobilismo mundial. Ecclestone chegou a tentar vetar a divulgacao
de videos historicos da Formula 1 via internet. As pressdes foram fortes e algumas mudancas ja
podem ser vistas. J& é possivel acompanhar as transmissfes via internet e o celular acabou
pecando carona nesta liberacdo e ganhando campo na categoria. Ele, entretanto, ainda nao
acredita que seja possivel lucrar com uma ligacéo entre Internet, celular e automobilismo.

A resisténcia a mobilidade ainda é comum em grande parte das empresas. Em uma
pesquisa divulgada pela Mowa, empresa que oferece projetos na area de mobilidade, apenas 5%
das “500 maiores empresas do Brasil” (Revista Exame, 2009) tem uma estratégia solida para a
tecnologia no celular.

No mundo segundo a consultora research2guidance, 10% das 200 empresas mais
importantes do mundo (Fortune 2000, 2009) ja se preocupam em atender o mercado crescente da
telefonia movel. Ainda segundo a empresa, 0 mercado de telefonia mdvel ira crescer 807% até
2013.
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A pesquisa apresentada pela Mowa, aponta ainda que 12% das empresas do Brasil ja
possuem sites moveis e 22% das empresas ja utilizam o servico de SMS para realizar acoes

corporativas e atingir seu publico.

3.10. Redes sociais: o facilitador

Para entender um pouco mais o fendmenos do jornalismo cidad&o, precisamos fazer uma
breve incursdo no mundo das redes sociais, fendbmeno que vem invadindo a rede mundial de
computadores, a internet.

Desde sua origem, a internet caracterizou-se por ser uma facilitadora da interacao
interpessoal em dimensdes nunca antes vistas. O que antes era feito em horas, dias ou meses — de
acordo com o meio de comunicagdo empregado — passou a ser feito em questdo de minutos ou
segundos. Talvez grande precursor das midias sociais de grande apelo popular, o weblog, mais
conhecido pela abreviacdo blog, teve seu nome cunhado em 1997 e comegou a se popularizar a
partir do inicio da década de 2000. Blogs sdo paginas da web cuja estrutura permite atualizagdes
rapidas através de artigos, conhecidos como posts. Os grandes atrativos que popularizaram esse
tipo de midia sdo a possibilidade de atualizar constantemente o conteldo, de deixar comentarios
e interagir com o blogueiro e, principalmente, o fato de que qualquer um pode fazer. Com isso,
muitos blogs tomaram a frente das paginas de grandes grupos midiaticos, informando as
novidades com mais rapidez, e hoje ja estdo totalmente consolidados na internet, atingindo o
nimero de mais de 100 milhdes de blogs na web. Muitos blogueiros ganharam notoriedade
através de seus posts, agregando grande numero de leitores ou seguidores e fazendo da
ferramenta profissao e fonte de renda gragas a cessao de espaco publicitario em sua pagina.

Mais recentes que o Blog, mas também ja atingindo patamar de fendmeno do mundo
virtual, aparecem os microblogs, mais notadamente o Twitter. S&0 chamados assim porque
possuem limitagdo para os posts: no maximo 140 caracteres. Uma forma répida e direta de passar
informacao. Hoje, pessoas e empresas possuem seus twitters, onde postam diversas vezes ao dia
noticias ou apenas detalhes de seus cotidianos, para que os followers — internautas que seguem o
seu Twitter e acompanham suas atualizagcOes — estejam sempre a par do que acontece. Essas

atualizages sdo enviadas pelos usuarios para seus seguidores através da propria web ou por
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SMS, garantindo que a informacdo passada chegard ao receptor praticamente em tempo real e
justificando o slogan “what are you doing right now? — o que vocé esta fazendo agora?” Muitos
canais de comunicagdo utilizam a ferramenta como forma de “chamar” uma noticia: em seus
respectivos twitters divulgam a manchete e colocam o link para a matéria completa sobre o
assunto. Também ¢é usado de maneira semelhante para divulgar produtos, com empresas
atualizando constantemente suas paginas e disponibilizando links para sites mais detalhados
sobre o servico oferecido. O Twitter também passou a ser muito utilizado por personalidades de
todas as areas, que deixam recados e noticias sobre suas carreiras para os fas em suas paginas,
geralmente através de suas assessorias de imprensa. Desde sua criacdo, em 2006, o Twitter
cresceu em grandes proporc¢des, atingindo em 2009 a marca de 11 milhdes de usuarios estimados
e conquistando o terceiro lugar entre as redes sociais mais usadas no mundo, atras apenas do
Facebook e do Myspace.

Outra ferramenta que tomou conta do mundo da comunicacdo foi o Youtube. O site se
propde a abrir espaco para que internautas compartilhem seus videos. Antes de seu lancamento,
em 2005, existiam poucas formas de colocar videos caseiros na rede. Por ser simples de usar, 0
Youtube logo atraiu pessoas interessadas em disponibilizar seus videos, que poderiam ser vistos
por gente do mundo todo em poucos minutos, tornando-se parte importante da cultura da
internet. O impacto social do site foi grande, com diversos videos ganhando ampla repercussao
na midia tradicional e criando novas celebridades online. A facilidade de acesso — ja que
qualquer um pode criar seu video e postar no site — gerou uma infinidade de “reporteres”
independentes, que passaram a ter a possibilidade de produzir suas video-reportagens e
divulgarem para 0 mundo todo. Além disso, a ferramenta também é muito usada como forma de
divulgar novos produtos, ja que o espaco publicitario na televisao € caro e o Youtube € gratuito.

Os chamados “sites de relacionamento”, como o Orkut e o Facebook, permitem as
pessoas criar seus perfis e adicionar amigos e comunidades sobre temas de interesse comum. O
Orkut foi criado em 2004, com o objetivo de dar aos seus usuarios a oportunidade de encontrar
novas amizades e manter — ou até mesmo reencontrar — antigos amigos. E por se tornar
extremamente popular no Brasil, 0 Google (empresa proprietaria do Orkut) chegou a mudar a
sede de administracdo do site da California para Sdo Paulo. Ndo demorou muito para que

profissionais de comunicacdo notassem a utilidade comercial do site: agrupar pessoas com 0S
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mesmos gostos e interesses em comunidades sobre determinados temas. Com isso, ficou mais
facil atingir segmentos especificos, ja que no Orkut existem milhares de comunidades sobre o0s
mais variados temas e, na grande maioria dos casos, sO participam delas quem realmente tem
interesse no assunto, transformando essas comunidades em verdadeiros ajuntamentos de
potenciais consumidores. O Facebook também foi fundado em 2004, e atingiu grande sucesso no
mundo todo, embora no Brasil ainda seja ofuscado pelo sucesso do Orkut, e possui as mesmas
caracteristicas de promover contatos de amizade e interesses em comum.

Para fechar o grupo das redes sociais mais populares, a Wikipédia, criada em 2001, mas
popularizada a partir de 2006. A Wikipédia é uma enciclopédia online multilingue e
colaborativa, onde qualquer um pode editar os verbetes e artigos, ajudando-a a tornar-se cada vez
mais completa. Por ser livre, qualquer artigo pode ser modificado ou ampliado, cabendo a alguns
editores a responsabilidade de assegurar que todas as informagdes contidas séo verdadeiras. Por
ser tdo universal, a tarefa € dificil, e ainda existem muitos artigos com informacdes falsas no site.
A versdo em inglés ja conta com mais de um milhdo de artigos, enquanto as versdes em italiano,
francés, alem&o, holandés, polonés e japonés contam com mais de 500 mil. A verséo em
portugués possui mais de 490 mil artigos. A Wikipédia tornou-se fonte de pesquisa priméria para
estudantes e profissionais de todas as areas, ganhando confiabilidade respeitavel apesar de alguns
artigos ainda serem pouco confiaveis. Como pode ser editada por qualquer um, muitas empresas
e personalidades passaram a “encomendar” a assessores de comunicacdo a criacdo de artigos
positivos a sua imagem. O site tornou-se a primeira fonte de pesquisa quando 0s internautas
procuram saber mais sobre determinado assunto, fazendo com que a existéncia de artigo na
Wikipédia seja importante para conquistar esse publico.

Um dos mais recentes exemplos de como a internet e as midias sociais ja podem causar
grande impacto foi a elei¢do do presidente norte-americano Barack Obama. Apesar do candidato
republicano John McCain também ter usado bastante a internet em sua campanha, o democrata
soube usar melhor as midias sociais, e saiu vitorioso. Obama ndo lancou méo apenas de videos
no Youtube — que foram inumeros — para conquistar o publico virtual. Langou diversas
mensagens na rede, com o objetivo de que elas se espalhassem para amigos e parentes das

pessoas que recebessem. E obteve éxito com esse expediente. Posteriormente na campanha, a
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equipe de Obama passou a enviar noticias curtas da campanha através de SMS, para encorajar
eleitores a angariaem mais votos para o candidato.

Segundo pesquisa apresentada pela Unido Internacional das Telecomunica¢bes em maio
aponta que as redes de acesso mdvel ja cobrem 86% da populacdo mundial e que até 2015
deveréo cobrir 100%.

Um estudo paralelo, apresentado pela Frost & Sullivan e Colibri no final de 2009, aponta
que a abrangéncia de celulares e smartphones na América Latina e na Africa promoverdo um
crescimento ainda mais intenso no acesso as redes sociais.

O Monitor Acision de VAS Movel apresentou uma pesquisa que aponta que no Brasil, 0s
numeros referentes a participacdo em redes sociais atingem 69% da populacdo nas capitais,
entretanto 0 acesso via celulares ainda ndo ¢ comum; apenas 3% desse total acessa as redes
através de aparelhos moveis.

Em 2009 em um congresso, 0 presidente da MySpace anunciou que 0 acesso a sua rede

via celular havia quadruplicado em 2008.

3.11. Conteudo colaborativo

O fenbmeno das redes sociais tornou a divulgacdo de textos, imagens e videos muito facil
e com essa facilidade, obviamente surgem os problemas. Blogs, microblogs permitem ao
internauta expor sua opinido sobre os mais diversos assuntos e até mesmo relatar fatos, sem que
haja uma fiscalizagcdo, compromisso com a verdade ou respeito aos direitos de imagem e a
privacidade alheia. E comum encontrar aliado aos textos, imagens obtidas através de cameras
portateis ou celulares. Essa suposta liberdade ja € motivo de discusséo em nivel legal, e ha quem
defenda que leis devem ser criadas para que o cidaddo responda por qualquer contetdo publicado
em seu nome na grande rede.

Outra novidade que surge nesse contexto € o conteldo colaborativo. Os usuarios,
portando uma camera fotografica ou uma filmadora (tecnologias ja encontradas em boa parte dos
celulares), sdo estimulados a produzir conteudo e a envia-lo as empresas, que assim, reduzem a
zero o0 custo com a cobertura de certos fatos ou até mesmo disponibilizando-o em sites de redes

sociais, como youtube, Orkut, Facebook, entre outros.
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Obviamente, o amadorismo dos reporteres-cidadados e a limitacdo tecnolégica da maioria
dos aparelhos ainda ndo permitem a produgdo de um contetdo de qualidade. Entretanto, muitos
fatos que antes ndo chegavam aos noticiarios, por ndo terem sido presenciados por nenhum
reporter, fotografo ou cinegrafista, passam a ser veiculados, através da colaboracdo da
populacéo.

O jornalismo cidaddo, como também é conhecida esta prética, ainda ndo esta totalmente
disseminado, mas é possivel encontrar nas homes dos principais portais da internet fotos e videos
enviados por usuérios que presenciaram algum fato e o registraram. No mundo dos esportes, a
novidade ja € sucesso, o publico tem sido estimulado ndo apenas a produzir videos no meio da
torcida ou imagens de algum momento importante de eventos esportivos, mas também a trazer
para o conhecimento de todos o0 que ndo costumava ser noticia.

Esta tem sido uma saida util, principalmente devido ao esvaziamento das reda¢des. Com
equipes reduzidas, as empresas enfrentam dificuldade para estarem presentes em todos 0s
eventos de um dia. Assim, apesar da qualidade questionavel do contetdo produzido, ja é possivel
encontrar capas de websites com imagens enviadas por cidaddos comuns, principalmente em
eventos climaticos extremos como enchentes ou tremores de terra. Os materiais colaborativos
estdo lentamente invadindo as midias tradicionais, principalmente na internet.

O contetdo colaborativo ndo invade apenas o jornalismo. Podemos ver a utilizacdo dos
videos caseiros, produzidos pelo cidaddo comum em muitos programas nas mais diversas
emissoras. Na MTV, por exemplo, o TVZé é um quadro que exibe apenas videos de
telespectadores. O sucesso do quadro é tdo grande que foi criado o Prémio TVZé para escolher o
melhor video exibido pela empresa. Segundo Stella Amaral, gerente de produtos e negécios, em
entrevista ao Diario do Nordeste, o publico sente vontade de fazer parte do canal e este espaco
possibilita isso.

RedeTV e SBT também entraram na era da colabora¢do dos usuérios, programas como
“Brothers”, “Astros” e “Programa do Ratinho” exibem videos de usuérios. Porém o caso mais
famoso de conteudo colaborativo ¢ exibido no Fantastico, da Rede Globo. O quadro “Bola cheia,
bola murcha” é sucesso nacional. A exemplo da MTV, a empresa também promove um prémio
para os videos recebidos. Todo més sdo escolhidos os melhores e os piores lances, e no final do

ano ha uma eleicdo para decidir os vencedores.
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O programa da Globo hd mais de 10 anos ja trazia uma tentativa de interatividade,
quando Zeca Camargo conversava ao vivo com telespectadores atraves de uma webcam.

Em 2009, o Fantéastico recebeu uma média mensal de mais de quatro mil videos. Além do
quadro “bola cheia, bola murcha” a empresa estimula o envio de videos em situa¢des variadas,
mudando o tema da participacdo dos usuarios.

No jornalismo colaborativo, um dos melhores exemplos de uso na televisdo ¢ o RITV,
que incentiva denuncias e tradi¢cdes populares. O programa regional funciona como ponte entre o
cidaddo e os servicos publicos, o cidaddo produz videos mostrando buracos, bueiros abertos,
descasos da administracdo publica, enchentes e, o video € exibido no programa, com a finalidade
de obter solu¢des mais rapidas. Concursos incentivam tradi¢des populares. O concurso “Essa rua
¢ fera”, por exemplo, elegeu a melhor ornamentacgéo de rua para a Copa do Mundo. Para realizar
a inscri¢do, o participante deveria enviar um video mostrando a rua candidata.

Em artigo publicado no Observatorio da Imprensa, Carlos Castilho, jornalista com 35
anos de experiéncia, afirma que a imprensa ja ndo tem mais condi¢cdes de ser o intermediario
Unico entre a populacdo e os tomadores de decisdo. Carlos citou a realizagdo de um simp6sio na
Universidade da Califérnia sobre jornalismo investigativo, onde se concluiu que a parceria com o
publico é componente obrigatdrio na producéo de reportagens.

Professor da PUC Minas, Jorge Rocha, acredita que o jornalista deve buscar uma
integracdo com a audiéncia, com a finalidade de incrementar a producdo e aprofundar as
informacdes. Para ele, hd uma diferenca entre colaboracao de usuario e Jornalismo Colaborativo,
que ele define como trabalho em conjunto, com integracdo entre equipe editorial e audiéncia.
Jorge afirma que a simples colaboracdo com envio de imagens de enchentes, por exemplo, néo

pode ser considerada Jornalismo Colaborativo.

3.12. Jornalismo maével reconfigurado

Os celulares tém funcGes multiplas de edicdo de textos, acesso a internet e a bancos de
dados, possibilidade de captura e edicdo de imagens e videos, bem como o crescimento da rede
3G, que favorecem tanto projetos de jornalismo movel, como a pratica do jornalismo

participativo supracitado.



36

Segundo Fernando Firmino, hd um crescimento na adocao do jornalismo em mobilidade,
onde o reporter tem acesso a um ambiente mével de producédo, saindo a campo em condigdo de
produzir a noticia no local onde o fato ocorre, sem precisar retornar a redagdo para finalizar a
matéria.

Ele ainda afirma que o jornalismo contemporéneo constroi-se sobre a base da
convergéncia digital, que requer uma integracdo de modos de comunicacao tradicionalmente
separados. Esta integracdo ja vem sendo feita por grupos principalmente nos Estados Unidos e na
Europa, onde redacdes tradicionais e redagdes online convergem.

Segundo Américo e Magnoni, a popularizacdo dessas ferramentas digitais esta gerando
uma remodelacdo no jornalismo. A implicacdo destas mudancas atinge obviamente o profissional
da area, o jornalista, mas as alteracBes ainda ndo foram incorporadas pelas faculdades de
comunicagéo.

O interessante é que nesta fase do jornalismo, as novidades ndo foram necessariamente
implementadas a partir da estrutura tecnoldgica dos grandes conglomerados no intuito de manter
seu dominio e a qualidade de seus produtos. Agora, o fenbmeno emerge de aparelhos amadores
que permitem a mobilidade e estdo se desenvolvendo ao ponto de produzirem materiais

compativeis com a qualidade profissional.

3.13. Mobile marketing

Ainda explorando as novidades que chegam ao celular, encontramos o mobile marketing,
que pode ser comparado ao marketing feito através de e-mails, mais conhecido como mail
marketing. A grande preocupacdo do momento € ndo desgastar o canal, pois muitos usuarios
estdo aderindo as campanhas que usam o celular como interface de divulgacdo, mas o uso
exacerbado deste pode criar um incdmodo no usuario.

O mobile marketing é uma das formas de divulgagdo que mais crescem no mercado. As
grandes empresas estdo investindo nesta nova tecnologia, apostando que em curto prazo este sera
o melhor canal de marketing. Os numeros de perfil de consumo brasileiro no celular apenas

confirmam estas possibilidades.



Perfil de consumo do Brasileiro

Plano Média Geral Masculino Feminino
Pés Pago 10% 11% 9%

Pré Pago 90% 89% 91%
Perfil de utilizacé@o do Brasileiro

Funcionalidades Media Geral Masculino Feminino
Efetuar e receber chamadas 99% 99% 99%
Enviar e receber mensagens de texto 57% 58% 57%
Enviar e receber imagens 25% 25% 26%
Acessar musica ou videos 24% 25% 23%
Possuem celular com acesso a internet 41% 42% 40%
Acessam Internet 6% 8% 5%
Penetracdo internet movel 15% 19% 13%

Fonte: NIC. br, mar 2009

37

O acesso a internet mével e a funcionalidades que permitem a penetracdo do mobile

marketing cresce, na medida em que aparelhos melhores séo inseridos no mercado e a banda

larga para celular, baseada no modelo 3G vem aumentando sua cobertura.

Marcelo Castelo, socio da FBiz, empresa do ramo de mobile marketing, e criador da
mobilepedia, site que acompanha todas as novidades do mercado de mobile, em entrevista

concedida aos autores da monografia fez algumas afirmacdes interessantes (entrevista completa

NOS anexos).

Questionado sobre o servico mobile que sua empresa, a FBiz, oferecia para os clientes,

Marcelo afirmou que “0 mobile estd sempre presente, seja na criagdo de um site mével, um

mobile game, um aplicativo para celular, em uma acdo de Bluetooth, de torpedo de voz, até

alertas SMS. O celular oferece muitas possibilidades para os anunciantes™’.

7 . .
Em entrevista concedida aos autores
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Marcelo falou também sobre os diferentes tipos de usuarios de celular. Segundo ele a
“complexidade de comportamento ¢ mais um ponto a favor do mobile se pensarmos que ele pode
ser um fator de segmentagao”.

Quando o assunto se virou para as ag0es de Bluetooth que vem invadindo o mercado,
Marcelo disse que “existe um movimento atual para a criacdo de redes de Bluetooth, como por
exemplo, em estadios de futebol. Essa € uma alternativa importante para a consolidacdo da
tecnologia”.

No que diz respeito ao conteldo jornalistico para celular, Marcelo lembrou que o0s
principais portais de contedo ja possuem suas versdes mobile e explicou uma alternativa para a
cobranca pelo servico “Durante o evento 3GSMA, vi uma solugdo que achei muito interessante:
0 usuério baixa um aplicativo no celular, aparece um banner no desktop do aparelho dele e a

operadora subsidia o trafego”.
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4. FASES DA PRODUCAO

No presente capitulo apresentaremos o que foi pensado e executado durante a producao

de conteudo mobile esportivo, desde a escolha do tema até a edicéo final.

4.1. Idealizacéo do projeto

A idéia do projeto é apresentar um video para celular que mostre a existéncia de um
processo proprio de producdo de conteddo para esse tipo de midia. Mais precisamente, na
producdo de contetdo jornalistico voltado para esportes, onde Thiago teve experiéncia direta.
Vinicius também ja teve experiéncia com jornalismo esportivo em geral. A partir do momento
em que um projeto pratico se mostrou viavel, a escolha do tema foi simples. A experiéncia de
Thiago com a area de conteudo para celular foi somada a de Vinicius com jornalismo esportivo
para o assunto ser escolhido.

Com o video, esperavamos mostrar as peculiaridades da producdo para mébile. Um video
para celular precisa respeitar as limitacbes de memdria do aparelho, influenciando diretamente
na qualidade do mesmo. Por esse motivo, um video produzido especificamente para telefone
movel dificilmente terd alta qualidade de imagem e som. Também devido a memoria do
aparelho, o tamanho do video ndo pode ser grande. A maioria possui menos de um minuto de
duracdo, variando entre 30 e 45 segundos.

Com a parceria definida, a escolha da orientacdo foi o passo seguinte. Como ainda antes
da deciséo de fazer o projeto em dupla ambos ja haviam procurado a mesma pessoa para orienta-
los, a escolha da Prof?. Dr2. Cristina Rego Monteiro foi natural, pois estaria de acordo com o

tema.

4.2. Tema

A idéia é discutir o crescimento do conteddo esportivo para mobile. Com o
desenvolvimento desse tipo de midia, foi natural surgir uma forma propria de producdo de
conteudo para celular, respeitando suas limitacdes e peculiaridades. Pela experiéncia dos autores

com a area, foi definido que a abordagem seria o0 contetdo esportivo, desde a simples assinatura
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de canal de noticias sobre seu time de futebol até a transmissdo em tempo de real de videos com
melhores momentos de uma partida. Para a parte pratica do projeto, foi produzido um video, que
conteria um pequeno relato sobre o tema e entrevistas com especialistas no assunto, com um

tempo entre trés e quatro minutos, a principio.

4.3. Entrevistados

Para a producéo do video, seria fundamental entrevistar de trés a quatro profissionais do
ramo de conteddo mobile. Para isso, foram procurados, em um primeiro momento, dois
profissionais da TV Esporte Interativo, Thiago Flores e Alex Talha. A aproximacdo tranquila,
através dos contatos que tivemos com a emissora quando trabalhamos Ia.

A TV Esporte Interativo vem investindo bastante no mercado para mobile. Seu site
dedica bastante espaco para isso, € 0 menu inclui a opgdo “Celular”, onde existem diversos links
de produtos para essa midia: EI Manager, Esporte Interativo Mdvel, Bolao do Esporte Interativo,
Ao Vivo, Download, Promogoes, Quiz TIM e Copa das Torcidas.

Em maio de 2010, a emissora atingiu a marca de 1,2 milhdo de assinantes para o El
Movel — servico de transmissdo de noticias e videos de jogos esportivos via telefone celular. O

servico foi criado em agosto de 2009 e teve excelente recepcdo por parte de seus consumidores.

4.4. Contato com os entrevistados

Thiago Flores, responsavel pela parte de conteido para celular, respondeu primeiramente
a questdes relativas ao tipo de produto oferecido aos usuarios. Em seguida, o assunto abordado
foi o processo de selecdo do contetdo que chega a esse usuario final.

Por entendermos que a producdo de noticia para uma midia como o celular é limitada,
exigindo que se dé a noticia em um texto ndo muito grande, geralmente no formato de um
torpedo SMS, indagamos sobre o desafio que € para o jornalista escolher e desenvolver esse tipo
de noticia dentro desse padrédo e das limitacGes de caracteres, tamanho ou tempo que existem no

mobile.
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Em seguida, o foco se voltou para a producdo de videos e sobre o tipo de produto que a
emissora oferece aos consumidores em rela¢do a assinatura de melhores momentos ou gols de
jogos que transmitem, onde 0s usudrios recebem video-mensagens com esse conteddo. A
transmissdo em tempo real de videos com conteldo sobre 0s jogos que a emissora transmite
também foi tema da conversa.

O outro entrevistado na Esporte Interativo, Alex Talha, respondeu questdes relativas ao
processo de producdo, descrevendo seu funcionamento e a edicdo do material audiovisual para
mobile. As dificuldades da producdo e edicdo para essa midia também foram abordadas, mais
uma vez caindo nas limitacGes de tamanho e qualidade do video para que ndo fique muito pesado

e qualquer um possa fazer o download ou recebé-lo via mensagem.

4.5. Planejamento e roteiro

Assim como o resto, o roteiro foi pensado de acordo com as limitagbes dos telefones
moveis. Um video para celular ndo pode ser longo, pois seria pesado e ocuparia muito espaco na
memoria do aparelho. A maioria do contetido em video produzido para mobile possui entre 30 e
60 segundos. Como esse tempo seria curto demais para a parte pratica do trabalho, chegamos ao
consenso de que o ideal seria fazer um video de no maximo cinco minutos, para poder expor o
necessario sobre o tema.

Visto isso, concordamos ser necessaria a gravacdo de pelo menos duas entrevistas, onde
os profissionais do ramo explicariam sinteticamente sobre a producdo e a edi¢cdo de conteudo
para mobile, com cada entrevista tendo no maximo 30 segundos de duracdo. O resto do video
seria preenchido com informac6es sobre o tema em forma de texto, sobre imagens de passagem.
Roteiro do projeto préatico:

Video com a evolugéo do celular

Entrevista com Thiago Flores, produtor de contetdo para celular do Esporte Interativo
Imagens ilustrando a fala do entrevistado

Thiago Flores falando do desafio de respeitar o limite de caracteres para celular
Exemplo de noticia enviada para os usuarios atraves do celular

Video com as imagens referentes a noticia
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Entrevista com Alex Talha, editor do Esporte Interativo falando do desafio da edicdo de video
para celular

Exemplo de video enviado para 0s usuarios

4.6. Gravacao das entrevistas

A gravagdo das entrevistas foi realizada no local de trabalho dos entrevistados, a TV
Esporte Interativo. Thiago Flores foi entrevistado na prépria redacdo da emissora, local que
também foi usado como cenéario de fundo para algumas imagens de passagem. Alex Talha
gravou seu depoimento em uma sala de reunides. O dia agendado para a gravacdo foi 17 de
junho de 2010, na sede da TV, em Botafogo.

A gravacéo foi realizada com uma camera digital Nikon D5000, lente 18 mm 55 mm.
usando um tripé para fixa-la. O uso de uma camera semiprofissional condiz com a questdo da
qualidade do video. De nada adiantava gravarmos imagens de alta qualidade, jA& que ndo
poderiamos nos beneficiar delas. A camera semiprofissional, que pertence a um dos autores,
Thiago Branddo, serviu bem ao propoésito do video.

Os arquivos — divididos entre imagens de base e as duas entrevistas — tiveram um total
aproximado de 25 minutos de material gravado.

Todos os custos de deslocamento foram arcados com recursos proprios dos autores.

4.7. Edicdo do material

A edicdo do video teve de levar em consideracdo todas as peculiaridades da produgéo
para mobile. Nossa ideia, a partir da concepcdo do roteiro, foi comecar com um pequeno
historico dos celulares, assim como comegamos neste relatorio. Para isso, usamos imagens de
base que mostram a evolucao dos aparelhos, desde a década de 80 até hoje.

Escolhemos produzir um video para celular mostrando a TV Esporte Interativo, emissora
voltada para contetido esportivo, por ser a lider nesse mercado. A TV possui mais de um milh&o
de assinantes em seus 91 canais sobre 0s mais variados temas (times, campeonatos, esportes,

etc.). Apos a introducdo sobre a Esporte Interativo, optamos por falar sobre um de seus produtos,
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0 El Mdvel, carro-chefe da empresa, que tem média de mais de 30 milhdes de SMSs por més,
além de ter conquistado em 2010 o prémio de “Melhor Agregador de Contedo Moével do
Brasil”. Em seguida, entra o depoimento de Thiago Flores, que trabalha na area de produgdo de
conteudo para mobile da TV, falando sobre o EI Mdvel — com alguma imagens esportivas
ilustrando seu audio em determinados momentos.

A etapa seguinte tratou dos desafios que o celular apresenta para o jornalista, com sua
limitacdo de caracteres. Também usamos depoimentos de Thiago Flores nessa etapa, onde conta
sobre a dificuldade de se produzir uma noticia em um maximo de cerca de 140 caracteres, 0 que
muitas vezes ndo permite que se escreva sequer um lead. Durante a fala do entrevistado,
simulamos o recebimento de uma noticia no celular como imagem de fundo. No caso, o gol do
jogador brasileiro Diego do meio de campo. Na sequéncia, entra o video com o referido gol.

Uma tela de passagem entra com a chamada para o proximo momento, a edi¢ao de videos
para celular. O entrevistado para essa etapa foi Alex Talha, editor de videos para celular da
emissora. Nesse caso, também usamos imagens de futebol para cobrir trechos da entrevista.
Depois do depoimento do entrevistado, colocamos um clipe cedido pela Esporte Interativo sobre
o brasileiro Ronaldinho Gaucho, que ilustra bem a edicdo para mobile. Com isso, encerramos o0

video com os créditos finais. O produto final ficou com 3 minutos e 29 segundos de duracéo.
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5. CONCLUSAO

O veloz e, até certo ponto, assustador crescimento da presenca do telefone celular no
cotidiano do mundo inteiro ndo deixa duvidas quanto ao futuro dessa tecnologia. Embora ainda
engatinhando, o uso especifico dessa midia como plataforma de jornalismo e marketing vai, sem
duvida, guiar os rumos da comunicacdo daqui em diante. O conceito de mobilidade e
convergéncia implicito ao telefone movel é a cara do século XXI e de suas caracteristicas
peculiares. Vivemos em uma era de efemeridade, 0 que exige que cada pessoa esteja 0 tempo

inteiro conectada para ndo ficar para tras.

Mostramos e citamos aqui diversas pesquisas que foram realizadas para provar a grande
oportunidade que o celular representa como meio de se informar. E, durante o estudo, ficou
bastante claro que essa midia exige um padréo préprio de producdo, baseado em suas limitacoes
de espaco, tamanho e memdria. Em se tratando de jornalismo, o conteddo para telefone mével
soa quase como um Twitter, com limite de caracteres para expressar tudo o0 que vocé precisa
dizer. O profissional que trabalha com isso precisa desenvolver capacidade de sintese acima da

média para editar a noticia que sera enviada ao usuario com tamanha limitacao de texto.

No caso dos videos, producdo e edicdo dos mesmos também exigem um padrdo proprio.
Dificilmente uma peca audiovisual para mobile possui mais do que um minuto de duracdo.
Novamente aqui aparece a questdo da limitagdo, nesse caso de memdria do aparelho. Com isso,
para nao ficarem muito pesados, 0s videos acabam tendo qualidade abaixo do normal. O trabalho
de quem edita videos para mobile acaba sendo bastante importante, j& que também precisa
prestar bastante atencdo para falar o essencial em pouco tempo sem deixar a qualidade da

imagem cair muito.

O fato é que o numero de celulares esta crescendo e junto o interesse da populacdo em
usufruir das tecnologias que os aparelhos dispdem. A Copa do Mundo 2010 confirma isso, a
partir do momento que milhdes de pessoas ao redor do mundo afirmam ter interesse em utilizar o
celular para obter informacdo e, mais do que isso, para acompanharem ao vivo transmissfes dos

jogos.
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Seguindo o que ocorre nas midias convencionais, o esporte recebe grande destaque nos
players e portais de conteldo para celular. Da mesma forma, o contetdo esportivo tem obtido os
melhores resultados nesse mercado, dividindo esta posicdo com conteudo adulto, desenhos
animados e video clipes.

A tecnologia propicia neste contexto algumas oportunidades e o jornalismo ndo poderia
ficar fora dessa. O contedo participativo tende a revolucionar o jornalismo e as empresas ja
apresentam suas respostas, enviando repdrteres munidos dos mesmos instrumentos para acelerar
a producdo e o envio dos contetdos para as redacoes.

No mesmo caminho, o marketing tem no celular uma das midias mais présperas. Os
investimentos crescem a medida que os resultados surgem para as empresas que investiram nesse
mercado enquanto ainda era uma incdgnita. Alguns cases comprovam O SUCESSO que O0S
anunciantes obtiveram e é evidente que o publico ja identifica o celular como um meio através
do qual informacéo e publicidade circulam.

O celular vem atingindo nudmeros expressivos em todos os Servicos de Valor
Adicionado. Downloads, games, contetdos, todas as ferramentas obtém crescimento
significativo. Em alguns paises até mesmo o acesso & internet atraves de aparelhos méveis vem
ultrapassando os acessos via computadores, como € o caso de Japdo e Estados Unidos.

O caminho esta tracado, a tecnologia acelera a passos largos e converge em um Unico

aparelho, o celular.
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ANEXO 1 - Entrevista com Marcelo Castelo, s6cio da FBiz e um dos criadores da Mobilepedia

O que é a Fbiz?2 O que ¢é e como surgiu a Mobilepedia?
- A F.biz é uma agéncia interativa com 10 anos de mercado, 125 funcionarios e grandes clientes
como Unilever, J&J, Bayer, ESPN, Cadbury Adams, etc. Desde 2004, a empresa tem uma
unidade de negocios focada no mercado mobile. Utilizando diversas tecnologias e plataformas
(SMS, torpedo de voz, WAP, iPhone, mobile game, bluetooth, entre outros), a empresa ja
desenvolveu mais de 200 projetos de mobile marketing para seus clientes e white labels para

todas as operadoras do Brasil.

A MobilePedia surgiu como uma idéia para fomentar o mercado. Queriamos criar um lugar onde
os interessados pudessem encontrar referéncias (cases, noticias, pesquisas) sobre mobile
marketing e mobile advertising no Brasil e no mundo. Temos hoje mais de 1.200 posts e mais de

20 mil usuérios-Unicos por més.

O que a -empresa oferece de mobile marketing para seus clientes?
- Desde o momento que recebemos um briefing, j& pensamos em todas as plataformas que
podemos utilizar para atingir o objetivo em questdo. O mobile estd sempre presente, seja na
criacdo de um site movel, um mobile game, um aplicativo para celular, em uma acdo de
Bluetooth, de torpedo de voz, até alertas SMS. O celular oferece muitas possibilidades para os

anunciantes.

Como vocé vé o usuario padrao do celular? Qual seria o perfil dele?

- Existem varios tipos de usuarios padrdo. De pessoas que sO o utilizam para fazer ligacdo, até
heavy users. Temos pessoas que utilizam o celular para ouvir musica, que preferem usar a
camera, outros que preferem navegar na internet, fazer downloads e por ai vai. Essa
complexidade de comportamento é mais um ponto a favor do mobile se pensarmos que ele pode

ser um fator de segmentacéo.
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A publicidade e acdes de marketing em geral no celular aumentam exponencialmente.
Vocé conseguiria destacar algum(ns) case(s) que representam o0 sucesso desta nova
ferramenta?

- Seguem abaixo alguns cases de sucesso:

Chiclets: Para completar o web reality game “S.0.S Lhama® com ferramentas de interatividade
eram postados videos no site explicando a trama e mostrando os treinamentos reais de cada um
dos jogadores, sob a supervisdo de Danilo Gentili. Em um desses videos de treinamento existia
uma interagdo bem bacana. Conseguimos inovar mesmo utilizando um formato ja visto em varias
campanhas. Esta foi a primeira vez no Brasil que uma acdo contou com reconhecimento de voz
no torpedo de voz. Além dessa interacdo, o internauta que pretendesse participar do jogo, devia
acessar o site, preencher um cadastro e escolher para qual dos dois agentes ele iria torcer.
Durante a inscricdo os usuarios tinham a op¢do de cadastrar o seu celular para receber dicas via

SMS que o ajudariam posteriormente no reality game.

Seda Teens: Para o lancamento de Seda Teens, a Fbiz apresentou para a Unilever uma proposta
de parceria inédita com a Nokia do Brasil, 0 que resultou no desenvolvimento do primeiro case
mundial de publicidade em um celular da fabricante - 0 Nokia 5200 Pink Edicdo Seda Teens — 0
primeiro celular totalmente desenvolvido com uma marca, em uma cor exclusiva, trazida pela
primeira vez ao Brasil e somente disponivel na Edicdo Seda Teens. Todo o interior do aparelho
possuia a cara de Seda Teens: o tema do celular, os icones, 0s papéis de parede, as animacdes
exibidas nas telas de inicializacdo (Wake-up) e encerramento do celular (Shut-down). Além
disto, também foi embarcado na memoria do aparelho um mobile game, chamado “Dancing
Star”.

Paralelamente ao lancamento do aparelho Nokia 5200 Pink Edicdo Seda Teens, a Fbiz,
desenvolveu um site mdvel totalmente integrado com a comunidade web Seda Teens. Essa
iniciatva pode ser considerada a primeira comunidade WAP branded do Brasil. Além disso
varias agdes mobile foram planejadas como: Quis SMS no cinema e uma campanha de “Banners
SMS no MySpace”. Para incentivar o download do jogo “Dancing Star”, ele foi colocado para
download gratuito na se¢do games dos portais WAP das operadoras Claro e BrT. Para direcionar

trafego ao mobile site onde também era possivel baixar o mobile game, foi implantada a primeira
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campanha de mobile advertising multi-operadora no Brasil. Banners de Seda Teens foram
espalhados nos decks das operadoras: TIM, Oi, Vivo, BrT e Claro. Existiam ainda banners no
site Nokia.mobi e um icone Seda Teens na pasta Downloads, presente nos aparelhos high-end da

Nokia (ambos direcionam o aparelho para o site wap Seda Teens).

Petrobras: No periodo do GP Brasil, um plano de comunicacéo foi articulado pela empresa e
nele estavam incluidos o planejamento e a criacdo de acdes de mobile marketing suportadas por
mobile advertising. Foi criado o “Petrobras Mobile Racing”, um jogo customizado de corrida
para celular que tem como estrela principal o Green Energy, carro-conceito da Petrobras. O jogo
foi disseminado via bluetooth no Saldo do Automdvel e por meio de mobile advertising.
Paralelamente ao langamento do Petrobras Mobile Racing, foi langado o Quiz WAP F1. Ao
participar dele, os consumidores de todas as operadoras podiam responder a perguntas

relacionadas a Formulal e a Petrobras para se divertir e ganhar prémios.

Lufthansa: Para divulgar o portal mével de Lufthansa para um publico “qualificado”,
colocamos no ar a primeira campanha de mobile advertising no iPhone, utilizando o “deck” de
uma operadora, no Brasil. No canal “viagem”, um banner da Lufthansa levava o usudrio para o
site da companhia aérea. A Lufthansa da grande importancia a qualidade e inovacdo, seguranca e
confiabilidade, sendo reconhecida mundialmente por essas caracteristicas. Como acreditamos
que o iPhone também é uma referéncia nesses aspectos, entendemos que essa € uma Otima

oportunidade de vincularmos um produto 3G a marca.

Malu Magalhaes: A F.biz foi a responsavel pela criagao do site mével (iPhone e WAP) “Vivo
Apresenta: Mallu Magalhdes”. A versdo para iPhone merece destaque. O site ¢ muito bonito e
sua navegabilidade foi totalmente pensada para o aparelho. L& os fas da cantora podem conferir a
agenda de shows, biografia e fotos de Mallu. A secdo fotos é muito bacana. Nela os usuarios
podem visualizar algumas fotos ‘“embaralhadas” da cantora e, a partir do touch screen,

reorganiza-las, aumenta-las e mové-las do jeito que bem entenderem.
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Acdes de bluetooth tém obtido bons resultados? Como é a adesdo da populacdo a essas
novidades?

- O Bluetooth marketing vem se consolidando nos ultimos anos. Em 2008 ocorreu um verdadeiro
“boom” de a¢des, muitas delas realizadas por anunciantes de peso como Petrobras, GM, Puma,
etc. Existe um movimento atual para a criacdo de redes de Bluetooth, como por exemplo, em

estadios de futebol. Essa é uma alternativa importante para a consolidacéo da tecnologia.

Fala-se que conteudo para celular ndo pode ser factual (devido aos altos precos cobrados
do usuario final) o que praticamente fecha as portas para o jornalismo tradicional. Vocé
concorda com isso? Ja existe alguma saida para essa cobranca?- Os principais portais de
conteddo ja possuem suas versdes mobile (Uol, Terra, Estaddo, Globo.com, Folha, Gazeta
Mercantil, 1G, etc.) Acho que este movimento ja demonstra que o jornalismo para celular ndo
deve estar relacionado apenas ao imediatismo. Em relacdo ao preco do trafego de dados, eu
acredito muito em contetdo patrocinado, em subsidio. O anunciante subsidiando parte do
trafego. Em Barcelona, durante o evento 3GSMA, vi uma solucdo que achei muito interessante:
0 usuario baixa um aplicativo no celular, aparece um banner no desktop do aparelho dele e a

operadora subsidia o trafego.
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ANEXO 2 - Entrevista com Carlos Antunes, diretor do Esporte Interativo

Como tem sido feita a transmissao ao vivo no celular?

A transmissdo live pelo celular € feita através de um servigo das operadoras méveis, onde o sinal
da transmissdo € recebido e tratado (encoding) e transmitido (streaming) por uma plataforma
especifica para TV movel, utilizando padrdes de codificacdo e compressdo de audio e video
especificos para garantirem a qualidade do servico considerando os aparelhos celulares (e seus
players de midia, que sdo bem diferentes de aparelhos de TV ou dos players de computadores) e
da propria rede celular, que também tém caracteristicas diferentes da internet. O Esporte
Interativo hoje entrega seu contetido ao vivo a uma empresa que foi contratada pelas operadoras
celulares para receber, tratar e transmitir este sinal diretamente na rede das operadoras, para 0s

clientes que dispdem do servico de TV movel.

Como estdo os resultados do Esporte Interativo com os produtos oferecidos no celular?
Existe algum gréafico que mostre a evolucdo desses numeros?

N6s ndo podemos divulgar nimeros de receita, mas podemos afirmar que nosso principal
produto de contedo no celular, o Esporte Interativo Movel, que leva conteddo em texto e video
para os clientes, e que foi langado em Setembro de 2009, em seis meses chegou a um milhdo de

assinantes, e até hoje continua crescendo.

Como o Esporte Interativo enxerga este mercado? Qual deve ser o futuro do Esporte
Interativo no celular?

O Esporte Interativo vé no celular uma plataforma de interacdo e de entrega de seu contetdo
muito importante ja hoje, e cada vez mais no futuro. A medida em que as novas tecnologias
abrem novas oportunidades, que vao desde streaming de contetdo (TV mdvel) até aplicativos
para Smartphone, o Esporte Interativo vai inovar seu portfolio de servigos para estar sempre
junto aos telespectadores e usuarios de celulares, ndo s6 como uma oportunidade de geracao de
receita importante para a empresa, como também como uma forma de levar o contetdo esportivo

ao fa do esporte nos momentos e formatos onde o celular for a melhor forma de levar este



56

conteudo ao cliente. Também como ferramenta de interatividade, o celular sempre serd 0 nosso

foco de buscar a participacdo do usuario com nossa programagao e nossos produtos e servigos.

Qual é a funcgdo das integradoras no processo que vocé me descreveu?

As integradoras sdo 0s nossos parceiros no desenvolvimento das solucBes técnicas que levam
nosso conteido aos usuarios celulares, desenvolvendo os sistemas e operacionalizando a conexao
entre o Esporte Interativo e a rede das operadoras. Podemos dizer que a “infraestrutura” do nosso
negocio de distribuicdo do contetdo nos celulares é responsabilidade das integradoras, assim
como o desenvolvimento de novos sistemas e aplicacbes que viabilizem o lancamento de novos

produtos e servigos.
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Screenshots do produto:

O esporte onde vocé
estiver:

O contetido jornalistico
para celular
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