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A VERDADE DIVIDIDA

A porta da verdade estava aberta,
mas sO deixava passar
meia pessoa de cada vez.

Assim nao era possivel atingir toda a verdade,
porque a meia pessoa que entrava

s6 conseguia o perfil de meia verdade.

E sua segunda metade

voltava igualmente com meio perfil.

E os meios perfis ndo coincidiam.

Arrebentaram a porta. Derrubaram a porta.
Chegaram ao lugar luminoso

onde a verdade esplendia os seus fogos.
Era dividida em duas metades

diferentes uma da outra.

Chegou-se a discutir qgual a metade mais bela.
Nenhuma das duas era perfeitamente bela.

E era preciso optar. Cada um optou

Conforme seu capricho, sua ilusao, sua miopia.

(Carlos Drummond de Andrade)



RESUMO

Este trabalho consiste numa grande reportagem modelo televisivo, na qual aborda sobre os
aplicativos ou APP’s que estéo entre os produtos mais consumidos e utilizados neste
comeco de século. Eles podem ser adquiridos gratuitamente ou por meio de pagamento em
lojas virtuais especializadas de cada aparelho. Estas lojas apresentam avaliagdes de
usudrios e mais informacdes a respeito do que o aplicativo requisitara, e ajudara a descobrir
se 0 APP sera de boa procedéncia e que as informac¢des neles contidas ndo servirdo para
fins ilicitos ou que firam a integridade do usuério. E neste trabalho seréo apresentadas
gquestdes de interacdo social (huma versao mais moderna), seguranca e interesses da
populacdo de consumir tais produtos e também sera construida uma reportagem no formato
televisivo abrangendo todas estas questfes a respeito do game Pokémon-go.

PALAVRAS-CHAVE: Aplicativos; Seguranca; Pokémon-Go, Grande Reportagem,

Reportagem Televisiva; Jornalismo.
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1 INTRODUCAO

O assunto abordado nesta pesquisa é a influéncia dos aplicativos existentes
nos aparelhos mobile ou equipamentos portateis com acesso a internet que
oferecem uma série de servicos e informacdes, como tablets, celulares e afins.
Inicialmente, para o entendimento a respeito do tema, os aplicativos, também
conhecidos pela sigla APP, sdo programas e softwares de uso direto do usuario e
fazem parte de um conjunto de ferramentas a serem utilizadas nos equipamentos
citados.

Esta pesquisa académica é a base da producdo de uma grande reportagem
sobre o tema aqui apresentado. A grande reportagem em modelo televisivo teve
resultado final com seis minutos e foi publicada no canal do Youtube. O estudo foi
dividido em duas fases: a primeira € representada pelo desenvolvimento teérico que
da& o suporte para fundamentar a segunda, que € justamente a producéo da grande
reportagem em video para exibicdo tanto em TV como na Internet. O foco principal
esta no aplicativo do game Pokémon-Go, criado pela Niantic, uma empresa que
desenvolve softwares de lazer, principalmente jogos. A empresa conquistou no ano
de 2016 a notoriedade midiatica apos o lancamento do game que explora a
realidade aumentada por meio de dispositivos moveis.

No decorrer do trabalho, mais especificamente no terceiro capitulo, € tratada
a comodidade que os aplicativos proporcionam aos usuarios no dia a dia. Como
auxiliam na comunicacdao, atividades fisicas, na compra de produtos e servicos e até
mesmo na compra e recebimentos de comida no sistema delivery service. Estas
ferramentas sdo adquiridas pelo usuario por meio de downloads disponibilizados em
lojas virtuais como, por exemplo, Google Play ou APPLE Store. Por meio dela, é
possivel baixar APPs, muitos gratuitamente, outros mediante pagamento.

No quarto capitulo o foco do debate volta-se para questfes sociais, como a
producdo cada vez maior de elementos tecnoldgicos. Cada geracdo tem suas
caracteristicas e tecnologias relativas as capacidades de sua época e a necessidade
mercadoldgica de tornar tais ferramentas tecnoldgicas (desde aparelhos até
aplicativos) acessiveis. Entretanto os conflitos de pensamentos de cada uma cria

interpretacdes diferenciadas sobre o uso ou funcao destas tecnologias e que apesar

! https://www.youtube.com/watch?v=6qbegnr2x6E&t=42s



dos embates, a conjuntura mostra que as diferentes geracgoes estdo sabendo como
se portar diante de tantas novidades.

De acordo com o cientista de computacao Paulo Candido, ao conceder uma
entrevista para a Revista Mundo Estranho (Editora Abril) em 2014, o primeiro
software surgiu na Inglaterra em 1948, baseado numa teoria do matematico hungaro
John Von Neumann (1903-1957). Apesar disso, ha relatos também na mesma
publicacdo de que foi a condessa Ada Lovelace a criadora dessa teoria, porém nao
chegou a colocar em prética ainda em vida. Von Neumann escreveu o artigo “First
Draft of a Report on the EDVAC”, no qual propunha um computador composto por
uma estrutura simples, mas fixa com um controle programado que seria capaz de
executar qualquer comando sem necessidade de alterar o hardware — a sua ideia
era a técnica do programa/guardado.

A previsdo de Von Neumann € notoria atualmente. A funcionalidade desta
ferramenta tanto em aparelhos mobile quanto no computador depende somente de
algum sistema operacional (sigla S.0.), o qual serve como base de execucao das
diversas tarefas, mediante o comando do usuéario.

Também no terceiro capitulo é abordada a questdo da seguranca dos
usuarios que utilizam essas ferramentas. Para tanto, o game Pokémon-Go é o APP
escolhido para andlise e o produto desta pesquisa, ou seja, a grande reportagem.

Entre as preocupacdes geradas pelo aplicativo, estd a necessidade de o
usuario autorizar o acesso, por parte do software, ao banco de dados do aparelho
mobile, que teoricamente pode permitir o compartilhamento de informac¢des com o
proprietario do APP baixado. Compreender se 0s usuarios estao atentos ou ndo aos
termos de utilizacdo dos aplicativos € um dos objetivos desta pesquisa. Ainda neste
contexto, a pesquisa também busca identificar minimamente o publico que mais
utiliza o APP Pokémon-Go.

A analise, a partir do cenario criado pelo uso do APP Pokémon-Go aponta
ainda para uma possivel inversdo de comportamento social. Comumente 0s jogos
eram tidos como um fator de isolamento social, j& que as interacdes, antes face a
face, eram evitadas devido a comodidade dos individuos em fazer tudo através de
um unico instrumento e de um unico local. O Pokémon-Go prop6e uma inversao de
processo por incentivar 0s usuarios a sairem de suas residéncias para irem aos
parques, as ruas e a outros lugares, e assim completar as missdes propostas pelo

game. Essa necessidade criada pelo jogo promove o encontro de jogadores num



mesmo espaco e, consequentemente, os estimula a interagir socialmente. Este fato
foi incluido na pauta da grande reportagem com a entrevista do estudante de Direito
Luiz Henrique Fulber, que comenta que combina com amigos de se encontrar aos
fins de semana com os amigos nos parques da cidade para jogar.

O aplicativo, que chegou ao Brasil em agosto de 2016, esta na lista dos mais
adquiridos em 2016, segundo o “relatério divulgado pelo Business Insider (2016). No
Brasil o aplicativo foi o mais pesquisado no Google mesmo durante as Olimpiadas,
superando as buscas por informacdes sobre o evento esportivo — conforme dados
revelados na reportagem de O Globo, em 4 de agosto de 2016 — as informagdes
foram coletadas em um periodo de 7 dias. Os estados que mais buscaram
conteudos relacionados ao APP em questdo foram: Sdo Paulo, Parana, Santa
Catarina, Espirito Santo e Minas Gerais.

O Sexto Capitulo descreve como o jornalista se prepara para desenvolver
seu trabalho diario de levar a informacéo, desde a pauta até a reportagem final e
qgue deve existir um comprometimento em produzir uma noticia correta e honesta,
mesmo que de forma parcial, pois cada jornalista traz consigo seu entendimento do

assunto e aborda-o de maneira tal a condizer com sua visdo de mundo.

2 Vide grafico 1 nos anexos.
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2. METODOLOGIA

Uma pesquisa bibliografica “é o planejamento global inicial de qualquer
trabalho de pesquisa que vai desde a identificacdo, localizacdo e obtencdo da
bibliografia pertinente sobre o assunto, até a apresentagdo de um texto
sistematizado”, de acordo com Jorge Duarte e Antonio Barros (2009).

Para os autores, isso deve evidenciar o pensamento de quem pesquisa,
desde que seja acrescido de ideias, compreensdes e até opinides formadas a partir
de conceitos analisados e compreendidos. Para Gil (2008) uma pesquisa

bibliografica tende a surgir apds uma boa pesquisa exploratoria:

Boa parte dos estudos exploratérios pode ser definida como pesquisas
bibliograficas. As pesquisas sobre ideologias, bem como aquelas que se
propdem & andlise das diversas posi¢des acerca de um problema, também
costumam ser desenvolvidas quase exclusivamente mediante fontes
bibliograficas. (GIL, 2008, p.44).

Ainda de acordo com Gil (2008), a pesquisa exploratéria é o que proporciona
maior familiaridade com o problema, levantamento bibliografico, entrevistas com
pessoas experientes, que acarretam no aprimoramento de ideias e intuicdes. Porém,
0 autor afirma que na maioria dos casos este tipo de pesquisa tende de assumir a
forma da pesquisa bibliografica ou de estudo de caso.

Silva (2003) explica que o interesse do ser humano em pesquisar ou
investigar assuntos ligados a realidade vem da curiosidade e do interesse
aprofundado em um estudo de objeto e objetivos, ou seja, um esta ligado ao
conteudo estudado e o outro € “aonde pretende chegar com aquele estudo”.
Portanto, a pesquisa bibliografica é entendida por Silva (2003) como o0 primeiro
passo de qualquer pesquisa cientifica.

Para desenvolver a presente pesquisa de conclusdo de curso, alguns
autores foram revisados, servindo de base aos estudos, tais como: John B.
Thompson (1998), Pierre Bourdieu (1997), Marshall McLuhan (2005) e Edinei
Procopio (2010), que descrevem sobre o ambiente virtual.

As fontes bibliogréaficas, conforme cita Gil (2008), podem ser classificadas
em: livros de leitura corrente como obras literarias e de divulgacao, livros de
referéncia informativa ou remissiva: dicionarios, enciclopédias, anuarios e

almanaques, também podem ser publicacbes periddicas do tipo jornais e revistas e
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impressos diversos. Gil (2008) afirma que os livros sdo as fontes mais excelentes.
Sendo assim, sédo identificadas como de leitura corrente ou de referéncia.

Ainda de acordo com Gil (2008), a pesquisa bibliografica oferece a vantagem
de que o apurador possa obter um vasto conhecimento, pois a cobertura torna-se
muito ampla, permitindo obter dados sem ter que correr atras do que esta “disperso

no espacgo’.

Por exemplo, seria impossivel a um pesquisador percorrer todo o territério
brasileiro em busca de dados sobre populacdo ou renda per capita; todavia,
se tem a sua disposicdo uma bibliografia adequada, ndo ter4 maiores
obstaculos para contar com as informacdes requeridas. A pesquisa
bibliografica também é indispensavel nos estudos histéricos. Em muitas
situacdes, ndo ha outra maneira de conhecer os fatos passados se ndo com
base em dados bibliogréficos. (GIL, 2008, p.45)

Entretanto, Jorge Duarte e Antbnio Barros (2009) separaram pesquisa
bibliografica em seis partes, sendo elas secundarias. A) Bibliografias especializadas:
que sé&o publicacdes de determinado periodo especifico. B) indices com resumo: é o
indice da literatura corrente de artigos periédicos, com referéncia e resumo de cada
item. C) Portais: informacdes contidas em sites de instituicdes; D) Resumos de teses
e dissertacOes: publicacbes com indicacdes de autores, orientar, universidade e
instituicdes de pds-graduacao do pais. E) Catalogos de bibliotecas: refere-se ao uso
da biblioteca para elaboracédo de uma tese. F) Catélogos de editorias: complementa
a busca do usuario, onde € possivel consultar catadlogos de editorias especializadas
na publicacdo de livros de diversas areas de conhecimento. Apos a identificacdo do
tipo de pesquisa € preciso dar inicio a etapa de “localizagdo dos documentos” que
fardo parte do trabalho. Nesta pesquisa foram utilizados trés autores para principal
embasamento da metodologia de pesquisa: Maria Immacolata Vassalo de Lopes,
Jorge Duarte e Anténio Barros e Antonio Carlos Gil.

Segundo Gil (2008) nao existem regras especificas para elaboracdo de uma
pesquisa, entretanto € necessario seguir alguns requisitos para propor uma melhor
avaliacdo. Os elementos normalmente exigidos sao: formulacdo do problema,
identificacdo do tipo de pesquisa, previsao da forma de apresentacao dos dados e
definicdo dos recursos humanos, materiais e financeiros.

De acordo com Maria Immacolata (2005), a proposta de um modelo

metodoldgico “visa apreender a constru¢do da estrutura da obra cientifica. Na base
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de selecbes e combinacgdes, (...) na qual o resultado é a producdo do conhecimento
cientifico”. (LOPES, 2005, p.116).

Por se tratar de um tema relacionado ao ambiente virtual, o contetdo desta
pesquisa também se fundamenta em diversos materiais coletados na internet,
geralmente materiais de cunho académico ou de conteudo informativo que se
enquadra dentro da categoria metodolégica como documento.

Uma pesquisa documental consiste em apresentar materiais que ainda nao
possuem um tratamento analitico, ou que “ainda podem ser reelaborados de acordo
com os objetos da pesquisa”. O seu processo de desenvolvimento é idéntico ao da
pesquisa bibliografica, todavia, enquanto a pesquisa bibliografica se utiliza de
materiais impressos e de bibliotecas, a documental dispde de fontes mais diversas e
dispersas. Silva (2003) define esse tipo de pesquisa por ser meios de investigacdes
de documentos que descrevem e comparam usos e costumes, tendéncias,
diferencas e outras caracteristicas com fatos colhidos da prépria realidade. Segundo
Gil (2008):

Ha de lado, os documentos “de primeira m&o”, que n&o receberam nenhum
tratamento analitico. Nesta categoria estdo os documentos conservados em
arquivos de 6rgéos publicos e instituicdes privadas, tais como associagfes
cientificas, igrejas, sindicatos, partidos politicos, etc. incluem-se aqui
inimeros outros documentos como cartas pessoais, diarios, fotografias,
gravagdes, memorandos, regulamentos, oficios, boletins, etc. (GIL, 2008,
p.46).

Ha também documentos de segunda mdao que ja foram analisados, tais
como relatérios de pesquisa, relatérios de empresas, tabelas, estatisticas, etc. O
autor esclarece que nao é facil fazer a distincdo entre a pesquisa bibliogréafica e a
pesquisa documental, pois as “fontes bibliograficas nada mais sédo do que
documentos impressos”. Além disso, a maioria dos documentos usados para
documentar sao: “jornais, boletins e folhetos” que também podem ser considerados
como pesquisa bibliograficas, entdo pode-se dizer que a pesquisa bibliografica é um
tipo de pesquisa documental.

Portanto, se valendo das informacdes dos autores acima citados, 0 presente
trabalho foi elaborado a partir da pesquisa bibliografica, documental e exploratéria. A
bibliografica porque usufruimos de diversos livros impressos, da pesquisa
documental foram coletadas diversas matérias e reportagens on-line que retratam a

utilizacdo dos aplicativos e a exploratoria, que segundo a autora do livro Métodos e
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Técnicas de Pesquisa, Mary Aparecida Ferreira da Silva, € o que auxilia no processo
inicial da pesquisa. “Seu objetivo é familiarizar o pesquisador com o assunto a ser
pesquisado, fazé-lo perceber e descobrir novas ideias". (SILVA, 2003, p.50).

Para fundamentar o capitulo de aplicativos foi utilizada a monografia realizada
por Rafael J. Werneck de A. Martins, elaborada como requisito para a conclusao do
curso de Engenharia da Computacao pela PUC-RJ. Essa opcao se da pelo fato de
gue o pesquisador tratou de forma simples e compreensivel o tema que geralmente
€ descrito, de forma natural no meio académico, numa linguagem hermética, propria
da érea. Nesta monografia sdo abordados assuntos sobre a plataforma Android e a
construcdo de aplicativos nela, questdes de seguranca digital (assinatura do
desenvolvedor), as permissdes necessarias e ainda as comodidades deste tipo de
tecnologia.

J& para a descricdo do produto “Grande Reportagem” os principais autores
sdo0 Muniz Sodré e Maria Helena Ferrari para fundamentar a producdo e
desenvolvimento do nosso produto. Questdes como a diferenca de reportagem e
noticia, e o que fundamenta uma grande reportagem, mesclando elementos do

cinema e do documentario.
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3 OS APLICATIVOS

As ferramentas denominadas aplicativos ou APP sao softwares, criados
especificamente para aparelhos maobile (como smartphones e tablets). Aparelhos
gue oferecem desde o acesso a internet até uma série de servicos on-line, e que
funcionam por meio de sistemas operacionais. Os mais conhecidos sao: I0S para
uso exclusivo em aparelhos da fabricante Apple e Android, criado e controlado pela
Google, e usado por diversos fabricantes de aparelho mobile. Em menor proporgéo
no mercado, a Windows também oferece sua base para aparelhos mobile.

A palavra mobile vem do latim mobilis e significa movel, mobilidade. Um
aparelho mobile é aquele que se pode carregar para qualquer lugar, é um dispositivo
moével. E um dispositivo movel, designado popularmente em inglés por handheld é
um computador de bolso.

Rafael J. Werneck de A. Martins (2009) mostra em sua pesquisa
“‘Desenvolvimento de Aplicativo para Smartphone com a plataforma Android” que o
primeiro aparelho desenvolvido para funcionar com a plataforma Android foi o
modelo T-Mobile G1, fabricado pelo HTC em setembro de 2008, e que no Brasil
chegou exatamente um ano depois.

Ao citar os estudos de Reto Meier em “Professional Android Application
Development” de 2009, Rafael destaca a afirmagédo de que na plataforma Android

todos os aplicativos sao criados igualmente:

Somente no Android todos os aplicativos sé@o criados igualmente. Ou seja,
nele ndo ha diferenca entre aplicacdes nativas e as demais aplicacdes, o
gue possibilita uma grande personalizacdo do sistema, ao permitir a
substituicdo completa de aplicativos nativos por outros, criados por
terceiros. Além disto, todos os aplicativos tém acesso as mesmas
funcionalidades. (MEIER, 2009, Apud, MARTINS, 2009).

Para Meier (2009) Apud Matrtins, 2009, mesmo que os dispositivos moveis ja
tenham avancado muito tecnologicamente, eles ainda possuem pouco poder de
armazenamento em relacdo aos desktops (ou computadores de mesa), memoria
RAM limitada, capacidade de armazenamento restrita e tudo isso deve ser levado

em consideragdo na hora de se desenvolver um aplicativo.
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O Android permite que os dados sejam armazenados de diversas formas,
como através de um mecanismo chamado de preferéncias, onde é possivel
armazenar tipos primitivos. Esta possibilidade geralmente é utilizada para
guardar as preferéncias do usuario. (MEIER, 2009, Apud, MARTINS, 2009).

Além disso, para se publicar um APP, é necessario que 0 mesmo esteja
assinado digitalmente, com a chave do desenvolvedor identificando o responsavel
pela aplicagcéo, segundo Martins, 2009.

Uma aplicacao é distribuida através de um arquivo com o sufixo.apk que
empacota seu coédigo compilado juntamente com dados e recursos
utilizados. Porém, antes de empacotar, deve ser atribuida, no arquivo de
manifesto, uma versdo para a aplicacdo. O sistema n&o utiliza esta
informacdo, mas ela é Util para os usuarios e para outras aplicacdes.
(MARTINS, 2009).

E importante ressaltar que o desenvolvedor de um aplicativo deve levar em
consideracdo as recomendacdes oficiais da plataforma para a qual esta criando,
seja Android, IOS ou Windows. Séo diretrizes que devem ser seguidas levando em

conta o modelo disponivel na documentacéao oficial da plataforma:

A qualidade de n&o ter emendas diz respeito a padronizacéo entre todos os
artefatos presentes no dispositivo. Como o sistema permite que aplicacdes
criadas por diversos desenvolvedores sejam instaladas, para garantir ao
usuario uma usabilidade intuitiva e consistente, € importante que todas
utilizem os recursos disponiveis de forma adequada. Para tanto, constam,
na documentacao oficial, diversas diretrizes a serem seguidas. (MARTINS,
2009).

Nos quesitos seguranca e acesso as informacdes de usuario, Martins (2009)
afirma que é essencial para a aplicacdo da ferramenta ter essas permissoes.
Segundo o autor, um APP pode “alternativamente, com o SQLite, armazenar
informagdes em tabelas em um banco de dados” em que a prépria plataforma
guarda esses dados para serem usados no momento solicitado.

De acordo com Jan Miszura Toledo e Gilcimar Divino de Deus (2012) no seu
artigo “Desenvolvimento em Smartphones — Aplicativos Nativos e Web” é possivel
enumerar dois tipos de plataformas para aplicativos: os nativos e os de web.
Enquanto os aplicativos de web necessitam de acesso aos navegadores de internet,
0S nativos sdo suportados de acordo com o sistema operacional.

Nicholas Negroponte (2006) afirmou em 1995 que a era da pés-informacao

removeria barreiras geograficas, eliminando a necessidade de que alguém esteja em
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determinado local e horario, pois a transmissao de lugar ja era algo bem préximo. E
isso realmente aconteceu. Aplicativos como Skype e facetime podem comprovar.
Para o autor, num futuro bem préximo serad possivel um médico realizar uma
delicada cirurgia virtualmente, podendo o paciente estar a quildmetros de distancia e
ainda obter sucesso.

Assim, segundo Tompson (2008), os individuos estdo criando o habito de
organizar o tempo para 0os meios de comunicacao, por meio dos novos recursos, “A
recepcdo dos produtos da midia podem também servir para organizar o horario
diario de seus receptores” (TOMPSON, 2008, p.43). Ele utiliza como exemplo o
jornal local ou novela, onde o individuo reserva aquele horario para acompanhar a

programacao.

3.1 OS APLICATIVOS MAIS USADOS

Um estudo feito pela Revista Exame e publicado no proprio site no dia 28 de
janeiro de 2015 revela que o aplicativo que mais tem acesso as nossas informacoes
€ o “AntiVirus FREE” da AVG. Esse foi 0 nome dado ao APP por ser totalmente sem
custos ao usuario. A principal atividade desse software € oferecer seguranca no
aparelho mobile, uma vez que possui um servico de protecdo contra virus que
podem se infiltrar em nossos aparelhos via e-mail, links, e diversos outros meios que
podem apresentar alguma ameaca aos aparelhos. Ao ser instalado, o aplicativo com
a finalidade de oferecer protecdo, exige a permissao de acesso a 44 arquivos e
pastas de dados do aparelho, tais como a lista de contatos, camera fotogréfica,
fotos, midia, arquivos pessoais, a propria identidade do aparelho, localizacdo entre
outros. Neste caso, 0 aplicativo precisa acessar todas as pastas e arquivos,
justamente para evitar ou eliminar programas espifes e maliciosos que estdo ocultos
em aplicativos que oferecem um servico — como um jogo — mas o proposito final € o
de roubar informacgoes.

Ja o APP do Facebook vem em segundo lugar, exigindo 39 dados, entre
eles “ler compromissos e informagdes confidenciais”, como contatos da agenda
telefbnica, arquivos pessoais e eventualmente e-mails que possam conter
informacdes sigilosas, dados bancarios, documentos entre outras coisas que
venham conter no aparelho. O sexto lugar é ocupado pelo “WhatsApp”, um dos mais

usados por proprietarios de telefones smart. O APP exige acesso a 32 dados
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pessoais incorporados no celular. Para dar a sensacdo de seguranca e sigilo,
recentemente o WhatsApp passou a oferecer a possibilidade de codificacdo das
mensagens (criptografia) para evitar a quebra de privacidade. Ao mesmo tempo a
empresa passou a ter um pretexto para ndo quebrar o sigilo de certas mensagens,
mesmo que por exigéncia da justica.

Vale lembrar que qualquer usuario estd sujeito ao rompimento da
privacidade, tanto na plataforma Android, como na I0S e Windows. Um dado
alarmante, divulgado em reportagem do portal de noticias G1 (gl.com.br) no dia 16
de julho de 2015 destaca que a cada 18 segundos um virus ou programa malicioso é
criado para tentar acessar, por exemplo, contas bancérias por meio de celulares.
Esses numeros sdo da consultoria de seguranca G DATA, com sede em Bochum,
Alemanha, proprietaria do Software AG uma das solucbes de seguranca antivirus.
Como especialista em seguranca da Internet e pioneira no campo da protecéo
contra virus, a empresa fundada em 1985 desenvolveu o primeiro programa
antivirus ha mais de 30 anos. Consequentemente ela esta entre as empresas de
seguranca de software com mais tempo de mercado em todo o mundo.

O site Terra (terra.com.br) publicou no dia 30 de marco de 2016, na pagina
de tecnologia IDGNOW, um estudo do site de servicos para a internet norte-
americano, Yahoo, que revela os habitos dos brasileiros em relacdo aos
smartphones. O levantamento apontou que os brasileiros passam maior tempo em
Apps de Utilidades & Produtividade (44%); em Apps de esporte (19%), em
aplicacdoes de Mensagens & Social (17%); Jogos (12%), Lifestyle & Compras (4%),
Musica e Entretenimento (3%), e Saude & Boa Forma (1%). Vale ressaltar que essa
porcentagem é referente ao uso longo de 24 horas.

Entretanto, a ferramenta analytics do Yahoo ndo esta presente nos mais
populares servicos da categoria de Mensagem & Social que sdo Facebook e
WhatsApp, muito usados no Brasil. Talvez, por esse motivo, a porcentagem esteja
abaixo da categoria “Utilidades & Produtividade”.

Outro dado relevante é em relacdo a faixa etéria. Entre 13 e 17 anos o que
predomina sdo Apps de mensagens, musica e entretenimento. Ja na faixa de 18-24
0S interesses sdo 0S mesmos, porém em conjunto com Apps de compras e lifestyle.
Da mesma forma, jovens, entre 25 e 34 anos estdo mais interessados em viagens

ou noticias.
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No que tange aos Apps relacionados a saude, boa forma e esporte, quem
mais busca essas ferramentas sao pessoas que estao entre os 35 e 54 anos.
Curiosamente, na categoria games 0 estudo apontou que Sao pessoas mais
“‘maduras” que procuram fazer o download. Geralmente quem ja completou ou esta
acima dos 55 anos. Ainda segundo o Yahoo, 88% da navegacdo em mobile diz
respeito a aplicativos — o restante vem de navegadores como Chrome e Safari.

Em relacéo ao horario de uso, predomina no Brasil o uso durante o horario
do almoco, mas atinge seu auge durante a noite, a partir das 18 horas, sendo que
neste horario 94% dos usuarios que estdo com um smartphone nas maos estao
utilizando algum APP, principalmente o crossdevice (que € quando o usuério abre
varias telas ao mesmo tempo). Vale lembrar que o Yahoo comprou em 2014 a
startup de analytics com foco em mobile, que desenvolveu essa pesquisa.

O Brasil ficou em terceiro lugar no ranking dos paises que mais realizam
downloads de aplicativos pelo mundo, em plataformas Android e 10S, no primeiro
trimestre de 2016. Mas em compensacdo ndo entrou no TOP10 de paises que
desenvolvem receitas pelos aplicativos. O relatério foi divulgado pelo site APPAnie,
descrito na matéria “Brasil € o terceiro pais que mais baixa apps no Android e no
I0S”, divulgado pelo site Tech Mundo (2016). Ainda aponta que a evolucdo dos
aplicativos esta desenvolvendo um lado competitivo nos usuérios, e que em uma

visao futura mobiles aplicativos se complementariam.

3.2 PERSONA DIGITAL - VISAO FUTURISTICA DE NEGROPONTE

Negroponte (2006) narra em sua obra “A vida digital” 1995 que pouco a
pouco os computadores estavam adquirindo personalidades e que treinar um novo
computador pessoal seria como treinar um novo céozinho. Também ja apontava um
dado alarmante: “estou dizendo que o estilo de interacdo pode ser muito mais rico
do que o ruido de cliques, as vozes de lata e o piscar repetido de mensagens de
erro”, pois, segundo ele, teriamos sistemas capazes de interagir e brincar com o
usuario enquanto o mesmo trabalha.

Negroponte (2006) previu ainda que veriamos casos de abuso de
propriedade intelectual e de invasdo de privacidade. Vandalismo digital, pirataria de
software e roubo de dados; além disso, perda de empregos para sistemas

computorizados. “A nogdo do emprego vitalicio numa unica empresa ja comegou a
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desaparecer”. O autor ja acreditava que a medida que passasse a utilizar mais bits e
menos atomos ocorreria a transformacdo radical da natureza do mercado de

trabalho. na década seguinte ao da publicacéo da primeira edicéao do livro.

Os bits ndo sdo comestiveis; nesse sentido, ndo sdo capazes de acabar
com a fome. Os computadores, por sua vez, sdo amorais: ndo podem
resolver questdes complexas como as do direito a vida e a morte. Nao
obstante, a vida digital é algo que oferece muitos motivos para o otimismo.
Assim como uma forca da natureza, a era digital ndo pode ser negada ou
detida. Ela dispbe de quatro caracteristicas muito poderosas, as quais
determinardo seu triunfo final: a descentralizacdo, a globalizacdo, a
harmonizacéo e a capacitacdo. (NEGROPONTE, 2006, p.216).

Tudo o que Negroponte (2006) previu em 1995, ha 11 anos, ja aconteceu.
Vale ressaltar que hoje ja usufruimos dos bits mais do que a&tomos. Compra-se um
objeto qualquer, por exemplo, uma geladeira por determinado aplicativo ou site, e se

recebe em forma de atomos na residéncia.

3.3 A NECESSIDADE DA SEGURANCA PARA OS APLICATIVOS

Com tantas ofertas de aplicativos nos aparelhos mobiles, os usuarios deixam
de prestar atencdo nos termos de adesao, ou seja, permissdes e concessdes de
acesso aos dados do aparelho eletronico. No Brasil foram estabelecidas normas e
condutas de utilizacdo da internet, por meio da LEI n® 12.965, de 23 de abril de
2014, conhecida como Marco Civil da Internet.

A legislacdo concede o direito para que todo cidaddo tenha acesso a
internet. O texto estabelece desde 0s principios, as garantias, e os direitos e deveres
para o0 uso da internet no pais, segundo descreve Faria Ceddo e Maia Advogados,
no site Juridico Certo, na reportagem “Quer fazer ou fez um aplicativo? Atencao aos
termos de Uso e Politica de Privacidade!”, publicado em 29 de abril de 2016.

O artigo 7° da Lei defende o acesso a internet como um meio essencial no
exercicio de cidadania. No mesmo artigo, os incisos VI ao Xlll, descrevem as
responsabilidades do uso da internet, da coleta de dados e do armazenamento de
informagdo, em que deve ser escrita de forma clara e objetiva para os usuarios,
também, esclarece que as informacfes pessoais ndo poderdo ser fornecidas a

terceiros: “VII - ndo fornecimento a terceiros de seus dados pessoais, inclusive
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registros de conexdo, e de acesso a aplicagbes de internet, salvo mediante
consentimento livre, expresso e informado ou nas hipoteses previstas em lei”.

E previsto por esta lei “(...) preservar a intimidade, da vida privada, da honra
e da imagem das partes direta ou indiretamente envolvidas — artigo 10”. A
necessidade da lei fica evidente quando se observa que a maioria dos individuos
acaba baixando diversos conteudos nos aparelhos eletrénicos sem a percepcao de
estar autorizando acesso as suas informacdes pessoais. A legislacdo passa a ser
uma forma de protecdo diante de uma invasdo aos dados pessoais com intencdes
criminosas.

Em uma entrevista concedida ao Jornal Hoje, e publicada no site O Povo
Online, o advogado e professor de Direito Digital Caio Carvalho Lima explica que o
usuario, ao baixar um aplicativo aceitando o termo de acesso, esta formalizando um
contrato entre as duas partes, estipulando os direitos e deveres da relacdo de
ambos. E preciso estar atento para que ndo se permita o acesso a informacgdes
desnecessarias.

O aplicativo Pokémon-Go, escolhido para o desenvolvimento do presente
trabalho, caso desta pesquisa, solicita 0 acesso a certos dados do aparelho, como
por exemplo a cAmera, mas ndo com o objetivo de espionar o usuario como citado
em algumas reportagens. O acesso se faz necessario diante de um requisito do
software que propde oferecer ao jogador a sensacao de realidade aumentada.

A revista Galileu, em agosto de 2016 abordou a polémica em relacdo ao
aplicativo como sendo a porta para uma possivel forma de espionagem. A tematica
da reportagem se baseou na pergunta “O Pokémon-Go seria uma arma da CIA para
espionar os jogadores?”, porém o0 assunto ndo passara de meros comentarios que
circularam nas redes sociais como Facebook e WhatsApp.

Neste contexto entende-se que a provavel possibilidade de espionagem pelo
aplicativo sdo especulacdes ou simples boatos sobre a nova ferramenta. Porém é
preciso ficar atento, pois existem outros aplicativos considerados inocentes que
podem ter realmente a intencdo de extrair dados confidenciais do usuario como, por
exemplo, senhas de bancos e de cartbes de créditos. Nao se descarta ainda a
possibilidade de que o propdsito da invaséo seja o de entrar na intimidade do dono
do aparelho com o interesse de capturar imagens que possam provocar, no invasor,

alguma saciedade, até mesmo sexual, por exemplo.
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No Brasil foram registrados 11.443 casos de crimes cibernéticos. Os
principais sdo exposicdo intima, ofensa ou cyberbulling, problemas com dados
pessoais, pornografia infantii e aliciamento sexual infantil online. Segundo
informacdes da Safernet, uma empresa que atua hd 10 anos em registros de
dendncias de crimes cibernéticos, com apoio da Policia Federal e do Ministério
Publico Federal, com a Secretaria de Direitos Humanos. A tabela 2, em anexo,

apresenta o demonstrativo do pais em relacéo a esses crimes.
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4 A INTERACAO SOCIAL

Os meios de comunicagdo estdo em constante transformacgédo devido aos
avangos tecnolégicos, permitindo cada vez mais a interacdo entre os individuos.

Raquel Recuero (2009) fala sobre essa interagdo social no ambiente virtual:

Finalmente, a interacdo mediada pelo computador é também geradora e
mantenedora de relacdes complexas e de tipos de valores que constroem e
mantém as redes sociais na Internet. Mas, mais do que isso, a interacéo
mediada pelo computador é geradora de relagbes sociais que, por sua vez,
vao gerar lacos sociais. (RECUERO, 2009, p.36).

Recuero (2009) ainda ressalta que essa comunicacdo modifica os padroes
de relacionamentos sociais mais tradicionais e promove novas possibilidades de
proximidade. Por exemplo, as interacfes entre as pessoas que exijam algum modo
de mediagdo por meios técnicos, como a troca de cartas, telefonemas ou e-mail, sdo
agora aceleradas a partir de inovacdes que permitem a comunicacdo entre
individuos de tal modo que torna as distancias fisicas entre eles algo quase
insignificante. Basta que os envolvidos no processo possuam alguma plataforma
(smartphone ou tablet) conectada a internet.

John B. Thompson (2008) explica que o desenvolvimento de novos meios de
comunicacdo vai além das redes de transmissdo de dados e de informacdes, ou
seja, a comunicacdo mantém os lagos basicos de relagdo, mas propde novos meios

de interacao.

Mais do que isso, o desenvolvimento dos meios de comunicacao cria hovas
formas de acéo e de interacdo e novos tipos de relacionamentos sociais —
formas que sdo bastante diferentes das que tinham prevalecido durante a
maior parte da histéria humana. Ele faz surgir uma complexa reorganizagéo
de padrdes de interagdo humana através do espaco e do tempo.
(THOMPSON, 2008, P.77).

Thompson (2008) observa que o aprimoramento dos meios de comunicacao
e dos processos que possibilitam multiplas formas de troca de informacdes entre as
pessoas, muitas vezes ocorrem de forma téo satisfatoria quanto a interacdo face a
face. Mesmo que os individuos nao estejam partilhando do mesmo ambiente, uma

nova relacao “espago-temporal” é criada a partir das ferramentas ligadas a internet.
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O proprio Thompson expde as formas de interacbes que merecem ser
destacadas neste trabalho. A mais primitiva, porém, natural, € a face a face, ja
mencionada anteriormente; em seguida estd a mediada e a quase-interacao
mediada.

Na primeira, os individuos estdo no mesmo espag¢o-tempo no qual podem se
expressar pela fala, gestos e olhares. A segunda seria a comunicagao por meio de
elementos tecnoldgicos como o telefone, cartas e outros, em que os individuos estao
em espaco e tempo diferentes. E a terceira é a comunicacdo que alcanca maior
namero de receptores, ou seja, 0s meios midiaticos (jornais, televisédo e internet).

Os trés tipos de interacdo podem ser empregados simultaneamente, como
por exemplo, em um programa televisivo em que ocorre uma entrevista, que sera
acompanhada por um grande publico.

Pascual Serrano (2013) descreve que ndo haveria sentido ter um computador
gque ndo conectasse as pessoas. Para Serrano (2013) os individuos “n&o
entenderiam a serventia de um computador se ndo pudessem se conectar a rede”,
(SERRANO, 2013, p.145). De acordo com Pascual, a internet € uma das raras
invengdes que mais sacudiram a sociedade, movimentando a vida cotidiana, 0s
meios de comunicacéo, o ativismo politico entre outros.

Mesmo assim Serrano explica que nem tudo é maravilhoso, criticando o
despreparo dos mensageiros e receptores de conteudos pela web. Serrano ainda
esclarece gue existem diversas crises na internet desde mediacédo, credibilidade,
informacao, redacao de textos, mas que ela € um bem necessério. Da mesma forma
ocorre com os aplicativos, tema desse estudo. Eles se tornaram uma necessidade e

alguns também podem possuir problemas com credibilidade.

4.1 OS INTERESSES DA SOCIEDADE EM CONSUMIR TECNOLOGIA

Os autores Marshall Mcluhan (2005) e Ednei Procopio (2010) sao alguns dos
autores que descrevem o comportamento da sociedade em relagdo ao acesso a
informacdo na era Medieval e na Digital, por exemplo. Ambos expressam uma
preocupacdo na forma com que cada individuo recebe e processa a informacéo,
demonstrando os conflitos entre geracdes, tanto com o surgimento do impresso

guanto com os causados atualmente com o digital.
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Edinei Procopio (2010) mostra um ponto de vista voltado para questdes
mercadologicas, ou seja, realmente existe um interesse do mercado em tornar os
bens de consumo (sejam estes digitais ou quaisquer outros) acessiveis a todos. Ele
ainda descreve que os interesses do mercado em relacdo ao consumo da nova
geracdo eletrbnica sdo perspectivas que tendem a aceitar o novo mundo tecnologico
e a usufruir rapidamente de suas vantagens, ou seja, 0 consumo € garantido, pois a

maioria das pessoas esta interessada na evolucao virtual.

O mercado, que prové conteldo para estas midias, e para outras que
deverdo ser desenvolvidas, tende a absorver rapidamente as novas
tecnologias em forma de produtos, e a descobrir que o que importa na
verdade é a democratizacdo dos bens de consumo (...). (PROCOPIO, 2010.

pg. 19).

A cibercultura tem suas tendéncias democraticas nos dias de hoje, mas a
cultura dos antepassados ainda continua viva na sociedade. Segundo Ednei
Procépio “O que queremos € um mundo livre e melhor; e os livros ainda nos deixam
sonhar com isso” (PROCOPIO, 2010. Pg.20).

Por outro lado, Mcluhan (2005) ja previa uma evolucdo digital. Entretanto
sua preocupacdo estava voltada para o psicolégico dos seres humanos, ou seja, 0
autor se justifica analisando que a era de Gutemberg ja causava conflitos na
sociedade, que ndo estava preparada para receber tantas informacdes na forma
escrita, visto que quem tinha acesso a ela era a classe dominante, especialmente o
clero. O autor compara a acessibilidade a internet com o mesmo comportamento
ocorrido com acesso a informacao pelo povo daquela época: de que a sociedade de
agora nao esta preparada para receber tanta informacéo e com tamanha velocidade,
ou seja, assim como a escrita gerou conflitos outrora, o digital também haveria de

conflitar entre as geracdes que coexistem atualmente.
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5 APP POKEMON-GO

De uma forma descontraida o aplicativo Pokémon-Go, criado pela empresa
Niantic, conquistou em pouco tempo milhares de usuarios. O jogo est4 no topo da
lista de downloads nas lojas Play Store nos Estados Unidos. Manteve-se 74 dias na
lista dos aplicativos mais faturados na APP Store, sendo que a loja ja registrou uma
queda de 79% do numero de jogadores que investiram no game. A inclinacédo
ocorreu dois meses apos o lancamento do jogo nos EUA, informacéo divulgado pelo
site UOL (2016) “Pokémon Go deixa de ser o aplicativo mais lucrativo para iPhone
nos EUA".

O aplicativo propdem aos jogadores de Pokémon Go a sairem de suas
residéncias ou servicos para cacar Pokémon pela cidade. Com isso, o aplicativo
desenvolveu uma interacdo entre os jogadores que se encontram nestes locais
cacando, além de restaurar o habito dos individuos de sairem para caminhar. Pois
apos a captura de um Pokémon, segundo o Blog Nerdzone.Org (2016), conforme o
anexo 2 e tabela 1, é preciso que o jogador caminhe 2, 5 ou 10 quilémetros para que
o ovo choque. Esta tabela contém também a informacdo da quantidade a ser
caminhada para cada Pokémon.

Ao mesmo tempo em que 0 jogo acendeu a discussdo sobre os riscos que
um aplicativo pode oferecer em relacdo a seguranca dos aparelhos portateis de
acesso a internet, também merece destaque por se distanciar do aparente fenébmeno
de isolamento que essas ferramentas tendem a promover.

Ao contrario da grande parte dos aplicativos que vendem servigcos e
informacBes com comodidade, evitando que o usuario precise se deslocar para um
restaurante, por exemplo, o Pokémon-Go propde aos jogadores sairem de suas
casas para conseguirem vencer as etapas ou desafios propostos. Com isso, 0
aplicativo estimula a interacdo entre 0s jogadores que se encontram em locais
publicos para cumprir 0s objetivos do game. De certo modo essa acédo acaba por
restaurar o habito dos individuos de se socializar, motivados pela busca de diverséo
que o jogo oferece.

Numa entrevista para o Diario de Noticias (2016) sobre o aplicativo, Jacinto
Correia, um entre milhares de brasileiros que baixaram o aplicativo, descreveu que o

jogo movimentou a familia que outrora ficava em casa no sofa. Para ele o aplicativo
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possibilitou conhecer pessoas, mesmo que para uma conversa rapida a respeito do
jogo.

Tudo o que se refere aos aplicativos de jogos que antecedem o Pokémon-
Go, e que ofereciam alguma possibilidade de interacdo entre usuarios, se dava
apenas de forma virtual. Como explica Thompson (2008), os “individuos podem
interagir uns com os outros, ou podem agir dentro de estruturas de quase-interacao
mediada, mesmo que estejam situados, em termos de contextos praticos da vida
cotidiana, em diferentes partes do mundo”. (THOMPSON, 2008, p. 135).

Para seguir com o argumento de que ha um modo de estimulo de interacédo
social, se faz necessaria uma breve explicacdo sobre o funcionamento do game. O
icone - mais informacdes sobre o aplicativo Pokémon-Go - explica ao usuario que ao
sair podera capturar uma série de personagens que podem aparecer de forma
aleatéria em qualquer lugar, publico ou ndo. O alerta da presenca de um
personagem em um determinado local atrai os usuarios do aplicativo para 0 mesmo
espaco fisico. E nesse momento que as interacdes entre os jogadores podem
ocorrer.

Enfim, a apresentacdo do APP incentiva os usuarios a “apanhar, incubar,
evoluir’ — os pokémons e subir de nivel adicionando “sua colegdo com a ecloséo dos
ovos Pokémon” que é baseado nas distancias percorridas pelo usuario. Vale
destacar novamente que o deslocamento do individuo para determinados locais, é
fundamental para conseguir avancar no jogo. Assim, a partir da evolucdo de um
Pokémon, o préximo passo é “leva-lo em batalhas de ginasio e defender o seu

377

Gym®”. E desta forma, o APP oferece ao usuario a ideia de aventuras da vida real

com seu aparelho digital.

3 Gym, neste caso, é o0 espaco das batalhas que sao os ginasios ou academias.



27

6 GRANDE REPORTAGEM NO TEXTO ENA TV

De todos os registros que se tem a respeito dos primérdios da humanidade,
o mais documentado é com relacdo a comunicacdo. O homem sempre teve a
necessidade de se comunicar para fazer parte de algum grupo social, ou pertencer a
alguma organizacdo como uma religido. A comunicacdo e a linguagem verbal se
aprimoraram, e a necessidade de se comunicar e saber sobre o dia a dia das
pessoas que estdo a sua volta ndo mudou.

Como a proposta deste estudo € abordar um tema que embasa um produto
jornalistico, a grande reportagem, foi necesséario buscar fontes académicas que
proporcionassem a facil compreensdo. Afinal, compete ao jornalista, na sua rotina
diaria, conhecer, compreender e traduzir os assuntos e as informacdes para 0s mais
diversos publicos. Um jornalista jamais se tornara um conhecedor pleno das
diversas areas do conhecimento, mas precisa reportar fatos de boa parte delas.
Para a realizacdo da grande reportagem, que sera o complemento desta pesquisa, é
preciso explanar sobre esse formato jornalistico e como desenvolvé-lo.

Trata-se de um género textual diferente da noticia factual, pois exige uma
busca mais aprofundada, com a necessidade de mais tempo para apuracdo dos
fatos. O género permite que o jornalista possa ousar, tanto na redacdo do material
guanto aos meios para ilustrar as informacdes (Silva, 2013). Os autores Muniz Sodré

e Maria Helena Ferrari classificam reportagem:

[...] onde se contam, se narram as peripécias da atualidade — um género
jornalistico privilegiado. Seja no jornal nosso de cada dia, na imprensa néo
cotidiana ou na televisdo, ela afirma como o lugar por exceléncia da
narracao jornalistica. E € a justo titulo, uma narrativa — com personagens,
acdo dramética e descricdes de ambiente — separada, entretanto da
literatura por seu compromisso com a objetividade informativa. Este laco
obrigatério com a informacado objetiva em dizer que, qualquer que seja a
reportagem (interpretativa, especial, etc.), impde-se ao redator o “estilo
direto puro”®, isto é, a narracdo sem comentarios, sem subjetivacdes.
(SODRE e FERRARRI, 1986, p. 9, Apud Silva, 2013,).

Ainda de acordo com Sodré e Ferrari (1986), um exemplo classico de uma
simples noticia que se transformou em uma reportagem maior foi um acidente
ocorrido em 1925, em Kentucky, nos EUA. Flody Collins, um camponés ficou preso
numa caverna. Somente um veiculo de comunicacdo deu atencdo ao caso. No

entanto as tentativas de salvar Collins fracassaram e o fato ganhou repercussao por
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todo o pais. A cobertura do caso aumentou, chegando a ter aproximadamente 1200
veiculos noticiando o acidente. Posteriormente essa historia foi contada no livro “A
montanha dos sete abutres” que também virou filme.

Cintia Charlene da Silva e Gloria Maria de Oliveira Baltazar afirmam que a
reportagem esta presente no dia a dia de todo jornalista. Uma reportagem se
diferencia da noticia de uma forma notavel. O tempo, imediatismo, e o valor noticia
ja podem determinar se aquele fato sera ou nao divulgado. Enquanto a reportagem €&
construida a partir dos bastidores da historia.

Fator determinante para a circulacdo de uma noticia é o tempo: o fato deve
ser recente e o anuncio do fato, imediato. Este € um dos principais
elementos de distingdo entre a noticia e outras modalidades de
informacdes. Aqui, talvez, um aspecto importante ao diferencar noticia de
reportagem: a questdo da atualidade. Embora a reportagem né&o prescinda
de atualidade, esta ndo terd& o mesmo carater imediato que determina a
noticia, na medida em que a funcdo do texto é diversa: a reportagem
oferece detalhamento e contextualizacdo aquilo que j& foi anunciado,

mesmo que O seu teor seja eminentemente informativo. (SODRE e
FERRARI, 1986, p.18).

Ainda de acordo com as autoras, o que torna o “jornalismo mais diferenciado
€ a busca aprofundada e o envolvimento do repérter com a noticia e as discussdes
humanas” (2009, p.14). Para elas, as grandes reportagens surgem no espaco criado
justamente para o reporter especializado, que deixa de fazer as pautas diarias e
rotineiras, para dar atencdo a outros assuntos, mais especificos, que exigem
aprofundamento, e que muitas vezes fomenta a opinido publica.

Julio César Degliesposti (2009), em sua dissertacdo de mestrado “A grande-
reportagem na televisdo brasileira — Um estudo do Globo Rural” da Faculdade
Casper Libero de Sao Paulo, afirma que “quanto a sua estrutura, a reportagem foge
a praticidade da piramide invertida, da disposicdo légica do fato pelo seu
ordenamento de acao, sujeito, espaco e tempo”. Julio cita Edvaldo Pereira Lima, que

fala sobre a pirAmide invertida na grande reportagem:

Entre a técnica da piramide invertida — que congrega artificialmente
elementos primarios de uma informacdo no inicio de um texto — ainda
presente como principal recurso organizador de uma matéria em muitos
periédicos, e o estilo narrativo, o leitor aprecia mais o0 segundo. Pois o estilo
narrativo corresponde a uma tendéncia natural humana, ha milénios, que é
contar e receber (ouvir, ver, ler) histérias. (DEGL’IESPOSTI, Apud LIMA,
2009, p.358).
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Degliesposti (2009) cita também a obra de Saulo La Rue, “A grande-
reportagem entre o mercado e a academia”, em que o autor afirma que uma grande
reportagem é o “jornalismo com roteiro, produto um tanto indefinido, com
caracteristicas cruzadas, de varios campos de conhecimento” (2006, p.183). Para o
autor, a grande reportagem surgiu apos o nascimento do cinema e do documentario,
entretanto se pode dizer que tem grande relagédo com a arte e a literatura.

A partir disso, Degl’iesposti (2009) afirma que, na “grande-reportagem
televisiva a linguagem se mostra diferente do telejornal, que opera num ritmo veloz,
de forma fragmentada, interessada apenas no foco principal do acontecimento”.

O repdrter cinematografico Jorge dos Santos, em entrevista a Degl'iesposti,
garante que o telejornal utiliza “takes curtos, enquanto a grande reportagem tem um

andamento diferenciado, mais lento (Degl’iesposti, 2009).

O telejornal tem um fator limitante que € o tempo. As matérias ndo podem
passar de 1,5 minuto a 2. A conta que a gente faz é de 10 para 1.
Gravamos 10 minutos para tirar 1. Entdo, o jornalismo diario ndo possibilita,
na imagem, vocé desenvolver o plano-sequéncia, uma continuidade. Claro,
tem que ter uma histéria. Vocé precisa contar uma histéria com imagem.
Mas o jornalismo diario limita a criacdo de uma sequéncia de imagens. (...)
No Globo Rural, nés temos a possibilidade de fazer uma sequéncia, um
documentério. A gente consegue, através de um personagem, contar uma
histéria de uma regido, da propriedade ou com que ele trabalha. (SANTOS,
apud DEGL’IESPOSTI 2009, p. 56)

A grande reportagem é resultado de uma visao aprofundada do cotidiano e
da contemporaneidade: “Isso inclui ndo s6 os meios impressos, mas, sobretudo, os
gue envolvem os processos e sistemas em rede” (Degl'iesposti, 2009). O mais
importante é checar as informacdes: elas chegam até os repérteres de todas as
maneiras, seja pelo tradicional release ou inUmeros métodos utilizados a partir de
ferramentas existentes na internet e outras possiblidades apresentadas pelos meios
eletrénicos. Porém se o replrter ndo tiver a preocupacdo de checar a fonte da
informacdo pode prejudicar seriamente a reportagem, consequentemente
comprometendo a credibilidade da imprensa.

Na obra “Reportagem na TV — Como fazer, como produzir e editar”, os
autores Alexandre Carvalho, Fabio Daimante, Thiago Bruniera e Sérgio Utsch (2010)

tratam aspectos consideraveis para a producdo de uma reportagem televisiva como:

* Tomada em portugués, é o que chama uma gravacéo, cada cena gravada pode possuir varios takes
e no momento de edi¢do escolhem-se os melhores.
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“Nao ter medo de perguntar”. Segundo os autores qualquer pergunta por mais ébvia
que pareca, deve estar na pauta do reporter, pois poderd ndo ser tdo Obvia assim
para o telespectador. Outra dica importante € como se deve fazer a pergunta: se o
jornalista pergunta ao entrevistado sobre o0 que ele acha sobre determinado assunto,
certamente a resposta sera mais abrangente, porém se lhe perguntar “vocé nao
acha que...?” Esta induzindo a resposta a ser monossilabica, apenas um sim ou nao.

Os autores deixam explicito o quanto € importante uma boa captacédo de
imagens para a reportagem, pois iSSo permite que o repérter se aprofunde ainda
mais no assunto tratado, com um maior numero de informacdes. (CARVALHO et al,
2010).

Ainda de acordo com o livro Reportagem na TV, os trés elementos basicos
na estrutura de uma reportagem sao: off, passagem e sonoras. Esses elementos
devem estar ligados entre si, depois do off vem a sonora, mas ela ndo deve dizer a
mesma coisa que o reporter, e sim complementar o que foi dito.

Para os autores, a boa linguagem e um bom texto sdo primordiais no texto
de tevé. Ele precisa ser conciso, mas a0 mesmo tempo criativo e que qualquer
pessoa, de todos os niveis de escolaridade possam compreender. “Devemos
entregar para o telespectador tudo mastigado”. Ao falar em porcentagens, opte por
falar “6 em cada 10 pacientes” no lugar de 61%, usando palavras comuns para
todos. Mas € preciso cuidado: ndo é necessario em todos os casos descrever as
cenas, para que néo caia na redundancia. (CARVALHO et al, 2010).

Assim como todo processo de producdo jornalistica, é necessario
desenvolver a pauta, realizar uma profunda apuracdo para s6 entdo realizar as
entrevistas e captura das imagens necessarias. Concluida essa etapa, € hora de
confeccionar o texto que seguira para a edicdo juntamente com todo o material de
audio e video captado para tal. “Pauta é essencial’. E o que relata Adriana Carranca
(2013) numa entrevista dada ao Portal Imprensa no dia 26 de agosto de 2013. Para
Adriana é vital na reportagem é importante também conter personagens, para que o

publico possa se identificar com o assunto.

Nao consigo imaginar um texto sem personagem. Um assunto sempre
interfere na vida de alguém. E importante sempre pensar quem é aquela
pessoa além da entrevista. ‘Ele tem filhos? * ‘Qual a relagdo com os pais? ’.
Construo tudo isso na minha cabeca, mesmo que eu ndo va usar no texto.
(CARRANCA, 2013).
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Com a pauta em maos, comeca 0 processo de apuracdo por parte do
reporter, ou seja, confirmar tudo o que foi proposto. Essa tarefa é uma obrigacdo de
todo repérter. Herédoto Barbeiro, em seu livro “Manual do Telejornalismo” afirma
que: “O repérter deve sempre preparar com antecedéncia as perguntas que vai
fazer, além de ser incisivo e firme sem agredir o entrevistado. As perguntas devem
ser claras, diretas, curtas e encadeadas. ” (BARBEIRO, 2002, p. 69). Portanto, é de
extrema importancia que o reporter esteja preparado no momento da entrevista e da
apuracdo dos fatos, para que tenha pleno conhecimento do assunto e assim,
formular com eficiéncia as perguntas.

O terceiro ponto e ndo menos importante é o texto. A redacdo para TV, e
para uma grande reportagem com formato televisivo, deve ser algo que
complemente as imagens, mesmo que algumas falem por si. Vera iris Paternostro,
no livro “O Texto na TV” afirma que as cenas ndo devem imperar na reportagem,
pois apesar de serem universais, cada pessoa que assiste com visdes de mundo
divergentes pode compreender de formas diferentes. E por conta disto o texto &

primordial.

Em telejornalismo, a preocupacdo é fazer com que texto e imagem
caminhem juntos, sem um competir com 0 outro: ou o texto tem a ver com o
gue estd sendo mostrado ou ndo tem razdo de existir, perde a sua fungao.
O papel da palavra ndo é brigar com a imagem. (PATERNOSTRO, 2006,
p.72).

Apbs a gravacao das sonoras — ou entrevistas — e a captacdo das imagens,
finaliza-se o trabalho na edic&o. E preciso ter equilibrio na hora de cortar e juntar as
sonoras, o off (texto narrado pelo repoérter), passagens (aparicdes do repérter) e a
insercdo de imagens e sons ambientes para ilustrar o material. Herédoto Barbeiro
(2002) relata que ndo existe uma regra que especifique 0 tempo maximo para expor
um trecho da entrevista: “Um assunto importante, uma declaragdo polémica e a
capacidade de sintese do entrevistado também podem influir no tempo da sonora.”
Outro ponto significativo ressaltado por Barbeiro é que h& a necessidade de atengéo

nas entonacdes das falas na hora do corte:
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Preste atencdo ao ritmo da fala, pausa e respiracdo. Esses detalhes séo
importantes nos cortes e emendas necessarios numa edicdo. Os pontos
ideais para os cortes e emendas sao descobertos pelo editor com a pratica
e a sensibilidade. A regra basica é dar sentido a fala e a imagem. A sonora
deve terminar com a entonagdo “para baixo”. O depoimento que termina
com a entonagdo “para cima” além de ser esteticamente horrivel, da a
impressdo de o entrevistado ter sido cortado antes de completar o
pensamento, ou ter sido alvo de censura. (BARBEIRO, 2002, p.106).

Portanto, além de colher sonoras eficientes, o trabalho que sera finalizado
na ilha de edicdo € ainda mais pertinente para dar énfase e facilitar a compreenséo
do telespectador em relacdo a reportagem.

O produto que este trabalho estd embasando em uma grande reportagem
gue tem o proposito de mostrar e relatar a vida de pessoas que usam aplicativos.
Que baixaram em seu celular Apps para todas as modalidades, de comida e Boa
forma até Apps para realizar transa¢des bancarias.

Também temos como objetivo mostrar ao publico se existe, e quais sédo, 0s
riscos de conceder permissdo aos aplicativos para acessarem diversas informacdes
contidas em nosso celular ou tablet. De acordo com o perito em Seguranca Virtual,
Sandro Stival, os aplicativos podem ser maliciosos e nao usar essas informacgdes a
nosso favor, portanto € importante que o usuario esteja atento ao local em que esta

fazendo o download do aplicativo para garantir uma seguranga maior no aparelho.

6.1 REPORTAGEM NA TELEVISAO

O jornalista exerce o papel do saber ou de reconhecer o que € noticia.
Traquina (2008) salienta que essa capacidade (saber e reconhecer) do profissional
vem da sua leitura dos acontecimentos, ou seja, a noticia é vista com alguns
critérios: conjunto de valores, notoriedade, conflito, proximidade geografica e seu
faro e perspicéacia a noticia.

Depois da avaliagcdo, surgem as perguntas que Nelson Traquina (2008)
denota serem especiais, principalmente as que elevam o assunto a relevancia
social. Para se alcancar esse efeito € necessario fazer alguns questionamentos:
Como verificar os fatos? Quem contatar? Quem séo as fontes? Como contatar essas
fontes? Como lidar com as fontes? Que perguntas colocar? Como compreender

certas respostas?
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Por ultimo, o jornalista assume a “capacidade de compilar todas as
informacdes e ‘empacota-las’ numa narrativa noticiosa, em tempo util e de forma
interessante”. (TRAQUINA, 2008 pag. 43).

Pierre Bourdieu (1997) cita os interesses e aclGes dos profissionais do
jornalismo que trabalham na &rea televisiva por meio de suas pautas diarias.
Segundo ele, o jornalista tem como missao levar a informacdo ou conhecimento de
forma clara e objetiva aos espectadores, pois a reportagem pode ser vista pelo
mundo e existe a necessidade de ser entendida. Ele ainda ressalta que o
profissional precisa levantar alguns questionamentos tais como: “O que tenho a dizer
esta destinado a atingir todo mundo? Estou disposto a fazer de modo que meu
discurso, por sua forma, possa ser entendido por todo mundo? Sera que ele
merece/deve ser entendido por todo mundo?” (BOURDIEU, 1997, p.18).

Em uma andlise de conteddo e audiéncia, Bourdieu (1997) descreve a sua
preocupacdo com o contetdo e espago de tempo proposto para apresentar uma
reportagem. Acredita-se que a diferenca no que sera oferecido ao publico esta
ligada ao sentido do emissor (jornalista).

Neste contexto a proposta desta pesquisa estéa relacionada a um tema vivido
pela maioria das pessoas, com a utilizacdo de novos equipamentos tecnolégicos, ou
seja, minicomputadores / smartphones. Os aplicativos fazem parte do dia a dia da
sociedade desde a escolha de um jogo a um lembrete de beber 4gua, e ainda nos
alcances de metas em exercicios fisicos. Pode-se dizer que eles buscam também
atender as necessidades basicas e entretenimentos das pessoas.

Em sua critica pela forma de se fazer televisdo, Pierre Bourdier (1997)
qguestiona o olhar do jornalista ao produzir uma matéria, sua preocupacao é como
sera abordado o conteddo, no sentido de que as informacdes sejam mais
aprofundadas, indo além do bésico. A reportagem sobre os aplicativos, por sua vez,
busca atender a essa preocupacdo, pois 0 espa¢co de producdo vai além do
convencional de reportagens entre 2 a 5 minutos. A proposta é produzir um
conteudo de no minimo 6 minutos, ou seja, entrevistando pessoas que utilizam o
aplicativo no seu dia e profissionais da area de seguranca cibernética, além de
pesquisas e dados coletados nos veiculos de comunicacdes (internet, radio, jornal
impresso e televisao).

E claro que a critica de Bourdier ndo é a visdo geral da funcionalidade das

producdes televisivas. Vale lembrar que existem programas de reportagens que
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mostram contetddos mais elaborados como, por exemplo, o programa jornalistico
Globo Reporter, que a emissora Rede Globo exibe todas as sextas-feiras.

E neste contexto, todo elemento visual compde as palavras e estudo feito
pelo jornalista. “(...) o mundo da imagem é dominado pelas palavras. A foto ndo é
nada sem a legenda que diz o que é preciso ler (...) nomear, como se sabe, é fazer
ver, é criar, levar a existéncia”. (BOURDIER, 1997, p. 26).

A maneira como o0 mundo € visto e de como a cultura é entendida vem do
gue é proposto nas redacdes jornalisticas. Caio Tulio Costa (2009) exemplifica esse
comportamento como o reflexo da sociedade e das decisdes governamentais.
Moraes et al, (2009) ressaltam que a comunicacdo de massa pode ser a causa dos
sucessos e dos fracassos de cada geracdo. Segundo o autor, sdo os efeitos da
comunicagdo que representam um povo ou uma nacgao, ndo se trata somente das
questdes capitalistas e das inovacdes tecnoldgicas. Os discursos transmitidos pela
midia tecem lacos sociais, identidades que expressam e legitimam as acdes do

homem.

[...] A comunicag&o é percebida, em todo o caso, como o cenario cotidiano
do reconhecimento social, da constituicdo e expressdo dos imaginarios a
partir dos quais as pessoas representam aquilo que temem ou que tém
direito de esperar, seus medos e suas esperancas. Os meios de
comunicacdo comecaram assim a fazer parte decisiva dos novos modos
como nos percebemos [...]. (BARBEIRO et al, 2009, p. 63).

Portanto, a comunicacdo para ser eficaz precisa do comprometimento na
construcdo da noticia, pois a informacdo é necessaria para que a sociedade
permaneca em crescimento. Essa conscientizacdo deve partir do proprio redator ou
jornalista, visando ao compromisso de informar a sociedade de forma correta e
honesta. E claro que ndo existe imparcialidade nos contetdos produzidos e
publicados pelos meios de comunicag¢do, porque o conhecimento ja parte de um

reconhecimento/aprendizado do mundo.
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7 A GRANDE REPORTAGEM SOBRE APLICATIVOS

O formato da grande reportagem segue os padrbes exibidos pelos
programas televisivos com duracédo de, no minimo, 6 minutos podendo chegar a 10
minutos.

Para a producéo e desenvolvimento da grande reportagem, foram utilizadas
uma camera Canon FULL HD e uma camera fotografica Canon EOS Rebel T5 e as
gravacoOes foram iniciadas na segunda quinzena do més de outubro de 2016.

As pautas de entrevistas foram construidas a partir da busca de
especialistas na area de crimes cibernéticos. As psicologas Cristiane de Oliveira
Baptista e Lilian Siqueira do Nascimento Vidal auxiliaram no esclarecimento de
guestdes relacionadas aos individuos e a utilizacdo dos aplicativos.

O especialista de Sistema de Seguranca Cibernético que trabalha no
Tribunal de Justica do Parand, Sandro Stival, concedeu uma entrevista para a
reportagem, e falou da possivel perda de privacidade no momento em que se

adquirem determinados Apps.

7.1 PAUTA

Para produzir a grande reportagem foi necessario trabalhar com diversas
pautas sobre o tema, pois 0 elemento essencial é o0 assunto seja informativo e que
possa ser compreendido pelos telespectadores. Como a proposta abrange o
ambiente virtual, vale ressaltar que o conteddo seja acessivel a todos que tiverem
interesse. O autor Pascual Serrano (2010) exemplifica que ao surgir a internet os
jornalistas passaram a produzir material especifico “acessivel por toda comunidade
internauta mundial”’. (SERRANO, 2010, p. 168). A producéo da grande reportagem

sera no modelo televisivo, mas também ser& publicada no canal do Youtube.
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8 CONSIDERACOES FINAIS

Atualmente, a maioria dos individuos esta cada vez mais conectada as
diversas formas de servicos, e processos de interacdo oferecidos pela internet. Isso
tem promovido mudancas sociais, econdmicas e comunicacionais, em que se
mudam alguns habitos, comportamentos e necessidades, principalmente as de
consumo. Nesta conjuntura, surgiram os aparelhos mobiles, que permitem uma
conexao constante, independentemente do lugar ou do horério.

Os aplicativos vieram ampliar esse novo modelo social ao introduzir servigos
e modelos de interacdo social. E ainda, que seja algo bom e inovador, € importante
estar atento as normas de utilizacéo.

A proposta desta pesquisa de conclusdo de curso com a finalidade de
produzir uma grande reportagem alcancou o objetivo de demonstrar a necessidade
de se ter todo o cuidado possivel em relacdo as normas de utilizacdo de um
determinado aplicativo, para evitar algum tipo de dano. Também contribui na
divulgacao da legislacéo brasileira, especifica para o meio virtual, assegurada tanto
ao usuario quanto aquele que oferece o servigco, normas sobre o acesso e a oferta
do produto pela rede.

Mesmo que ocorra uma invasao e esta ndo provoque um dano financeiro, 0s
prejuizos de ordem psicolégicas podem ser graves. De forma objetiva as psicoélogas
Cristiane de Oliveira Baptista e Lilian Sigueira do Nascimento Vidal, entrevistadas
durante a grande reportagem expuseram esse risco.

Ja para o especialista de seguranca cibernética, Sandro Stival, os perigos
estdo no momento em que os individuos baixam aplicativos sem ler os termos de
utilizacao, para ele o risco esta ai, mas é claro que existe forma de se proteger, ou
seja, 0s usuarios precisam estar atentos as lojas virtuais onde buscam aplicativos.

Optamos focar esse trabalho entorno do aplicativo Pokémon Go, para
aproveitar o furor causado pelo produto em todo o mundo. Ao mesmo tempo em que
0 jogo despertava o interesse devido a realidade aumentada, gerou uma série de
especulacdes sobre as questdes de seguranca. Reacdes normais diante do que se

apresenta como novidade.
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Os proprios jogadores afirmam durante as entrevistas da reportagem que o
acesso a camera do celular, exigida pelo software do aplicativo, & apenas uma forma
de possibilitar a sensacéo de realidade aumentada.

Diante disso tudo, o que foi possivel perceber € que grande parte dos
proprietarios de aparelhos mobile ndo se interessa pelos riscos que alguns
aplicativos pode oferecer.

Ao longo da discussdo sobre o tema, passamos por outra tematica, a
interacdo social, promovida pelo Pokémon Go, que certamente renderia uma
pesquisa a parte. Quando surge a oferta de servicos por Apps para facilitar a vida
dos usuérios, como pedir uma refeicdo em casa, tira dos individuos a necessidade
de se deslocar até um restaurante. Com isso as relacfes sociais diminuem, pois os
locais publicos deixam de ser frequentados.

O Pokémon Go inverte essa légica. O aplicativo incentiva os jogadores a
visitarem parques e museus entre outros lugares, pois nesses locais estdo varios
personagens prontos para serem capturados pelos jogadores.

Muitas familias comecaram a passear pelo bairro para cumprir alguns
objetivos do jogo. Em um curto espaco de tempo em que 0 jogo passou a ser
disponibilizado, os parques de vérios paises ficaram lotados de visitantes.

Entre os entrevistados da grande reportagem o professor de fisica, Vinicius
Nadolny, explica que o jogo representa para ele uma volta a juventude, em que
jogava em um game boy, e, agora, com o APP as boas lembrancas desse periodo,
reavivaram. Ele afirma que ndo tem interesse em se relacionar com outros
jogadores. Em contrapartida, a professora de quimica Franciele Borges diz que ao
jogar descobriu que outros colegas professores também participavam e comecaram
a se reunir para as cacadas. Para ela o jogo os aproximou, além de ser uma grande
diverséo.

Por fim, ressaltamos que os aplicativos sdo ferramentas importantes e até
necessarias, desde que administradas com os cuidados devidos, ou seja, antes de

instalar ler os termos de acesso e ver a qualificagdo do APP nas lojas virtuais.
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ANEXOS
Gréfico 1
O GLOBO = SOCIEDADE v
Interesse com o passar do tempo Google Trends
® Pokemon Go @ Jogos Olimpicos Rio 2016

L

Brasil. Ultimos 7 dias.

Fonte:Google Trends

Tabela 1

distancia Pokémon disponiveis

2 E A EXEE AR X E-EA XY
BB 8eF S aPiSude

s @ e RYSdeobundord D

9@@@@@@?@’@@%@@&@@@5
mBeaPaORIBE 00w

Fonte:http://www.nerdzone.org/2016/07/como-saber-qual-pokemon-pode-sair-de-
um_16.html
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Fonte: http://indicadores.safernet.org.br/helpline/helplineviz/helpchart-page.html

Tabela 3

De: lynartkj@gmail.com <lynartkj@gmail.com> em nome de Banda The Kira Justice <thekirajustice@gmail.com>
Enviado: quinta-feira, 24 de novembro de 2016 15:13
Para: Jéssica Liberio de Oliveira

Assunto: Re: Autorizacdo para utilizar musica para fins académicos.

Com certeza!
Basta dar os creditos.

Abraco e boa sorte com o trabalho!

Em 24 de novembro de 2016 15:01, Jéssica Liberio de Oliveira <jessicastrapasson@ outlook.com> escreveu:
Boa tarde.

Eu sou Jéssica Oliveira, estudante de jornalismo. Estou realizando meu trabalho de conclusdo de curso junto a minha
colega Raquel Pavanne, e 0 nosso trabalho fala do aplicativo Pokémon Go, e gostaria de usar a musica da banda de fundo
nanossa reportagem https://www.youtube.com/watchPv=_2bt2_yxWnM, nos podemos utilizar?

Att.
Jéssica Oliveira Strapasson

Print tirado do e-mail na qual a banda The Kira Justice autoriza utilizagdo da musica

de Pokémon Go “Minha Jornada Comecgou”.
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Pauta 1

Nome do Programa: Brasil Repérter | Dia 06/11/2016

Equipe: Raquel Faria e Jéssica Oliveira

Pauteiro: Raquel Faria

Reporter: Jéssica Oliveira Imagens: Raquel Faria

Editor Responsavel: Jéssica Modificado por: Raquel

Retranca: Os aplicativos sdo seguros?

OBS: Entrevista realizada em Colombo, as 10h30min

Roteiro: Sera questionado ao nosso entrevistado se os aplicativos sédo
seguros, quais 0s meios para se prevenir dos riscos, e quais as plataformas
mais seguras de ades&o a um aplicativo.

Proposta: Deixar claro aos telespectadores quais sdo as formas para se
prevenir das insegurancgas que circulam nesse meio.

Informagdes complementares: Sandro Stival, especialista em Seguranca
Cibernética, trabalha atualmente no Tribunal de Justica do Parana, estara
aguardando na casa da Jéssica, domingo dia 06/11/2016 as 10h30min. J&
estara preparado para a coleta da sonora.

Pauta 2

Nome do Programa: Brasil Reporter | Dia 07/11/2016

Equipe: Jéssica Oliveira e Raquel Faria

Pauteiro: Raquel Faria

Reporter: Raquel Faria Imagens: Jéssica

Editor Responsavel: Jéssica Modificado por: Raquel

Retranca: Os jogadores do Pokémon Go

OBS: Entrevista realizada em Colombo, a partir 14h30min

Roteiro: Sera questionado aos jogadores se leram os termos de adesédo dos
aplicativos, em especial do APP Pokémon Go.
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Proposta: A proposta na grande reportagem € alertar quanto aos cuidados
gue devem ser tomados no momento de baixar um aplicativo. Questionando
se eles se atentaram na hora de baixar, e se leram os termos de seguranca e
adesdao ao jogo.

InformagbBes complementares: Serdo entrevistados 5 jogadores:
Vinicius Nadolny — Professor de Fisica e jogador do Pokémon Go
Erica Martins — Empreséaria e jogadora

Melissa Martins — Sobrinha da Erica, 7 anos e jogadora.

Franciele Motin — Professora de Quimica e jogadora

Luiz Henrique Fulber — Estudante de Direito e jogador

Pauta 3

Nome do Programa: Brasil Reporter | Dia 14/11/2016

Equipe: Raquel Faria e Jéssica Oliveira

Pauteiro: Jéssica Oliveira

Reporter: Raquel Faria Imagens: Jéssica
Editor Responsével: Jéssica e | Modificado por: Raquel e Jéssica
Guilherme Peracetta Oliveira

Retranca: Os jogadores do Pokémon Go

OBS: Entrevista realizada em Colombo, a partir 14h30min

Roteiro: A psicéloga nessa entrevista falara sobre os cuidados que as
pessoas devem ter de usar muito determinados aplicativos, sejam eles de
jogos ou néo.

Proposta: Alertar para os perigos de um possivel vicio nos jogos e quais 0s
pontos positivos do Pokémon Go, ja que o game exige uma série de
exercicios e atividades fora do seu ambiente comum de convivio.

Informagdes complementares: Psicologa Cristiane, seré coletada a sonora
no bairro do Batel em seu consultério, as 19h.
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Roteiro da Grande Reportagem

Abre com um clip de aproximadamente 10 segundos, de imagens aceleradas
de pessoas com celulares ou tabletes nas maos. Imagens fechadas nas telas.
Caixas de diadlogo dos softwares sendo baixados ou concluidos. Imagens das lojas

virtuais, entre outras...

Off 01.:
Os aplicativos estdo cada vez mais inseridos no cotidiano das pessoas.
Independentemente da classe social ou econémica. Ter aplicativos nos smartphones

ou tabletes é uma necessidade!

Passagem 1:
Basta um toque para ver a previsdo do tempo, por exemplo. Os aplicativos podem
ser usados em qualquer lugar e muitos poder ser baixados nos aparelhos

gratuitamente. E s6 acessar uma loja virtual, baixar e usar.

Off 02:
Ndo ha limites para 0s servicos que esses programas ou Apps, oferecem. Ouvir
masica, encontrar dicas de moda e beleza, ou ainda uma receita culinaria. Os

Games sdo 0s mais procurados.

Mais um pequeno clipe de no méximo 5 segundos.

Off 03:
E por falarmos em jogos, o aplicativo Pokémon Go — um jogo de realidade
aumentada em que é possivel capturar uma série de personagens em qualquer

lugar — levantou um questionamento. Os aplicativos s&o seguros?

Outro pequeno clipe de imagens do jogo e do desenho animado. Imagens de

pessoas jogando.
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Passagem 2:

O Pokémon Go foi langcado no Brasil em agosto desse ano. Logo surgiram boatos de
gue o programa poderia espionar a vida do jogador, ja que 0 game exige acesso a
camera do aparelho e outros recursos. Até mesmo dados pessoais ficariam

vulneraveis.

Sonora de um entrevistado dizendo que o Pokémon ndo € necessariamente um

risco

Off 04:

A revista Carta Capital, reforcou a suspeita dos perigos de os programas poderem
invadir a privacidade. De acordo com a reportagem, a liberacdo da camera e do
microfone, haveria a possibilidade do aplicativo mapear espacos até entdo

inexplorados, como o interior da casa de quem esté jogando.

Passagem 3:

Ja pensou na possibilidade de alguém, que ndo faz parte da seu circulo familiar ou
de amizades, saber onde vocé estd, usando para isso o servigo localizagdo? Ou
com ma intencéo, descobrir as senhas da sua conta bancaria ou cartdo de crédito?

Isso é mais que uma invasdo. E uma afronta ao direito a liberdade.

Sonora de um entrevistado dizendo existem softwares que sao criados com fins

maliciosos.

OFF 5:
Para a seguranca dos utilitarios da rede, no Brasil em agosto de 2004, foi
estabelecido o Marco civil da internet. Mas sera que a populacdo esta atentos aos

termos de segurancga?

OFF 6:
Assim que o jogo chegou ao Brasil, logo as pracas, parques e ruas ficaram lotados

de jogadores, uns por curiosidade e outros por ser fa do Game.
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OFF 7:

E no meio de tanta oferta de aplicativos o usuario precisa estar atento para nao
liberar dados desnecessarios. E também ter o controle do tempo de uso dos Apps
em seu aparelho. Para isso a psicologa Cristiane Baptista orientou no que fazer para

cultivar esse controle.

OFF 8:
N&o é apenas um aplicativo ou jogo, sdo dados que disponibilizamos, sem perceber

0 risco que corremos.

OFF 9:

Os aplicativos sao ferramentas importantes e alguns sao até mesmo imprescindiveis
na vida das pessoas, no entanto é necessario que se tomem certos cuidados na
hora de instalar, pois mesmo que ocorra uma invasao e esta provoque danos

financeiros, os prejuizos de ordem psicoldgica podem ser graves.



