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RESUMO

Na nova era tecnoldgica em que a sociedade esta se reestruturando, o rapido
desenvolvimento da tecnologia vem possibilitando aos consumidores estarem cada
vez mais inseridos na mobilidade digital, na qual tudo estd mais facil e mais
acessivel, tanto financeiramente quanto a facilidade em adaptacdo e manuseio dos
dispositivos criados para este fim. Este trabalho foi desenvolvido especialmente para
estudar essa nova tecnologia que proporciona interagdo a todo tempo, que séo 0s
smartphones e seus aplicativos de entretenimento. Estes conquistaram o mercado e
ainda mais seus consumidores, pois foram criados novos modelos e padrdes
tecnoldgicos, os quais passam a fazer parte do dia a dia dos jovens, que
consequentemente mudam seus habitos e comportamentos. Apdés a pesquisa
realizada, pode-se notar a grande influéncia que os smartphones e seus aplicativos
de entretenimento causam na vida dos jovens. Foi nitido verificar que uso se
intensifica ao passar do tempo, que traz como consequéncia O manuseio
desenfreado dessa ferramenta, que pode até atrapalhar de alguma forma as
relagdes pessoais off-line.

Palavras-chave: Tecnologia. Smartphones. Aplicativos de entretenimento.

Comportamento do consumidor.



ABSTRACT

In the new technological era in which society is restructuring, the rapid
development of technology has enabled consumers are increasingly embedded in
digital mobility, in which everything is easier and more accessible, both financially
and in the ease of adaptation and handling devices created for this purpose. This
work has been especially developed to study this new technology that provides
interaction at all times, that are the smartphones and their applications entertainment.
These captured the market and its consumers even more, as new models and
technology standards, which become part of everyday life of young people, which
consequently change their habits and behaviors were created.

Keywords: Technology. Smartphones. Entertainment applications. Consumer
behavior.
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1 INTRODUCAO

A tecnologia é um dos fatores mais importantes para o desenvolvimento da
sociedade atualmente e esta inserida na vida do homem de maneira significativa, a
tal ponto de mudar seus habitos, pensamentos e sua cultura.

Os primeiros formatos da tecnologia tinha seu acesso mais restrito a uma
pequena parcela da populagdo, mas ao passar dos anos foi se popularizando
ficando de facil acesso devido ao seu desenvolvimento acelerado. Com isso, 0s
custos foram reduzindo e a maioria passou a usufruir dessa tecnologia.

Uma inovagéo que vem crescendo cada vez mais no mercado € a tecnologia
movel, a qual possibilita a conexdo dos usuérios a varias informagbes ao mesmo
tempo em lugares diferentes. Assim, tem a chance de acessar qualquer informagéo
a hora que quer e onde quiser. Como exemplo tem-se os smartphones, que séo
muito utilizados por possibilitar a mobilidade e acesso a varios servicos.

Hoje em dia muitos estéo deixando de lado o computador de mesa, pois ao
utilizar um aparelho moével, pode ter a possibilidade de acesso a internet 24 horas,
ver as noticias, acessar as redes sociais, conversar com 0S amigos, jogar,
armazenar e compartilhar arquivos instantaneamente. E uma nova maneira pratica,
facil e rapida de interagir com o mundo.

Esta area vem crescendo e ganhando cada vez mais espago e muitas
empresas estéo investindo e também criando novas ferramentas para facilitar ainda
mais 0 uso, como os aplicativos. Estes séo utilizados frequentemente para atividade
tanto pessoal quanto profissional, seja para entretenimento, enviar um e-mail ou até

mesmo ter acesso a sua conta bancéaria e muito mais.

1.1 SITUACAO PROBLEMA

Quando se fala em mundo globalizado, significa falar em tecnologia, a qual
cresce e se modifica a cada dia e que se torna cada vez mais presente na vida do
homem. A tecnologia tem o intuito de facilitar, acomodar e também conectar as
pessoas com outras e com o mundo de diversas formas. Atualmente o mobile vem
ganhando cada vez mais o mercado e atraindo principalmente os jovens. Como 0s
jovens se comportam diante de novas tecnologias mobile, em especifico os

smartphones, e sua imensidéo de aplicativos da qual podem usufruir?



1.2 OBJETIVOS

1.2.1 Objetivo geral

Compreender a utilizagdo de aplicativos de entretenimento e comunicagdo em

smartphones por jovens universitarios da regido de Bauru

1.2.2 Objetivos especificos

Entender a tecnologia mobile, suas aplicacdes e possibilidades.

Obter informagBes sobre o comportamento de jovens Universitarios
envolvidos com tecnologia mobile e seus aplicativos de comunica¢@o sendo também
inseridos nos aplicativos de entretenimento.

Descobrir quais sdo os aplicativos de entretenimento junto a comunicagao
mais utilizados pelos jovens e o motivo pelo qual utilizam.

Verificar as mudancgas de habito e as influéncias no comportamento dos

jovens.

1.3 JUSTIFICATIVA

O presente trabalho vem a ser importante para entender o comportamento
dos jovens no atual momento, o da tecnologia movel, que esta cada vez mais
presente no cotidiano. Com isso, a necessidade de se comunicar esta se tornando
frequente e intensa, acarretando assim mudangas no comportamento desses jovens.
Através da pesquisa realizada, por meio dos dados coletados foi possivel
proporcionar mais informagdo e entendimento sobre o assunto, e mostrar qual a
finalidade de uso, a frequéncia e as mudangas de habitos ocorrentes da utilizacdo

desencadeada dessa tecnologia.
1.4 METODOLOGIA
Para o desenvolvimento do trabalho foi necessério a realizagdo de algumas

etapas. Inicialmente foi desenvolvida uma pesquisa exploratéria, através de buscas

bibliogréficas para poder compreender melhor o assunto abordado.
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Segundo Marconi, Lakatos (2010, p. 170):

[...] pesquisa exploratéria é a investigacdo de pesquisa empirica com o
objetivo de formular questdes ou um problema com a finalidade de
desenvolver hipoteses, aumentar familiaridade do pesquisador com um
ambiente fato ou fendmeno para realizar uma pesquisa futura mais afundo.
(MARCONI,LAKATOS, 2010, p. 170).

Jé para Manzo (apud Marconi e Lakatos, 2006, p.71), a bibliografia pertinente
"oferece meios para definir, resolver, ndo somente problemas ja conhecidos, como
também explorar novas areas nas quais 0s problemas ndo se cristalizaram
suficientemente”.

Apo6s o recolhimento de dados bibliogréficos, foi elaborada uma pesquisa

descritiva, com base em métodos qualitativos com a finalidade de identificar o uso

dos aplicativos de entretenimento nos smartphones por parte dos jovens.

Pesquisa Descritiva € quando o pesquisador apenas registra e descreve 0s
fatos observados sem interferir neles. Visa a descrever as caracteristicas de
determinada populacdo ou fenbmeno ou o estabelecimento de relacGes
entre variaveis. Envolve o uso de técnicas padronizadas de coleta de dados:
guestionario e observacao sistematica. Assume, em geral, a forma de
Levantamento. (PRODANOQV; FREITAS, 2013, p. 52).

Em relagdo a pesquisa qualitativa, Prodanov e Freitas (2013, p. 70) diz:

Pesquisa qualitativa considera que ha uma relagdo dinamica entre o0 mundo
real e o sujeito, isso €, um vinculo indissociavel entre 0 mundo objetivo e a
objetividade do sujeito que ndo pode ser traduzido em nameros. A
interpretacdo dos fendbmenos e a atribuicdo de significados sdo basicas no
processo de pesquisa qualitativa. Esta ndo requer o uso de métodos e
técnicas estatisticas. O ambiente natural é a fonte direta para a coleta de
dados e o pesquisador é o instrumento-chave. Tal é descritiva. Os
pesquisadores tendem a analisar seus dados indutivamente. O processo e
seu significado sé@o os focos principais de abordagem.

A pesquisa foi realizada pelas autoras entre os dias 7 e 16 de Maio de 2014.
A abordagem aconteceu através de um questionério do Google Docs, via internet,
especificamente inbox do Facebook, contendo doze questfes, sendo as trés
primeiras consideradas como pré-requisitos para poder responder as questfes, e as
nove restantes mais especificas. Das nove duas perguntas fechadas e as outras
sete abertas. A amostragem utilizada na pesquisa foi de jovens Universitarios da

regido de Bauru, na faixa etaria de 18 a 25 anos de idade.
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Segundo Prodanov e Freitas (2013, p. 57) sobre o levantamento survey “[...]
envolve a interrogacgéo direta das pessoas cujo comportamento desejamos conhecer

através de algum tipo de questionério [...].”

O questionario é uma série ordenada de perguntas que devem ser
respondidas por escrito pelo informante (respondente). O questionario,
numa pesquisa, € um instrumento ou programa de coleta de dados. Se sua
confeccéo for feita pelo pesquisador, seu preenchimento sera realizado pelo
informante ou respondente. (PRODANOV; FREITAS, 2013, p. 108).

Apos a coleta os dados foram tabulados e analisados de forma a permitirem a
identificacdo e compreensdo do uso dos aplicativos de entretenimento em

smartphone por parte dos jovens universitarios.
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2 DESENVOLVIMENTO TEORICO

Para melhor familiarizagéo e entendimento, serdo abordados temas como a
tecnologia, sendo esse um assunto muito importante para comegar a entender como
surgiu e como estd seu formato e contextualizacdo nos dias atuais, como as
tecnologias moveis e os smartphones. Em seguida sera retratado como
consequéncia, a internet movel, o mobile e os aplicativos de entretenimento.
Também serd estudado o comportamento do consumidor, visando mostrar a

interagdo existente dos jovens com os aplicativos de entretenimento.

2.1 TECNOLOGIA

Para iniciar essa discussédo a respeito da tecnologia, sua conceituacdo e
aplicacdo na sociedade serdo trabalhadas nesse momento a composicédo e
significado da prépria palavra.

“Tecnologia é um termo que vem do grego "tekhne" que significa "técnica,
arte, oficio" e o sufixo "logia" que significa "estudo”. Produto da ciéncia, engenharia
envolvendo um conjunto de instrumentos, métodos e técnicas que possui como
visdo resolucdo de problemas através de avangos nunca vistos antes.”
(SIGNIFICADO..., 2011-2014).

Para Castells (1999, p.3):

[...] a tecnologia ndo determina a sociedade, nem a sociedade escreve o
curso da transformacdo tecnoldgica, mas sim, a tecnologia incorpora a
sociedade, e esta se utiliza da tecnologia, por muitos serem os fatores,
inclusive criatividade e iniciativa empreendedora, que intervém no processo
de descoberta cientifica, inovacao tecnoldgica e aplicagbes sociais, de
forma que o resultado final depende de um complexo padrao interativo.

Segundo Significado... (2011-2014):

[...] durante a passagem dos séculos novas tecnologias foram surgindo,
separadas longos periodos de tempo, como as tecnologias primitivas ou
classicas, por exemplo, a descoberta do fogo, a invencao da roda, escrita,
as tecnologias medievais como a prensa movel, as tecnologias militares
como as armas, ja no século XX tivemos a evolucao das telecomunicagdes,
computadores, internet além das tecnologias avancadas, como a Energia
Nuclear, Nanotecnologia, Biotecnologia, entre outras.
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A tecnologia sempre fez parte da vida do homem, desde seus primeiros
inventos, mas cada uma com sua caracteristica, inserida em varios contextos sociais
e culturais diferentes.

Avancos da tecnologia possuem os dois lados. O positivo, quando a
tecnologia ajuda a melhorar a qualidade de vida do homem, e o negativo, quando
surgem questbes sociais preocupantes como o desemprego, a substituicdo do
homem pela méquina, ou a poluicdo ambiental que afeta o meio ambiente.

Deve-se analisar que, sem essas novas tecnologias que surgem a cada
momento, o0 mundo teria parado no tempo, sem nunca evoluir.

Um exemplo de uma grande evolugcdo para a sociedade foi Gutemberg.
Considerado o criador do processo de impressao com tipos méveis, a tipografia, que
nada mais é do que a arte que compreende os varios modos de impressdo dos
textos, como a criagdo dos caracteres até sua composicdo e impressédo, de modo
que resulte num produto grafico ao mesmo tempo adequado, legivel e
agradavel. (CASTELLS, 1999).

Depois disso surgiram varios tipos de midias e coisas novas que se
desenvolveram com o passar dos anos. No final do século XX apareceu um novo
produto que se tornou popular rapidamente, o computador e a informatica.

Segundo Resumo... (2014) a computacdo moderna pode ser definida pelo uso
de computadores digitais, que ndo utilizam componentes analégicos com base de
seu funcionamento. Ela pode ser dividida em quatro gerac¢des: As dos computadores
da primeira geracdo de 1951 a 1959, que possuiam circuitos eletrdnicos e valvulas,
tinha uso restrito, precisava ser reprogramado a cada tarefa, tinha grande consumo
de energia e problemas devido a muito aquecimento. Os computadores da segunda
geragcdo de 1959 a 1965 era para uso comercial, com tamanho gigantesco,
capacidade de processamento muito pequena e uso de transmissores em
substituicdo as valvulas. Os Computadores de terceira geracdo de 1965 a 1975, na
surgem com circuitos integrados, diminuigdo no tamanho, maior capacidade de
processamento e inicio da utilizacdo dos computadores pessoais. Em seguida
surgem os modelos mais avangcados e o desenvolvimento dos aplicativos da quarta
geragao como softwares integrados, processadores de texto, planilhas eletrénicas,

gerenciadores de banco de dados, graficos e gerenciadores de comunicagao.
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Com a evolugdo da tecnologia, varios modelos de computadores foram
desenvolvidos, com formatos e conceitos mais modernos segundo seu contexto
histérico, para melhorar a utilizacdo da informética.

De alguns anos para ca, foi lancado o computador mével no mercado, que
conquistaram muitos fregueses por proporcionar comodidade pelo fato de poder
leva-lo para qualquer lugar e mais recentemente, até mesmo dentro do bolso. Entre
esses dispositivos, podemos citar primeiramente os celulares e smartphones, que
cada vez mais executam fungdes existentes nos computadores, possuindo sistemas
operacionais completos.

A principal tendéncia que ja esta ocorrendo é a unido de muitas
funcionalidades em um mesmo aparelho. Por isso, daqui alguns anos, vai ser muito
comum que as pessoas tenham somente um Unico dispositivo portatil, que vai
executar todas as tarefas desejadas. A chegada dos tablets ao mercado foi outro
grande passo para que isso se tornasse realidade.

A tecnologia movel e os smartphones serdo abordados teoricamente no

proximo tépico.

2.1.1 Tecnologias mo@veis e os smartphones

E nitida a importancia das tecnologias moveis na sociedade atual e por isso,
faz-se necessario compreender suas definicdo e conceituacdo para possibilitar um
melhor desenvolvimento do estudo do tema.

Para Fé (2004, p. 22):

[...] tecnologia movel é todo dispositivo de comunicacdo de voz ou dados
gue funcionam por meio de comunicacdo sem fio, elas se dividem em trés
categorias principais, diferenciadas principalmente pelo alcance do seu
sistema de radio. Esses trés tipos de infraestrutura sdo: Redes pessoais
PANs (Personal Area Networks); Redes locais sem fio WLAN (Wireless
Local Area Networks, popularmente conhecidas como redes Wi-Fi (Wireless
Fidelity); Redes sem fio de longa distancia WWANs (Wireless Wide Area
Networks), as redes convencionais de transmissdo das empresas
operadoras de celular.

O telefone celular é uma forma pos-moderna de comunicagdo juntamente
com a mobilidade, mas infelizmente acaba sendo pouco citado na literatura de

autores importantes da época.

Pers

» PO
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Conforme lembra Roos (2003, p. 3), uma das primeiras obras que trata do
tema, “Heidegger, Habermas and the mobile phone”. Myerson (2001) limita-se a uma
discussao nao aprofundada sobre o uso da tecnologia em alguns paises, com pouca
andlise sobre os impactos da explosdo de uso do aparelho celular ao redor do
mundo. Geser (2004) diz que o telefone movel parece atrair menos entusiasmo
intelectual e pesquisa cientifica do que a Web, e opina que, na perspectiva tedrica
de Castells (1999), a rede mundial € o Unico evento que ganha status de
megainovacdo que realmente interessa, ao passo que a comunicagdo movel via
celular é quase que totalmente ignorada. Ele diz:

Essa visdo nao leva em conta o fato basico que, em comparagdo com 0 0s
PCs e a Internet, os telefones méveis sdo usados atualmente por camadas
muito mais amplas da populacdo em todo o mundo, e que para muitos
usuarios eles provocaram fortes impactos em sua vida social, tanto que

maior parte deles esta disposta a gastar somas muito maiores de dinheiro
com contas de celular do que com um provedor de Internet. (GESER, 2004,

p. 4).

Com a evolugdo tecnologia dos telefones moveis, varios modelos foram
lancamos e hoje em dia o mais completo, e utilizado pelos usuérios sdo os famosos
smartphones. Estes sdo como um computador portatil, pois possui todas as funcdes
de um, como baixar arquivos, musicas, tirar fotos e acessar a internet.

Para Significado..., (2011-2014) “Smartphone € um celular com tecnologias
avancadas, o que inclui programas executados um sistema operacional, equivalente
aos computadores.”

Para que isso ocorra é necessério que o aparelho possua algum modo de
acesso a internet, que hoje em dia é indispensavel para qualquer smartphone, essa

internet sera explicada mais especificamente no proximo tépico.

2.1.2 Internet e Internet moével

Com as novas tecnologias entrando a todo vapor no mercado dos telefones
maoveis, ndo seria tao interessante e de nada valeria se nao utilizassem o servigo de
internet nos aparelhos. Por isso a internet € a base para a real funcao dos

smartphones e deve ser ressaltada pela sua importancia.
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7

Para Castells (2004, p. 7) internet é a “base tecnoldgica para a forma
organizacional da era da informacao: a rede”. O surgimento da internet ocorreu de
acordo com a tecnologia existente da época.

Segundo Ciriaco (2006) a partir de pesquisas militares no auge da Guerra
Fria, para facilitar a troca de informacdes e dados se ocorresse um ataque nuclear,
vindo dos soviéticos, algumas universidades e institutos estadunidenses tiveram
seus computadores interligados através de uma. Em 1970 a tensdo entre ambos 0s
lados diminui, e entram no periodo de Coexisténcia Pacifica. Apds, com a liberacao
do desenvolvimento e uso da internet para fins ndo-militares, a rede foi crescendo e
se tornando cada vez mais abrangente. No Brasil o primeiro contato com a internet,
foi no final da década de 1980.

Aos poucos a internet foi se popularizando, mas ainda sim com suas
limitagdes, primeiro com conexdo discada e depois veio a conexdo banda larga e
ndo parou por ai, logo surgiu a primeira geracdo da telefonia mével, o 1G, que
apenas permitia falar ao telefone, realizar e receber ligagdes. Em seguida veio O 2G
no inicio dos anos 90, que permitia envio de SMS. Depois veio o0 2,5G que foi uma
fase transitdria entre o0 2G e o 3G. Esta trouxe mais velocidade e também a
utilizac&o de novas tecnologias para na transmisséo de dados que superavam suas
antecessoras. Percebe-se que ao passar do tempo, as melhorias foram
acontecendo. (CIRIACO, 2006).

Ja com a chegada do 3G, que foi a grande revolugdo dos ultimos tempos,
permitiu a transmissdo de dados em longa distancia e a altas velocidades (até 10
Mbps), possibilitando assim o acesso a internet por notebooks e desktops ou em
smartphones apenas utilizando um pacote com acesso a internet. Nos dias de hoje
ja é possivel ter a internet 4G, com mais rapidez.

Segundo Ciriaco (2009):

Internet mével da-nos a possibilidade de aceder a contetdos da
World Wide Web em qualquer lugar a partir de um dispositivo movel.
Para tal, necessitamos de um dispositivo movel, seja ele um

telemovel, um smartphone, um tablet PC ou um notebook.(CIRIACO,
2009)

Tablets, smartphones, celulares, notebooks sdo aparelhos moveis, ou seja, €
possivel a movimentacdo com eles, esses aparelhos estdo encaixados na tecnologia

mobile que seré abordado no préximo item.
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2.1.3. Mobile

O par infalivel, a internet e os smartphones, transformou a era das tecnologias
moveis, pois ofereceu praticidade, facilidade e acesso a qualquer contetdo de forma
ainda mais instantanea. Como resultado, observa-se que a unido dessas tecnologias
proporcionou muita mobilidade, a qual € um grande artificio para o futuro do
desenvolvimento tecnoldgico.

“ A

Segundo Tecnologia... (2014) o conceito Mobile “é toda tecnologia que
permite seu uso durante a movimentacéo do usuario.”

A tecnologia mével pode ser considerada uma revolucao, pois foi capaz de
atingir o cotidiano das pessoas e fazer parte da vida delas, modificando suas rotinas
e formas de tomar decisbes. Muitos vivem 24 horas no celular e ainda mais, nao
consegue ficar sem ele. Com um celular mével é possivel se conectar em qualquer
lugar e algumas pessoas usam seu smartphone conectado na Internet ao mesmo
tempo em que assiste Tv. Isso foi possivel devido evolucdo da tecnologia moével, que
nos dispds diversos dispositivos, como o0s celulares, redes wireless, wi-
fi, bluetooth, smartphones. Outro exemplo seriam os computadores portateis, como
os Palmtops e Notebooks. (TECNOLOGIA..., 2014)

De acordo com a publicagdo em Desenvolvimento... (2014) “a mobilidade
iniciou como uma facilidade, mas hoje em dia tornou-se uma necessidade.” A
evolugdo deste segmento foi tdo rapida porque este tipo de tecnologia permite o
acesso a dados e informagbes em qualquer momento e em qualquer lugar. Isto se
torna um poderoso atrativo. (DESENVOLVIMENTO..., 2014)

Assim, as tecnologias moveis destacam-se entre as midias interativas , pois
além de promoverem a interatividade , contam com os recursos de
mobilidade e portabilidade. Assim, o usuario passa a ter a comunicacao
literalmente em suas maos. (FEDOCE; SQUIRRA, 2011)

Segundo Brito (2013) nos ultimos 15 anos a conexdo movel tem se tornado,
uma grande ferramenta para o desenvolvimento socioeconémico das sociedades. As
marcas que ndo se prepararem para mostrar aos usudrios um site adequado ao
formato mobile, vai perder seus clientes, pois a navegagao via mobile ndo pode
perder para o desktop. O ideal € que as empresas pensem em seu site primeiro no

mobile, pois assim terd certeza de uma excelente visualizagdo e navegacao facil.
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Para entender melhor os habitos do consumidor mével online, a
empresa de midia online HI-Midia e a M-Sense, especializada em
estudos sobre o mercado digital, realizaram uma série de pesquisas
sobre o mercado mobile. (BRITO, 2013)

Estudos apontam que o comércio de dispositivos moveis esta superando as
expectativas e as vendas de computadores portateis e de mesa. Os aparelhos serdo
brevemente substituidos por tablets e smartphones. A tendéncia que pode, inclusive,
ser comprovada pelos ultimos lancamentos do mercado é a incorporacdo dos
terminais em pecas do vestuério. Exemplos dessa desmaterializa¢cdo sdo os 6culos
e relégios inteligentes.

A tecnologia mével é uma tendéncia inevitavel que vai eliminar as formas
convencionais de atendimento ao cliente, vai possibilitar a diminuicdo dos
deslocamentos, ird mudar a forma como a informacdo é disponibilizada. E assim
que surgirdo varias oportunidades de negdcio, quem souber aproveitar tera seu

futuro garantido no mercado. (TECNOLOGIA..., 2014).

Assim, a minha conclusdo é a de que, cada vez mais, o celular esta se
tornando o mais importante contato de acesso a internet para varias
pessoas (e para as menos favorecidas, o Unico), mas as grandes marcas
ainda ndo atentaram para isso, ndo tendo qualquer estratégia Mobile ou,
guando tém, sdo Apps ruins, feitos apenas para as empresas declararem
gue estdo “inovando” e fazendo Mobile. (CASTELO, 2013).

Apesar do crescente dominio exercido pela mobilidade nas tecnologias da
informag&o e comunicacéo, o investimento em infraestrutura ndo tem acompanhado
em capacidade e qualidade o avanco da demanda pelos consumidores. Assim, o
maior desafio das operadoras e prestadores de servigcos de telecomunicagbes é
expandir a telefonia celular e a area de redes, com o aproveitamento de todo o
espectro disponivel.

Com essa mobilidade, pode-se destacar os aplicativos, 0s quais passam a ser
a grande preferéncia dos usuarios e que serd explicado com maior detalhe no

préximo tépico.
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2.1.4 Aplicativos de entretenimento (comunicagao)

Ao se falar de tecnologia mobile, um dos produtos que estéo sendo utilizados
de forma cada vez mais intensa sdo os aplicativos, principalmente os de
entretenimento, os quais sdo o foco deste trabalho e também mostrar que o
entretenimento também faz parte dos aplicativos de comunicacdo e redes sociais,
pois também proporcionam diversdo, ao compartilhar ou postar arquivos, seja
videos ou fotos.

Estes foram criados para facilitar o acesso, para que seja de forma mais
rapida seja nos smartphones ou tablets. Os aplicativos sdo ferramentas muito
utilizadas até mesmo pelo marketing de determinadas empresas que buscam formas

diferenciadas de divulgar seus produtos ou suas ideias.

App € a abreviatura de application, ou seja aplicacao (aplicativos). Aplicacédo
essa que é instalada em um aparelho mobile. A funcéo das apps é facilitar a
vida aos utilizadores, proporcionando-lhes um acesso direto a servicos de
noticias, informagédo meteoroldgica, jogos, servicos de mapas, com geo-
localizagao através de GPS ou utilitarios do mais variados tipos de
finalidades. (GUERREIRO, 2010).

A web sempre foi a base de grandes empresas como Amazon, Facebook,
Google, Apple e Microsoft. Mas com o surgimento dos aplicativos, o termo web vai
muito além de um simples acesso a péginas da internet ao vivenciar sistemas
Android e iOS projetados para os smartphones. (CLABURN, 2013).

Segundo Claburn (2013), um pesquisa feita pela Flurry mostra que o uso de
aplicativo é responsavel por 86% do tempo médio do consumidor mével dos EUA.

Com essa porcentagem, fica claro que o usuério permanece conectado varias
horas do seu dia, até mesmo pelo fato de que atualmente a maioria tem acesso a
um aparelho mobile, no qual instalam diversos aplicativos conforme seu interesse. E
possivel encontrar para todos os gostos, desde editor de imagens até jogos.

Segundo publicado em Aplicativos... (2007-2014), os aplicativos estdo cada
vez mais populares e se tornaram muito importantes nos ultimos anos, pois passam
a ter papel importante na vida dos usuérios e ressalta que os aplicativos, que
ganhou fama nos smartphones, crescem rapidamente no mundo todo por
oferecerem aos usuarios diversas ferramentas de acordo com seus desejos e

7

necessidades. Esse crescimento € percebido, quando uma pesquisa da Flurry
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consta que o Brasil estd na 102 colocagdo entre paises que mais utlizam os
sistemas operacionais como iOS e Android. E muito aparelho mdével e muito
aplicativo sendo usado diariamente.

Segundo site Mobilepedia (2013), o Brasil estd na 72 coloca¢gdo no que diz
maiores economias do mundo. Em relagdo aos aplicativos moveis, esta na 142

posi¢ao no ranking mundial.

O célculo, feito pela Distimo, empresa que acompanha dados de milhares
de desenvolvedores, tem como base o més de agosto de 2013 e leva em
conta a receita gerada com downloads pagos e vendas in-app na Google
Play e na App Store, mas nao inclui publicidade movel. Assim, o Brasil € o
principal mercado da América Latina. A sua frente, em ordem decrescente,
estdo: Estados Unidos, Japao, Coreia do Sul, Reino Unido, China, Australia,
Alemanha, Canada, Franca, Russia, Taiwan, ltdlia e Suica. Depois do
Brasil, completam o top 20: Espanha, Suécia, Hong Kong, Holanda,
Noruega e Cingapura. O segundo latino-americano mais bem colocado é o
México, na 232 posicao. A Argentina aparece em 40°. (DI ROBERTO, 2013).

Diante essa pesquisa, o Brasil ficou como o principal mercado da América
Latina, deixando para trds o México em 23° e a Argentina em 40° lugar. Na lideranca
em ordem decrescente estdo: Estados Unidos, Japéo, Coreia do Sul, Reino Unido,
China, Australia, Alemanha, Canada, Franca, Russia, Taiwan, Italia e Suica. (DI
ROBERTO, 2013c).

Esses dados mostram como os usuarios de aplicativos crescem de maneira
acelerada no Brasil e que mesmo com seu desenvolvimento econdmico inferior a de
grandes poténcias mundiais, sua colocagdo é significativa. Ainda mais quando é
denominado o principal da América Latina.

De acordo com Di Roberto (2013c) o aplicativo que esta batendo de frente
com o Watsapp € o Wechat, este muito popular na China, com 100 milhdes de
usuarios.

Ela também fala que o WeChat tem 236 milhdes de usuéarios ativos, 0
WhatsApp conta com 300 milhées de usuérios ativos por més, sendo que o WeChat
€ 0 mais baixado na Argentina, Brasil, Italia, México, Filipinas, Singapura, Espanha,
Africa do Sul, Tailandia e Turquia. Este aplicativo esta é disponivel para iOS,
Android, BlackBerry, Windows Phone, S40 e computador. (DI ROBERTO, 2013c)

Para ter acesso ao Wechat, Watsapp e outros aplicativos, € s6 acesséa-los
através das “lojas de aplicativos”, como a App Store, Android Market, BlackBerry

App World, Ovi Store, entre outros, e |4 serdo encontrados aplicativos gratuitos e
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pagos. Além dos dispositivos como iPhone, iPad, BlackBerry ou Android, os
aplicativos podem ser baixados por computadores menos portateis, como laptops ou
desktops. Os aplicativos sdo elaborados para facilitar diferentes atividades do
usuério, assim como para puro divertimento. (APLICATIVOS..., 2011)

Esses dois aplicativos tem algo em comum, se comunicar com outras
pessoas através de um chat de conversa. Muito parecidos, mas com o layout
diferenciado e algumas ferramentas também. O Wechat foi baixado por muitos
usuérios, a fim de conhecer como era essa aplicativo. Porém, como se pode
verificar, o Whatsapp ainda tem maior influéncia de uso e preferéncia pelos usuérios,
talvez pela forma que foi desenvolvido chama mais atengdo e desperta maior
interesse de uso.

Jé para Di Roberto (2013b), esse facil acesso ao download de aplicativos,
como publicado no site Flurry, mostra que todos os apps de iOS baixados
gratuitamente chega aos 90%, um ano atras foi de 84% e pagos apenas 6% no valor
de US $0,99 e 4% por US $ 1,99. Frente a isso a autora traz um trecho de uma
entrevista com a diretora de Andlises e Insights da Flurry, Mary Ellen Gordon, diz

que:

Alguns podem argumentar que isso apoia a ideia de que as pessoas s6
buscam aplicativos gratis, mas nés ndo vemos isso dessa maneira. Vemos
isso como o resultado da escolha do consumidor: As pessoas querem o
conteddo gratuito mais do que eles querem evitar andncios ou ter o
contetdo da mais alta qualidade absoluta possivel.

E a autora complementa: “No entanto, a preferéncia por aplicativos gratis ndo
esta limitada apenas ao sistema iOS, segundo o Flurry, os usuérios do Android s&o
ainda mais inclinados a baixar aplicativos gratuitos e contetdos relacionados.” (DI
ROBERTO, 2013b).

Baixar um aplicativo gratis € muito mais fécil, além de néo ter o trabalho de
realizar a compra. A quantidade de aplicativos gratuitos oferecidos é imensa, além
de que os principais e mais populares ndo precisam pagar, entdo raramente o
usudrio ird pagar por um aplicativo que ele ainda ndo usou.

Dentre os aplicativos, existem suas categorias, 0s mais baixados e os mais
acessados pelos usuérios. A utilizagdo de apps, crescem em grandes porcentagens.

Segundo Muniz (2014) a pesquisa realizada pela Flurry Analytics, consta um
aumento de 115% no uso de aplicativos no ano de 2013, sendo que o Whatsapp e o
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Facebook Messenger, o aumento foi 203%. Essas porcentagens revelam o aumento
de preferéncia com aplicativos de mensagens. Com 148% ficou a categoria
produtividade e 115% aplicacbes em geral. Além disso, foi relatado que dia 31 de
Dezembro desse mesmo ano, a empresa registrou cerca de 4,7 bilhdes de sessdes

abertas, ou seja, o dia em que os usuarios mais utilizaram os aplicativos.

Para Luis Felipe Cota, Diretor de Marketing da Goomark, agéncia de
Comunicacdo e Marketing especializada em atender pequenas e médias
empresas (PMEs), o aumento do uso de app deve-se também ao numero
de dispositivos moéveis vendidos em 2013. “A venda de tablets e
smartphones tiveram um aumento significativo no mundo, s6 no Brasil o
namero de compras desses dispositivos cresceu mais de 100%. (MUNIZ,
2014).

Outra pesquisa realizada pela Appnation, conforme Di Roberto (2013a)
menciona, a economia de aplicativos méveis dobrara de 2013 com US $ 72 bilhdes
para US $ 151 bilhdes em 2017, resultado de downloads pagos, de vendas in-app,
de publicidade, venda de bens fisicos e representante de 75% do total, os servigos
pelos aplicativos.

A autora ainda refor¢a: “o estudo da Appnation também cita que apesar de
smartphones e tablets impulsionarem a economia de apps hoje, plataformas como
carros conectados e smart TVs estdo trazendo novas oportunidades para o
mercado.” (DI ROBERTO, 2013a).

Os apps sdo uma febre, na qual seus usuarios necessitam para satisfazer
seus interesses em um Unico lugar: em seu smartphone inseparavel. E cada vez
mais usuérios estdo dispostos a comprar o seu, independente do valor, para
comecarem a baixar e acessar os aplicativos que todo mundo usa, principalmente os
de mensagens, como mostra a pesquisa.

Segundo Porto (2011), existem quatro tipos de aplicativos: de servigos, 0s
quais fornecem informagdes e conteudo de modo simplificado e agil, como previsdes
do tempo, navegacdo de mapas ou até solicitar um resgate a seguradora do seu
carro, por exemplo; de Informacdes, como guias de compras/lojas, telefones Uteis,
promocdes, consulta de produtos; os de comunicagdo, como o Skype, Msn, ou
aplicativos de integragcdo com as redes sociais e os de entretenimento, destinado

para diverséo.
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Devido a todos esses fatores, € preciso compreender como 0S jovens
enfrentam essas mudangas tecnologias em seu cotidiano, a qual poderd ser

entendida com mais clareza no proximo item.

2.2 COMPORTAMENTO DOS CONSUMIDORES JOVENS

Com a constante mudanca do homem e das coisas ao seu redor sejam elas
as ideologias, a cultura, o estilo de vida e a tecnologia, é possivel notar que seu
comportamento também se modifica paralelamente. O que antes era moderno, hoje
se torna ultrapassado e assim por diante. O estilo de vida pode dizer muito sobre o
os diferentes comportamentos dos jovens.

Para Lazer (1994) a cultura, o simbolismo dos objetos e os valores morais,
influenciam no estilo de vida da sociedade.

Jé para Karsaklian (2000), o estilo de vida nasce da interacdo de trés niveis:
os valores e a personalidade, as atitudes e atividades que lhe sdo proprias e os
comportamentos de consumo efetivo. Assim, as pessoas que possuem um estilo de
vida similar constitui um grupo com um modo de vida idéntico.

Outro fator que pode ser influencidvel no comportamento sdo as mudancas
tecnoldgicas. A Internet pode ser considerada um fator importante nas mudancas no
hébito e cultura das pessoas e cada geracéo, seja X, Y ou Z, interagem com essa
evolucdo de formas diferentes. Todas essas variagdes alteraram a forma que as

pessoas consomem, criando caracteristicas bem especificas para este publico.

Para cada uma dessas geracdes citadas sao feitos estudos socioldgicos e
comportamentais, sobretudo com finalidades mercadoldgicas. As pessoas
das geracfes mais recentes ja chegaram ao mundo em meio a um boom
tecnolégico e presenciando os efeitos da velocidade acelerada, da
inconstancia, da mudanca rapida. As informacdes e todo o resto mudam a
ritmo alucinante. (RODRIGUES, 2010).

Geralmente as pessoas consomem conteldo na internet, ou procuram
somente aquilo de alguém falou, o Y é diferente, ele € muito mais do que
consumidor, ele cria e modifica o contetdo e passa o tempo todo antenado
para descobrir as novidades sem que o avisem, € como comprar um
aparelho novo, ao contrario da maioria, o Y além de querer o ultimo modelo,
nao lé o manual, apenas usa. (CORADIN, 2011).

Nos dias de hoje, o que define muito bem o novo comportamento do

consumidor é o engajamento no ambiente digital atual.
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Uma pesquisa publicada pelo site da Folha S&o Paulo, apontou que a
geracdo Y da América Latina e dos EUA fica conectada em meédia 7 horas por dia e
na Europa 5 horas. (GERACAQ V..., 2014).

Sobre os jovens, é colocado que:

Por amadurecerem em frente ao computador, o comportamento dos

individuos da geracao Y € alterado pelas diversas “influéncias” que a
tecnologia exerce sobre cada um deles, é o que diz a doutora e professora da
faculdade de Educacdo da PUCRS, Helena Sporleder Cortés. Para ela, as

pessoas interagem cada vez menos e isso € um reflexo comportamental
dessa geracao. (GERACAO Y...,2006-2010)

Com essa convivéncia com a tecnologia desde cedo, os jovens dessa
geracdo sabem lidar e utlizar com muita facilidade. Parece que ja nasceram
conectados.

Em uma reportagem para o site Hagah, Helena diz que:

A interacao dos jovens com 0 mundo e com as outras pessoas diferentes, é
feita por e-mail e pelas redes sociais. Além disso, eles sdo menos
concentrados, impacientes, ndo podem esperar dois minutos até o
computador ligar que ja ficam irritados, pois querem saber e fazer tudo ao
mesmo tempo e tém uma intimidade muito grande com o material
tecnoldgico. Quando a mée troca de celular, quem é que vai ensina-la a
utilizar o aparelho é o filho pequeno, de 10 anos. (GERACAQ Y..., 2006-
2010).

Com esse novo perfil tecnoldgico adotado pelos jovens, a interacdo com o0s
aplicativos de entretenimento crescem de forma significativa, tornando assim um
amplo mercado, o qual a troca de informacdes é cada vez mais rapida. No topico

abaixo esse relacionamento seré explicado com mais detalhes.

2.2.1 Aplicativos de entretenimento, comunicacgao e os jovens

Hoje as atividades dos jovens estdo literalmente ligadas ao uso de
tecnologias moveis, exclusivamente a utilizagdo dos aplicativos de entretenimento.

Segundo publicado no Blog Brasil Link sobre os resultados de uma pesquisa
realizada pela E.Life, cerca de 98% dos brasileiros da classe AB usam aplicativos de
redes sociais, enquanto 97% dos da classe C usam aplicativos dessa natureza. Os
aplicativos sociais parecem ser ligeiramente mais populares entre os brasileiros da
faixa etaria dos 25 aos 65 anos (98,6%) do que entre os que tém de 15 a 24 anos de

idade (96%). Além dos aplicativos sociais, os aplicativos mais usados por brasileiros
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na faixa etéria dos 15 aos 24 anos sdo os de musica/videos/fotos (93%), de mapas
(91%) e de jogos (90%). Além dos aplicativos sociais, 0 Unico tipo de aplicativo
usado por mais de 90% dos brasileiros com 25 a 65 anos de idade é o de
navegacdo (96%), embora aplicativos de musica (86%) e de jogos (84%) também
sejam populares. (RODRIGUES, 2014).

Os jovens na maioria das vezes procuram apps de entretenimento, pois na
correria do dia a dia querem algo pra distrair a cabega, conversar com 0S amigos,
ver noticias, seja em sites ou em redes sociais. Os jogos sdo uma boa saida para a
distracéo e divertimento.

Segundo contetdo publicado no site G1 (2013), jovens entrevistados se
concentram em aplicativos de entretenimento, mais especifico, os de mensagens.
(JOVENS..., 2013).

Para Gomes (2013) “Redes como Instagram, Twitter e aplicativos de
mensagens como WhatsApp estéo entre os favoritos nas telas dos smartphones dos
adolescentes”.

Esses aplicativos tem uma interatividade muito grande de seus usuérios com
outras pessoas, 0 qual € um grande atrativo para que sejam utilizados.

Em uma reportagem publicada no site G1, jovens falam como os aplicativos
de entretenimento os ajudam na forma de se relacionar e trocar informacdes de
forma mais rgpida, ainda mais nessa fase em que querem tudo para ontem. Por isso
os aplicativos que mais proporcionarem rapidez ganhara disparado em relagdo aos
demais. Nessa mesma reportagem, falam que deixaram de usar o Facebook para
bate bato, mesmo havendo o aplicativo de conversa, pelo fato do Whatsapp ser
muito mais facil e rapido na forma de utiliza-lo. (JOVENS..., 2013).

Em entrevista por e-mail para o site G1, a executiva do Wechat, Katie Lee diz:
“0os jovens estdo buscando alternativas &geis e praticas para comunicacdo, que
tenham mais funcionalidades e proporcionem uma boa experiéncia ao usuario, algo
mais completo que uma rede social e que oferega interagdo com seus contatos.”
(JOVENS..., 2014).

Com isso, fica claro que:

Muitos dos usuarios dos novos apps continuam no Facebook, o que indica
gue a gigante da midia social ndo corre grande risco de perder mercado, pelo
menos ndo no momento. Mas é bom lembrar que esse € um fenbmeno que
esta acontecendo principalmente entre jovens. E o futuro a eles pertence.
(TENDENCIA..., 2013)
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Outro fato interessante publicado também no site G1, é que jovens religiosos
criam aplicativos para evangelizar. (JOVENS..., 2014).

Isso mostra a imensidédo de servigos e projetos que os aplicativos podem
proporcionar, seja para qualquer tema, situagdo ou qualquer outro tipo de
interatividade que queiram criar com outras pessoas. E um mercado amplo, com
grandes oportunidades, no qual s&o investidos milhdes para descobrir as
necessidades de seus usuarios e assim criar algo que ird entreté-lo e ao mesmo
tempo facilitar suas atividades através de aparelhos moveis.

A tendéncia desse mercado é crescer ainda mais e pessoas que ndo tem
acesso, seja pela cultura ou simplesmente pelo fator social, possam comecar a ter
disponibilidade dessa tecnologia em seu cotidiano. E preciso se adaptar ao novo
contexto social tecnolégico em que o mundo vive, pois é ao redor desse “estilo de
vida” que a economia, as empresas, a educagdo e outros segmentos da sociedade
estdo se reestruturando.

Nota-se também que os aplicativos de comunicacdo se encaixam na area do
entretenimento, pois ndo s6 comunicam, mas também proporcionam uma grande
interacdo entre os usuarios afim de, se divertirem ao compartilhar arquivos e

divulgar.
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3 DISCUSSAO DOS RESULTADOS

3.1 APLICACAO DA PESQUISA

A pesquisa foi aplicada do dia 7 a 16 de maio de 2014 através de um
questionério on-line composto por doze questbes, sendo enviadas via Facebook.
Para validar a pesquisa foram aplicados dois critérios de selecdo, o primeiro
possibilitava somente quem indicou que esta cursando ensino superior configurando
assim o publico de interesse da pesquisa, 0s jovens universitarios e o segundo
critério era a respeito da utilizacdo dos smartphones pelos respondentes, assim
apenas os adeptos dos smartphones poderiam finalizar todo o questionario.

As questbes construidas de forma fechadas de eliminagao, sim ou néo, que
eram se 0 respondente cursava ensino superior e se possuia um smartphone.

A quantidade de respostas obtidas foram no total de quarenta e uma questbes
respondidas e apds aplicar o critério da pesquisa, foram validos somente vinte e trés

participantes. No tOpico a seguir as respostas serdo analisadas.

3.2 ANALISE DOS RESULTADOS

Todos os respondentes tinham a faixa etaria entre 18 a 25 anos, sendo
dezessete respondentes de 18 a 22 anos e seis respondentes entre 23 a 27 anos. O
sexo masculino com sete respondentes e a maioria do sexo feminino, com
dezesseis respondentes. Todos frequentam 0 ensino superior e possuem um
smartphone. Dessa forma, entende-se que as respostas atendem bem aos objetivos
do trabalho por conta de um numero relativamente bom de participantes
selecionados pelos critérios anteriormente citados.

Como primeira questdo especifica do assunto, foi perguntado o modelo e a
marca do smartphone que utilizavam. Dentre as respostas, a mais citada foi a marca
Samsung, seguida da marca Iphone, e posteriormente em ordem decrescente as
marcas LG e Motorola.

Podemos perceber que as marcas mais reconhecidas no mercado sao a
Samsung com sua linha Galaxy e a Apple, com seu Iphone. Pode-se perceber como
a Samsung esté conquistando seus consumidores, ao observar que o celular top de

linha era o Iphone, o qual todos sonhavam comprar, até mesmo por Status. Hoje
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isso mudou e muitos preferem um aparelho da Samsung, como o Galaxy SI, II, 1ll, 4
ou 5 que supera muitas vezes o aparelho da Apple. Isso também mostra a
competitividade entre as duas marcas em liderar o mercado de smartphones.

Posteriormente foi perguntando qual a fungdo mais utilizada no aparelho. A
funcédo citada foi acessar as redes sociais, em seguida em ordem decrescente, fazer
e receber ligagdes, enviar e receber SMS e acessar jogos.

Os numeros apontam quinze respostas de acesso as redes sociais e apenas
duas respostas de fazer e receber liga¢des. Isso nos mostra que a fungdo basica
que os celulares foram criados (fazer e receber ligacdes) a anos atras, hoje ja foram
substituidos pelas novas tecnologias que é o caso de acesso as redes sociais,
consequéncia da mobilidade. Os jovens ndo querem entrar no Facebook ou outro
tipo de rede social em casa, em um computador de mesa, ele quer acessar em
qualquer lugar, para interagir e divulgar informagfes para seus amigos em relagéo
ao ambiente ou situacdo em que ele esta.

Na outra questdo foi perguntado em quantas horas em média o respondente
utiizava o smartphone. A maioria, cinco respondentes, disseram que passam
conectados o dia todo, exceto quando dormem, ou seja, 12 horas diariamente.

Com isso pode-se perceber que os smartphones estdo totalmente inseridos
no dia a dia desses jovens, que ficam conectados o dia todo em seus aparelhos
atentos para qualquer notificagdo. Percebe-se também que hd uma compulsdo em
permanecer a todo instante em total interacdo com os amigos através de conversas,
comentarios, curtidas e publicagdes. Passar essa quantidade de horas conectado,
pode-se avaliar também como um possivel vicio futuro, caso esse habito estiver
presente em todo o momento do usuério, o qual deixa de realizar suas funcbes
sociais para estar manuseando o aparelho.

Depois foi perguntado também, qual aplicativo ndo pode falta no smartphone
e 0 mais citado por dezessete respondentes foi o Watsapp, em seguida em ordem
decrescente o facebook, e Instagram. Outros aplicativos apareceram mas com
apenas um respondente cada, como o App Store, Vine, Hayday, Chrome, e-mail,
Snapchat, jogos e redes sociais em geral.

O que chamou bastante atencdo nessa pergunta, € que apenas uma pessoa
ndo falou WhatsApp. Isso mostra o interesse que esses jovens tém em manter
relagbes com os amigos. A preferéncia por aplicativos de conversas fica nitido ao

ver a maioria dizendo que ndo pode faltar de jeito nenhum em seu aparelho um chat
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de bate papo, e ainda mais, tem que ser o Whatsapp. Pode-se identificar também, a
forca desse aplicativo nos dias de hoje, talvez pela praticidade que ele oferece, facil
utilizacéo e layout bem elaborado que faz com que seja um atrativo com diferencial.

Em seguida foi perguntado qual aplicativo utiliza com mais frequéncia e por
que. Vinte e um respondentes citaram novamente o Whatsapp como o app utilizado
com maior frequéncia, justificado por ser um meio rapido e facil de se comunicar
com os outros e também por ser mais econdmico do que enviar um SMS, j& que
utiliza a internet. Apenas um respondente apontou o Facebook para conversar com
0S amigos e pra ver as noticias recentes e somente uma pessoa falou jogos como
passatempo, distragao.

Nota-se que novamente o Watsapp se destaca entre os app de conversa,
além de ser o mais utilizado entre todos os aplicativos que os respondentes utilizam
no celular. E facil notar que o Facebook e seu chat de conversa ndo é mais utilizado
como antigamente, mesmo com seu chat em formato de aplicativo também.

Na outra questao, foi perguntando quanto tempo em horas conseguiam ficar
sem utilizar os aplicativos. A maioria respondeu em média duas horas.

E possivel notar que os jovens ndo conseguem muitas vezes passar muito
tempo longe de seus aparelhos e respectivos aplicativos. Alguns conseguem e tem
um pouco menos apegado com esse tipo de tecnologia e ndo tem problemas em
ficar algum tempo sem manusear 0 mesmo, ou seja, ndo € prioridade e sabem o
momento certo de usar. J4 para alguns é notério que a vontade e inquietude de
saber das novidades, quem mandou solicitagdes, mensagens, seja pelo Whatsapp
ou Facebook, é maior.

Foi questionado em seguida, se no dia-a-dia quando chegam notificagdes do
Facebook, aplicativos de conversa, ou outro tipo de aplicativo de entretenimento e
se eles interrompem o que estdo fazendo para verificar. Mais da metade dos
respondentes disseram que verificam as notificagdes, mesmo ocupados, nem que
seja rapidinho.

Nota-se que a maioria dos usudrios ndo conseguem se controlar no momento
em que chegam notificacdes, pois ficam ansiosos em saber o que é e quem é.
Algumas pessoas conseguem se controlar um pouco e tem a facilidade em manter
distancia do aparelho em certos momentos. Mas sdo alguns. Realmente, a maioria

destes jovens tem a necessidade em estar vendo as atualizagdes a qualquer hora.
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Por fim, foi perguntado se em algum momento j& perceberam que o uso de
aplicativos chegou a atrapalhar alguma atividade do cotidiano além comentar a
resposta. E nitido que o uso continuo dos aplicativos atrapalha, como a maioria dos
respondentes disseram. Varios falaram que atrapalha as vezes nos estudos e que
tira um pouco a atengdo. Mas como excecéo, tém alguns que conseguem separar 0
momento de estudo e o momento de entretenimento, poucos. Uma resposta
interessante foi a do responde 15 que falou “sim, no local familiar, me isolava de
todos para ficar no celular”, pois mostra que essa necessidade de verificar
notificacbes e conversar com seus contatos, acaba deixando o usuario um pouco
distante dos momentos ao seu redor. O respondente 19 falou que “Sim, como
rendimento no trabalho e estudos, e até em relagbes da vida pessoal, pois se deixa
de aproveitar um encontro em que se pode ter contato direto com uma pessoa, para
dar atencéo a essa relagéo "on-line" dos smartphones. Essa relagéo on-line citada,
resume perfeitamente o contexto em que os jovens vivem. Deixam muitas vezes de
procurar a pessoas pessoalmente para conversar e falar sobre algo, para enviar
uma mensagem pelo Whatsapp, que para ele é muito mais facil e comodo. Até

mesmo preferem enviar a mensagem que ligar.

3.2.1 Andlise geral da pesquisa

Com a realizacdo da pesquisa, pode-se perceber que os jovens séo aptos a
terem um aparelho smartphone, e utilizam na maior parte do seu tempo. Neles
utilizam principalmente para acessar redes sociais e conversar com 0S amigos,
como o Whatsapp. Foi facil perceber através da pesquisa, que esses usuarios
jovens usam seus aparelhos para préprio entretenimento e ndo conseguem por
muito tempo ficar longe dessa tecnologia, a qual facilita a forma de se comunicarem,
com mais rapidez e praticidade. E ainda mais, que o entretenimento dos jovens
atualmente sdo os aplicativos de comunicagédo, deixando um pouco de lado os
jogos. Consequentemente percebe-se também, de acordo com as respostas obtidas,
que o acesso frequente a esses aplicativos pode vir a atrapalhar de alguma forma o

relacionamento face a face e a propria concentracdo em determinados momentos.
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4 CONSIDERAGOES FINAIS

Apos a realizacdo do trabalho em si, juntamente com a pesquisa voltada ao
uso de aplicativos de entretenimento e suas influéncias no comportamento dos
jovens, pode-se concluir de forma coerente o foco deste trabalho e alcangar os
objetivos anteriormente citados.

Através de pesquisas bibliogréficas, foi possivel entender e compreender com
mais clareza o assunto e também embasar com mais profundidade o contetdo
proposto na elaboragdo do trabalho. Fica claro que a tecnologia se modificou ao
longo dos anos, atendendo cada vez mais seus consumidores e suas necessidades,
particularmente na forma de se comunicar, a qual estd formatada nos dias atuais
com muito mais interatividade e mobilidade. Como consequéncia desse
desenvolvimento, surgem os telefones moveis, os smartphones, os quais definem a
nova era digital presenciada pelos jovens.

A internet, desde sua existéncia, foi uma grande porta que se abriu para o
surgimento de uma nova era da comunicagdo, a qual se mantém até hoje e é a base
para a principal utilizagcdo dos aparelhos moveis, como a Internet 3G. Isso
possibilitou a seus usuérios 0 mundo na palpa da méo, gracas também a mobilidade
que a internet mével proporcionou. Além disso, surgem os aplicativos para facilitar o
acesso dentro dos aparelhos e entre os app’s mais utilizados, se destacam os de
entretenimento, que se resumem em interagdo com seus contatos, essencialmente
0S que estdo voltados para comunicacdo. Estes crescem a cada ano e podem ser
baixados gratuitos.

De acordo com as respostas obtidas pela pesquisa, pode-se interpretar com
mais facilidade a maneira como esses jovens estdo interagindo, agindo e se
comportando em relacdo a essa tecnologia e também seus pontos positivos e
negativos.

E possivel observar que os aplicativos de comunicacdo voltados aos
entretenimento exercem uma influéncia muito grande no dia a dia, além de ser uma
questdo cultural e social em que esses usuarios estdo inseridos. A tecnologia esta
cada vez mais desenvolvida e atraindo seus consumidores moéveis de maneira
crescente e significativa. A mobilidade ja faz parte do estilo de vida dos jovens, que
procuram interagir com qualquer informacdo e em qualquer lugar. E impaciente e

gostar de fazer tudo ao mesmo tempo, pois na correria buscam por tudo que traz
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facilidade e otimiza seu tempo, ainda mais quando é em relagdo a seus contatos
pessoais.

Fica nitido que esses jovens passam a maior parte do dia conectados e
podem ficar até mesmo vinte e quatro horas recebendo notificacdes, até mesmo
quando dormem, mas é claro que soO verificam no momento em que acordam e a
partir dai seu contato com os aplicativos € iniciado. Quase 100% desses usuarios
acessam aplicativos nos quais possam ter interatividade com outras pessoas, como
o Instagram, no qual postam fotos a qualquer momento e podem compartilhar no
Facebook, que é outra ferramenta poderosa e € usada com muita frequéncia para
compartilhar, publicar e curtir informagdes ou fotos da sua rede de amigos. Mas este
altimo citado, esta perdendo mercado em relacdo ao seu bate papo, pois muitos
usuérios deixaram de utilizar com frequéncia seu Inbox, o qual oferece o servigo de
conversa online, para usar outros app’s de conversa mais interativo.

O grande fascinio do momento é o Whatsapp, o qual percebe-se que €
indispensavel na vida dos jovens, pois é neste aplicativo que ficam atentos o tempo
todo. E é por esse motivo que muitas empresas ou lojas, principalmente virtuais, ja
aderiram ao atendimento via Whatsapp.

Os aplicativos de entretenimento citados pelos respondentes na pesquisa se
voltam principalmente a redes sociais e app’s de comunicag¢do. Estes tomam a maior
parte do tempo de seus usuérios, que utilizam essas ferramentas para puro
entretenimento, mesmo. Ou seja, sua distrac@o serd verificar notificacdes, ver fotos,
curtir, comentar e principalmente bater um papo com seus amigos.

Em relagdo aos pontos positivos, a mobilidade criou um campo muito
abrangente, na qual grandes empresas estéo investindo muito dinheiro para atingir
seus consumidores de forma mais agressiva e ao mesmo tempo proxima, pois da a
possibilidade do usuario ter contato com o que lhe interessa via aplicativo de
comunicacao, o qual até entdo servia sé para se comunicar com amigos e pessoas
mais intimas. Hoje, os jovens podem fazer pedidos de produtos através do
Whatsapp, por exemplo. Isso pode criar uma relagdo mais pessoal entre as
empresas e seus consumidores, consequentemente mais afinidade.

Nos pontos negativos, fica visivel que os jovens podem estar sujeitos a
ficarem conectados muito tempo em seu aparelho e se desligar das coisas ao seu
redor, até mesmo pode provocar uma falta de atengdo em certas ocasides, na aula,

por exemplo, como alguns respondentes citaram na pesquisa realizada. E preciso
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tomar cuidado e perceber o momento em que o consumo desses aplicativos estara
prejudicando a concentragéo de tarefas em seu cotidiano.

E inevitavel ndo ocorrer mudancas no comportamento dos usuarios moveis,
pois como foi citado anteriormente, a tecnologia se modifica e os jovens se adaptam
e aprendem a utilizar essas novas ferramentas, consequéncia das criagdes do
homem p6s-moderno.

Comparando os jovens de hoje com jovens que vivenciaram outra fase da
tecnologia h& alguns anos atrés, € perceptivel as diferengcas de habitos e
comportamentos. Antes 0 acesso era mais restrito e o contato pessoal era essencial
para ter uma conversa com 0s amigos, além de poucos serem adeptos a um celular.
Hoje esse acesso esta cada vez mais facil, até mesmo em relag&o ao valor acessivel
para a populacéo dos aparelhos.

Ao observar o contexto tecnoldgico atual e comparar com os resultados da
pesquisa, fica cada vez mais facil saber e compreender o momento vivenciado pelos
jovens. A tecnologia esta tdo acessivel, que esti cada vez mais casual o uso dos
smartphones e muito mais dos aplicativos de entretenimento. Através deles, a
comunicagao e a propagacgdo da informacéo pode-se tornar viral e assim trazer mais
interacdo, seja entre usuarios ou empresas e consumidores.

E visivel que a tendéncia mobile e seus aderecos s&o se tornar a principal
caracteristica da sociedade, tanto social, cultural e econ6mica. O futuro da
tecnologia é se transformar e oferecer a seus consumidores meios mais modernos e
inovadores, os quais possibilitardo cada vez mais interatividade entre vérios meios,
principalmente na comunicagao em si.

Além disso, os aplicativos de entretenimento védo além dos jogos, pois todos
os aplicativos de comunicacdo também exercem o papel de diversdo e
entretenimento para seus usuarios.

A Publicidade esti ciente da for¢ca que esse tipo de midia tem e suas
influéncias, a qual estd sendo cada vez mais estudada para seu melhor
aproveitamento em relacdo as formas de divulgar algo, vender e especialmente

persuadir, atrair e conquistar seu publico.
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APENDICE A — Questionario da pesquisa

1. Idade
2. Sexo
3. Esté& cursando o nivel superior?

4. Possui um smartphone?

ol

. Qual? (indiqgue o modelo e a marca)

(o]

. Qual é a fungéo que vocé mais utiliza no aparelho?

\I

. Utiliza o smartphone em média quantas horas por dia?

(o]

. Quais aplicativos ndo podem faltar no seu smartphone?

©

. Qual aplicativo utiliza com maior frequéncia? Por qué?

10. Quanto tempo (em horas) vocé consegue ficar sem acessar os aplicativos de
seu interesse?

11. No seu dia-a-dia quando chegam notificagdes do Facebook, aplicativos de
conversa, ou outro tipo de aplicativo de entretenimento, vocé interrompe o que esta
fazendo para verificar? Comente sua resposta.

12. Em algum momento vocé j& percebeu que o uso de aplicativos chegou a
atrapalhar alguma atividade em seu cotidiano? Comente sua resposta.
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APENDICE B - Respostas da pesquisa

Idade

18 — 22 anos 28 68%
23 — 27 anos 9 22%
28 — 32 anos 2 5%
+ de 32 anos 2 5%

Sexo

Feminino [29]) —

Masculino 12 29%
Feminino 29 71%



Esta cursando o nivel superior?

—Nao [17]

Sim [24]

Sim 24 59%
Nao 17 41%

Possui um smartphone?

—Nao [1]

Sim 23 96%
Nao 1 4%
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Qual é a funcédo que vocé mais utiliza no aparelho?

Acessar rede [15]

: —Jogos [1)
Outros [0]
Fazer e receb [2]

Enviar e rece [5]

Acessar sites [0]

Fazer e receber ligacdes 2 9%
Enviar e receber SMS 5 22%
Acessar sites 0%
Acessar redes sociais 15 65%
4%

Jogos
Outros 0 0%
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Participantes

Pergunta 1: Idade

Respondente 1 18 - 22
Respondente 2 18 - 22
Respondente 3 18 - 22
Respondente 4 23-27
Respondente 5 18 - 22
Respondente 6 23-27
Respondente 7 18 -22
Respondente 8 23-27
Respondente 9 18 - 22
Respondente10 18 - 22
Respondentell 18 - 22
Respondentel2 18 -22
Respondente13 18 - 22
Respondentel4 23-27
Respondentel5 18 - 22
Respondente16 18 - 22
Respondentel7 18 - 22
Respondente18 18 - 22
Respondentel9 18 -22
Respondente20 18 - 22
Respondente21 23-27
Respondente22 23-27
Respondente23 18 - 22

Participantes

Pergunta 2: Sexo

Respondente 1 Feminino
Respondente 2 Feminino
Respondente 3 Feminino
Respondente 4 Masculino
Respondente 5 Masculino
Respondente 6 Masculino
Respondente 7 Feminino
Respondente 8 Feminino
Respondente 9 Feminino
Respondentel0 Feminino
Respondentell Feminino
Respondentel?2 Feminino
Respondente13 Feminino
Respondentel4 Masculino
Respondentel5 Masculino
Respondente16 Masculino
Respondentel? Feminino
Respondente18 Feminino
Respondentel9 Feminino
Respondente20 Masculino
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Respondente21 Feminino
Respondente22 Feminino
Respondente23 Feminino

Participantes

Pergunta 3: Esta cursando nivel superior?

Respondente 1 Sim
Respondente 2 Sim
Respondente 3 Sim
Respondente 4 Sim
Respondente 5 Sim
Respondente 6 Sim
Respondente 7 Sim
Respondente 8 Sim
Respondente 9 Sim
Respondentel0 Sim
Respondentell Sim
Respondentel2 Sim
Respondentel3 Sim
Respondente14 Sim
Respondentel5 Sim
Respondente16 Sim
Respondentel? Sim
Respondentel8 Sim
Respondente19 Sim
Respondente20 Sim
Respondente21 Sim
Respondente22 Sim
Respondente23 Sim

Participantes

Pergunta 4: Possui um smartphone?

Respondente 1 Sim
Respondente 2 Sim
Respondente 3 Sim
Respondente 4 Sim
Respondente 5 Sim
Respondente 6 Sim
Respondente 7 Sim
Respondente 8 Sim
Respondente 9 Sim
Respondentel0 Sim
Respondentell Sim
Respondentel2 Sim
Respondentel3 Sim
Respondente14 Sim
Respondentel5 Sim
Respondente16 Sim
Respondentel7 Sim
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Respondente18 Sim
Respondentel9 Sim
Respondente20 Sim
Respondente21 Sim
Respondente22 Sim
Respondente23 Sim

Participantes

Pergunta 5: Qual? (indique modelo e marca)

Respondente 1

Samsung Galaxy

Respondente 2 Sansung S2
Respondente 3 Lg optimus L7
Respondente 4 Motorola X
Respondente 5 iPhone
Respondente 6 samsung galaxy win
Respondente 7 LG L7
Respondente 8 Iphone 5S

Respondente 9

Samsung Galaxy S3 mini

Respondentel0 Samsung galaxy ace
Respondentell Samsung Trend
Respondentel2 Samsung sll
Respondentel3 iPhone
Respondentel4 samsung galaxy S2
Respondentel5 Motorola Defy
Respondentel6 iPhone 4s
Respondentel7 LG
Respondentel8 iPhone 5s Apple
Respondente19 iphone 5
Respondente20 Iphone 5s
Respondente21 Galaxy S3 - Samsung
Respondente22 LG
Respondente23 iPhone

Participantes

Pergunta 6: Qual é a funcdo que vocé mais
utiliza no aparelho?

Respondente 1

Acessar redes sociais

Respondente 2

Acessar redes sociais

Respondente 3

Acessar redes sociais

Respondente 4

Acessar redes sociais

Respondente 5

Fazer e receber ligacfes

Respondente 6

Fazer e receber ligagbes

Respondente 7

Acessar redes sociais

Respondente 8

Enviar e receber SMS

Respondente 9

Acessar redes sociais

Respondentel0 Acessar redes sociais
Respondentell Jogos
Respondentel?2 Enviar e receber SMS

Respondente13

Acessar redes sociais
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Respondentel4 Enviar e receber SMS
Respondentel5 Enviar e receber SMS
Respondentel6 Acessar redes sociais
Respondentel? Acessar redes sociais
Respondentel8 Acessar redes sociais
Respondente19 Enviar e receber SMS
Respondente20 Acessar redes sociais
Respondente21 Acessar redes sociais
Respondente22 Acessar redes sociais
Respondente23 Acessar redes sociais

Participantes

Pergunta 7:Utiliza Smartphone em média
guantas horas por dia?

Respondente 1 12 horas
Respondente 2 9 horas
Respondente 3 9 horas
Respondente 4 18
Respondente 5 16
Respondente 6 12
Respondente 7 12
Respondente 8 6
Respondente 9 5
Respondentel0 14
Respondentell 8, 9 horas
Respondente12 10
Respondente13 12
Respondente14 12
Respondentel5 16
Respondente16 14 horas
Respondentel? 2
Respondentel8 15h
Respondente19 24
Respondente20 5
Respondente21 20 horas
Respondente22 12 horas
Respondente23 5

Participantes

Pergunta 8: Quais aplicativos ndo podem faltar
no seu smartphone?

Respondente 1

Facebook, Whatsapp e Play Store

Respondente 2

Facebook e Whatsapp

Respondente 3

Facebook e Whatsapp

Respondente 4

Whatsapp, Facebook, Vine e Instagram

Respondente 5

Whatsapp

Respondente 6

Whatsapp

Respondente 7

Whatsapp, Facebook, Instagram e Snapchat

Respondente 8

Whatsapp
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Respondente 9

Whatsapp, Facebook e Instagram

Respondentel0

Facebook, Instagram e Whatsapp

Respondentell

Jogos, Redes Sociais, Whastsapp

Respondentel2

Whatsapp e Facebook

Respondentel3

Whatsapp, Facebook, Instagram e Snapchat

Respondente14

Whatsapp, Facebook e Instagram

Respondentel5

Whatsapp e Facebook

Respondente16

Whatsapp e Facebook

Respondentel?

Instagram

Respondentel8

Whatsapp , Facebook e e-mail

Respondentel9

Whatsapp, Facebook e Instagram

Respondente20

Whatsapp e Facebook

Respondente21

Facebook, Chrome e Whatsapp

Respondente22

Whatsapp, Instagram, Facebook e Hayday

Respondente23

Whatsapp, Facebook e Instagram

Participantes

Pergunta 9: Qual aplicativo utiliza com maior
frequéncia? Por qué?

Respondente 1

WhatsApp

Respondente 2

Whatsapp, pra falar com namorado e amigos.

Respondente 3

Whatsapp, pois converso com todo mundo.

Respondente 4

WhatsApp

Respondente 5

whatsapp, por motivo de economia para
contato com as pessoas

Respondente 6

whats app uso para me comunicar com amigos
e professores

Respondente 7

Whatsapp. Rapido e facil para se comunicar

Respondente 8

Whatsapp

Respondente 9

Whatsapp, pois serve como sms

Respondentel10

whatsapp, para me comunicar com meus
amigos

Respondentell

Jogos, pra passar o tempo (E porque ja viciei
KK).

Respondentel12

whatsapp, facilita a comunicacgao e a troca de
fotos, videos e momentos patrticulares.

Respondente13

whatsapp para poder conversar

Respondente14

whats app pois € um meio de comunicacgao
facil e gratuito

Respondentel5

whatsapp, pois é o que mais recebo
mensagens

Respondente16

Whatsapp

Respondentel?

Whatsapp

Respondente18

Whatsapp pois onde moro n&o funciona celular
por conta da area rural e utilizamos internet via
radio e tenho wifi

Respondentel9

whats app. Pela praticidade em falar com
pessoas proxima e até grupos.

Respondente20

Whatsapp, pq sim
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Respondente21

Facebook, é por onde converso com amigos e
fico por dentro de noticias recentes.

Respondente22

whatsapp, SO me comunico por ele

Respondente23

Whatsapp, para trocar mensagens

Participantes

Pergunta 10: Quanto tempo (em horas) vocé
consegue ficar sem acessar os aplicativos de
seu interesse?

Respondente 1

no maximo 2 horas..

Respondente 2

Nossa,é bem complicado. Nunca fiz um teste.

Respondente 3

3 horas

Respondente 4 |5
Respondente 5 | em média 1 dia, 24 horas
Respondente 6 | 24 hrs

Respondente 7

tirando o tempo que estou dormindo, néo fico
mais de 1 hora

Respondente 8

O Tempo que precisar

Respondente 9

0,5

Respondente10 | Quando estou dormindo (8 horas)

Respondentell | 30 minutos, 1h no maximo.

Respondente12 | O dia todo, mas normalmente é necessario em
algum momento do dia.

Respondente13 Tempo que for preciso

Respondente14 1 hora

Respondentel5 | sé nao acesso quando estou ocupado.

Respondentel16 No maximo 30 minutos

Respondentel7 Em média 3 horas.

Respondentel8 10h

Respondentel19 | Consigo ficar varias horar sem acessa-los caso

seja necessério, porém com ansiedade.

Respondente20 Algumas horas

Respondente21 48horas.

Respondente22 Dez horas, porque estou dormindo

Respondente23 | Depende, se eu estou acordada uma hora no

maximo

Participantes

Pergunta 11: No seu dia-a-dia quando chegam
notificacdes do Facebook, aplicativos de
conversa, ou outro tipo de aplicativo de
entretenimento, vocé interrompe o que esta
fazendo para verificar? Comente sua resposta.

Respondente 1

Sim. Se eu néo vejo, fico pensando que pode
ser algo urgente, sério. e entdo eu verifico, e se
nao for algo t&o urgente, eu respondo quando
pOSS0.

Respondente 2

Sim. E algo até um pouco chato ,mas néo
consigo evitar.
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Respondente 3

Sim. Na maioria das vezes, interrompo; s6 ndo
interrompo em casos de reunido ou algo
parecido.

Respondente 4

Sim, algumas notificagdes. Por exemplo: Um
email pode ter um certa importancia.

Respondente 5

N&o, pois passo muito tempo no trabalho, e
isso pode prejudicar

Respondente 6

N&o interrompo o que estou fazendo para ver a
notificagcdes que chegaram, consigo
plenamente viver sem.

Respondente 7

Eu olho a aba de notificagdes, se for
interessante eu respondo na hora, sendo deixo
para depois

Respondente 8

Se estiver ocupada deixo o celular no
silencioso e ndo mexo. Se tiver com o tempo
ocioso, deixo ele do meu lado e checo quando
recebo mensagens.

Respondente 9

As vezes sim (quase sempre)

Respondente10 | Sim, paro tudo que estou fazendo para ir ver a
notificacdo e s6 depois volto a fazer o que
realmente estava fazendo.

Respondentell | Sim. E meio dificil ndo olhar na hora, fico
curiosa.

Respondentel2 | Sim, quase sempre. A ndo ser que eu esteja
realizando alguma atividade ou em local
inadequado.

Respondente13 | Na maioria das situagdes, sim! Somente se
estiver muito ocupada nédo vejo na hora.

Respondente1l4 | S6 no horario de servico que nao.

Respondentel5 | Sim, geralmente. Sé nao interrompo quando é
alguma coisa mais importante, mas na aula por
exemplo, sempre verifico.

Respondentel6 | Sim, tudo quanto é notificagdo eu abro, afinal,
pode ser algo importante

Respondentel7 | Sim, se possivel eu olho o que me escreveram.
Porém, isso ndo acontece quando estou em
ambiente de trabalho ou estudo.

Respondentel8 | Depende. Se estou fazendo algo da faculdade
nao me preocupo em visualizar porque caso for
algo muito importante ligam em casa.

Respondentel9 | Sim, pela praticidade e pelo costume, ou até
pelo vicio que estes aplicativos causam.

Respondente20 | Sim, ndo resisto

Respondente21 | Sim, olho somente para saber se é importante.

Respondente22 | N&o, se estou fazendo algo importante termino

0 que estou fazendo, também quando estou
com amigos nao deixo de socializar para
responder mensagem ou solicitacdo

Respondente23

Sim, pois fico curiosa.
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Participantes

Pergunta 12: Em algum momento vocé ja
percebeu que o uso de aplicativos chegou a
atrapalhar alguma atividade em seu cotidiano?
Comente sua resposta.

Respondente 1

As vezes, sim. Fiquei distraida e acabei me
perdendo na aula, ou deixei de prestar aten¢éo
em algo porgque estava pensando na
notificagdo que eu néo vi. rsrs, mas nada tao
grave..

Respondente 2

Por enquanto néo.

Respondente 3

Sim. Muitas vezes quando chegam notificagdes
eu paro o que estou fazendo, seja estudando
ou o que for, para verificar.

Respondente 4

N&o, quando néo espero alguma notificagao
urgente ndo vejo necessidade de ficar grudado
ao smartphone

Respondente 5

N&o, pois sei a hora certa e a errada de me
comunicar com o aparelho

Respondente 6

Nao

Respondente 7

Sim, durante as aulas na faculdade. Se a
bateria do celular acaba eu presto mais
atencédo na aula pois néo tenho ele para me
distrair.

Respondente 8

Os aplicativos inclusive facilitam muito, porque
uso o whatsapp para o trabalho e contatos da
faculdade.

Atrapalhar é relativo. Os professores acham
gue atrapalha a aula, eu ndo acho.

Respondente 9

Nunca percebi. S6 nas aulas, que os
professores enchem o saco, mas eu consigo
prestar aten¢cdo em duas coisas a0 mesmo
tempo.

Respondente10 | sim, no local familiar , me isolava de todos para
ficar no celular.

Respondentell | Sim, quando estou com outras pessoas.

Respondentel2 | Sim.

Respondentel3 | N&o.

Respondente1l4 | Sim, pois hoje em dia 0 pessoal esquece do
seu redor e vive 0 presente no celular.

Respondentel5 | Sim, na aula mesmo

Respondentel6 | Sim, pois deixo de prestar atengdo na aula, no
gue meus pais estéo falando.

Respondentel?7 | O uso de aplicativos néo chegou a atrapalhar

em atividades cotidianas, mas interferiu em
alguns aspectos. Como por exemplo,ndo deixei
de realizar um trabalho por causo do aplicativo,
mas sem dlvida usei algum tempo que tinha
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para realiza-lo para acessar minhas
mensagens.

Respondentel8

Sim. Porque sou dependente da internet para
falar com meu namorado e amigos quando
estou em casa e como sempre estou correndo
atras de projetos ou de estagio na maioria das
vezes atrapalha.

Respondentel9

Sim, como rendimento no trabalho e estudos, e
até em relacdes da vida pessoal, pois se deixa
de aproveitar um encontro em que se pode ter
contato direto com uma pessoa, para dar
atencéo a essa relagéo "online" dos
smatphones.

Respondente20

Sim, podem tirar a concentragcéo

Respondente21

Sim, quando estou com minha familia ou
quando preciso estudar.

Respondente22

N&o. Pois apesar de ficar muito tempo
utilizando, ndo o coloco em primeiro plano

Respondente23

Sim, ja chegou a atrapalhas meus trabalhos e
estudos.




