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Criancas [Tlobile: tecnologias maueis e as nouas estratégias de
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Resumo

Este estudo tem como proposta investigar as neamscas e estratégias utilizadas por
empresas desenvolvedoras de aplicativos que, pa@uistar o publico infantil e seus
familiares, tém se valido de uma ampla gama dersesuque vao muito além da
propaganda convencional. Para investigacao, reaiga levantamento dos 10 aplicativos
infantis gratuitos em lingua portuguesa mais iasias na loja de aplicativéday Storeda
Google pelos usuérios do sistema operacional mAmdroid durante o ano de 2013,
buscando investigar as principais estratégias dkeatiag infantil presentes nos anuncios e
nos aplicativos, visando assim a contribuir padceeloate sobre a relacao entre as infancias,

as midias e tecnologias digitais e 0 consumo neeogoraneidade.

Palauras-chaue: Aplicativos Infantis; Tecnologias Méveis; Infancia.

Dos brinquedos aos Apps
Em dezembro de 2013, uma reportagem do Jornal lE@tséo Paulo apresentou
dados de uma pesquisa realizada com criancas tpaaks sobre suas preferéncias para as

festividades natalinas. Segundo este estudtgbtet foi o presente mais requisitado,
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superando a bicicleta, as bonecas, os carrinhogqabss e outros brinquedos. Outra
reportagem do mesmo jornal alega que, atualmentegroado dosabletstém se voltado
intensamente para o mundo dos bebés, que, degulémmsros meses, ja encostam suas
maos nas telas dos dispositivos movsisdrtphones tabletg para comandar carrinhos,
ouvir musicas e assistir a videos de galinhas otaga

No mesmo periodo, a poderddalt Disney Compangnunciou que uma de suas
proximas producdes para o publico infantil, o panga ‘Sherriff Callie’s Wild Westfara a
sua estreia em janeiro de 2014 em um aplicativa gepositivos moveis e, s6 depois, 0
programa fara parte da programacdo dos canaislelgésé® proprios da empresa. Em
entrevista, Robert Iger, atual presidente da megacacdo, explicou que tal decisdo é
“uma iniciativa para a adaptacdo da empresa aos 8Q@mpPOS e ir ao encontro dos
comportamentos de consumo da sua audiéncia: cradga 2 aos 7 ants

Com o barateamento dos equipamentos, aliado a @@aepanha nos meios
midiaticos e nos circulos de convivéncia (famiiscola e demais espac¢os) da populacéo,
os dispositivos méveis tém se tornado cada vez pragente na vida das pessoas. Todos
os dias, sdo lancados novos dispositivos, servicosfeudos e uma infinidade de
aplicativos voltados para varios temas e publi@specialmente o infantil, o qual é
considerado altamente lucrativo por possuir umdritencdo para a decisdo nas compras
dos adultos. Das criancas que possuem acessoma @pgude dispositivo mével, boa parte
delas os utiliza para jogos, para assistir a vidgasa acessarem redes sociais e,
principalmente, para baixar e instalar aplicati{agg9 de forma gratuita ou paga em lojas
gue armazenam arquivos ehoudstorage como aPlay Store(da Google) App Store(da
Apple), Market Place(da Mozilla) ewWindows Stor¢da Microsoft).

Além do baixo preco, outras caracteristicas — camwobilidade, a portabilidade e
a integracéo de recursos de audio, de som, de a&@a acesso a internet — tém tornado
os dispositivos moveis companheiros inseparavess al@ncas, acompanhando-as nas
atividades do cotidiano, como durante as refeigd@sransporte, em momentos de espera,
na sala de aula (em algumas escolas brasileitablai ndo apenas € permitido, como faz
parte da lista de materiais escolares), na honed®io e nos momentos de socializacao
com amigos e muitos outros. Tem sido recorrents, asgolas que atuamos ouvir pais
entusiasmados alegando que as criangcas ficam “magitadas” e “distraidas” ao
utilizarem os dispositivos e muitos deles acreditane alguns dos aplicativos ditos

“educativos” (especialmente os direcionados parbédle promovem, segundo seus
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anuncios, o desenvolvimento da linguagem, do raumclogico, da matematica, da
motricidade, sem qualquer indicio que comprovefaiss.

Este estudo tem como proposta investigar as n@cascas e estratégias utilizadas
por empresas desenvolvedoras de aplicativos que cpaquistar o publico infantil e seus
familiares, tém se valido de uma ampla gama derses e de técnicas que vao muito
além da propaganda convencional, visando a coitplwa o debate sobre a relagédo entre

as infancias, as midias e as tecnologias digitais@asumo na contemporaneidade.

Nouas tecnologias, nouas tendéncias e os nouos “nichos de mercado”

Para Sampaio (2009), Steinberg e Kincheloe (200l (2006) o processo de
intensificacdo do acesso das criancas as midiacrmlbgias digitais vem seguindo,
lamentavelmente, a l6gica da comercializacdo dmai&. A descoberta de que as criangas
e também os adolescentes constituem mundialmenteengado rentavel, tem ocasionado
o desenvolvimento do marketing infantil e a intéoa¢do das estratégias de publicidade
dirigida a estes segmentos.

Em Rethinking the child consumer: new practices, neaagigms (2012), o
pesquisador britanico David Buckingham arguments, gara atrair o publico infantil, os
profissionais do marketing estéo utilizando uma@#&em mais ampla de técnicas que vao
além da propaganda convencional (em TV, @artdoors nos impressos e na internet) e
que, segundo o autor, estdo em declinio, pois wneela crescente dos orcamentos de
marketing tem sido direcionada para outras formasptbmocdo, de relagbes e de
identificacdo com as marcas, ou seja, uma tendé&heidransicdo para marketing
personalizadpsegmentadoude nicho

Dentre as novas estratégias do marketing direcasnagara as criangas,
especificamente as que utilizam os dispositivoseishinclui-se trés:

1. Meios de Monetizacdops profissionais de marketing e desenvolvedores de
aplicativos moveis tém desenvolvido métodos paraudimnos aplicativos (gratuitos e
pagos) mensagens comerciais da propria emprespatiecinadores ou de terceiros
(BUCKINGHAM, 2012). A técnica funciona da seguiritema: uma crian¢a instala um
aplicativo no dispositivo mével — um jogo, por exgm— e, durante a mudanca de uma
fase para outra deste, surgem anuncios e soleitass a crianca selecione determinado
“botdo” ou link para continuar jogando. Alguns agptivos, inclusive, redirecionam as

criancas para compra automatica de produtos medsaintegracdo destes aplicativos com
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0s servi¢os de pagamento disponibilizados pelas kg aplicativos;

2. Permissdes de usuaridestacamos o surgimento do marketing “imersao’seja,

da coleta de dados pessoais a partir das permissdiegadas pelos aplicativos aos
usuarios no momento de sua instalacdo. O reldtbtabile apps for kids: Current Privacy
Disclosures are Disappointifig2012), da Federagcdo de Comércio dos EUA, quenexa

as divulgacbes de privacidade e praticas de pdhalieé em aplicativos infantis para
dispositivos moveis, destaca que estas ferramguiasm capturar uma ampla gama de
informacfes sobre o usuéario do dispositivo autaraaiente e, portanto, sem sua
permissdo ou consentimento explicito. Tais infoieaccapturadas dos usuarios podem
incluir a geolocalizagdo precisa o numero do telefdoda a lista de contatos (e-mails e
telefones), as chamadas recebidas e realizadas, ddécaptura de outras informacoes
armazenadas no proprio dispositivo movel — comosfovideos e outros — e para o
partiihamento destes dados valiosos com um graienm de destinatarios possivel;

S Intencionalidade Educativaoutra estratégia amplamente utilizada pelas emagres
desenvolvedoras de aplicativos infantis sdo asripesas educacionais” direcionadas para
0S pais, presentes nos anuncios dos aplicativastiafnas lojas mobile. Tais aplicativos se
utiizam de famosos jargdes, conceitos e termos edacacdo e da psicologia
(especialmente da cognitiva e do desenvolvimenta)a pconvencer 0s pais que
determinados aplicativos promovem mais do que &péd@ersao” para as criancgas,
ajudando-as em seu desenvolvimento motor, na g§oigla linguagem, na motricidade,
no raciocinio légico e em outros. Estas “promess$asi convencido até mesmo muitos
educadores; no entanto, € curioso que as empresaesgnvolvimento de aplicativos
infantis ditos “educacionais” néo realizem e nemesgntem estudos que comprovem tais
feitos, como tem argumentado os ativistas @orfipaign for a Commercial-Free
Childhood- CCFC” criada pela estadunidense Susan Linnteue nas ultimas décadas,
se dedicado a investigar os efeitos da midia e adating comercial sobre as criancgas.
Uma das aces recentes da CCFC foi a apresentac@vihdicacdes para a Comissao
Federal de Comeércio dos Estados Unidos contra aesamle brinquedos e atualmente
desenvolvedora de aplicativos infantis para dispasi moveis Fisher-Price. O documento
de 30 paginas intitulado Fisher-Price ComplaintLl@0alega que aempresa Fisher-Price
tem divulgado amplamente que seus aplicativos m@reinardo para os bebés diversas
habilidades, mas néo apresenta nenhum estudo fatentiredivel que comprovem que 0s

bebés podem adquirir linguagem ou habilidades matieas ao interagir com as telas
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(CCFC, 2013, p. 13).

4. Aplicativos Infantis com efeito sedativiiem de prometerem “educar” as criangas,
os profissionais do marketing infantil anunciam @seaplicativos as deixam mais calmas
concentradas e distraidas. Esta estratégia temdsefgm menor grau) a tendéncia no
aumento da medicalizacdo das criangas que por Sagitadas” e mais ativas, tem estes
comportamentos atribuidos a uma variedade de trawost que sé podem ser solucionados
com prescricdo meédica. Dispositivos moveis e ajlica também tém sido oferecidos

como “solucdes rapidas” para manter criancas quetoncentradas na tela.

Para Buckingham (2012, p. 62) a exposi¢cdo dasgasaa estas e outras estratégias
suscitam outras questdes, como por exemplo: sabasscriancas e seus familiares
compreendem as motivacdes e praticas de markegimginantes e invasivas, se as criangas
se reconhecem como consumidoras e de que manisasesapropriam e utilizam os seus
produtos em seu dia a dia, bem como a necessidadrats estudos e pesquisas que
discutam as diferentes estratégias que vém serilivadas para o engajamento dos
consumidores, em especial das criancas. Nessaldlireps propomos a partir destas
questbes e a investigar como estas técnicas dégsisase apresentam nos aplicativos

infantis.

Abordagem [Metodoldgica

Neste estudo, utilizou-se a Andlise de ConteudoRBIN, 1977), uma abordagem
tedrico-metodoldgica para a leitura e a reintegu@bd de dados quantitativos e qualitativos
para a compreensao de seus significados para aémd leitura comum, tendo, portanto
um significado especial no campo das investigagiegis. Significado este que néo €
anico, sendo delineado em funcdo de diferentesppetisas, pois se trata de uma
interpretacdo pessoal por parte dos pesquisadomesrelacdo a percepcdo que estes
possuem dos dados.

A Analise de Conteudo (AC) vém sendo utilizadatlimas décadas para a coleta,
a descricdo e a interpretacdo de uma diversidadeontietdos textuais, audiovisuais e
imagéticos tais como: cartas, cartazes, jornaisjstes, informes, livros, relatos
autobiogréficos, discos, gravacdes, entrevistadriodi pessoais, filmes, fotografias,
softwares, videos, etc. (MORAES, 1994). Dados agptieschegam aos pesquisadores em
estado bruto, ou seja, dados que nunca recebeataménto analitico, sendo necessario

um processo que envolve etapas de coleta, de gatara de sistematizacao para facilitar
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o trabalho de compreensao, de interpretacdo e fdeemtia a que aspira a andlise de
conteudo.

Para a coleta de dados, realizamos um levantanawgoaplicativos infantis
gratuitos disponiveis em lingua portuguesa maislextos durante o ano de 2013 a partir
dos dados disponiveis Rday Store(da empresa Google), escolhida dentre as denjass lo
para esta primeira etapa da pesquisa pois, seglattts apresentados em novembro de
2013 pelanternational Data Corporatior(IDC), o sistema operacional para dispositivos
moveisGoogle Androidesta presente em 79,3% dwsartphone® dostabletsutilizados
pelos brasileiros e, destes usuarios, 70% soartiliaplicativos gratuitos (IDC, 2013). Para
a realizagcdo do levantamento dos aplicativos Rlay Store realizou-se quatro

procedimentos:

1. Limpeza dos dispositivos moveis utilizados paapesquisa: remocdo de
informacgBes pessoais (e-mail, nUmero de telefarentatos) a fim de evitar indicagbes de
determinados aplicativos com base nas instalagiiesi@es feitas pelos proprietarios do
dispositivo utilizado nesta pesquisa.

2. Selecdo dos aplicativog: partir descriptsem linguagenPython 2 realizou-se a
captura de 516 aplicativos gratuitos (nUmero maxaxibidos peleéPlay Storepor busca)
mais instalados da categoria educacdo no més denblez de 2013;

3. Transformacdo dos dadofrdenamento dos dados seguindo os critérios pré-
estabelecidos pelos pesquisadores: (aplicativasigrs.com maior numero de instalacdes,
disponiveis em lingua portuguesa e informacdesiggeraempresa que desenvolveu,
descricao e especificacbes técnicas);

4. Organizacdo dos dadosConsistiu na utilizacdo de técnicas de visualiaaca
(tabelas) e representacdo dos dados mineradosmiEfeos aplicativos.

A partir dos dados obtidos, selecionou-se 10 dplics para a andlise. Para a
selecdo, os aplicativos necessitavam atender actitésios: 1) Aplicativos com maior
namero de instalacbes mday Storedo Google; 2) A disponibilidade do aplicativo em
lingua portuguesa; 3) Pertencer a categoria edora)aPublico-alvo dos aplicativos:
criangas de 0-10 anos.

E importante explicar e justificar que a escolhauigrio de escolha de aplicativos
pertencentes a categoialucacdo Esta se deu em razdo delay Storendo possuir uma

categoridnfantil, fato o qual faz com que a supracitada categaaissi#n como a categoria
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Jogos — torne-se um repositério de varios aplicativostidados ao publico infantil,

embora os termos de uso da loja de aplicativosnwrtendem a necessidade de se possuir,

no minimo, 13 anos para poder utiliza-la, sendessdria autorizacdo dos pais ou dos

responsaveis legais caso o usuario tenha entrd 8 &eos.

Com base nestes critérios, executam@cidpt nos 515 aplicativos coletados para

uma filtragem a partir dos critérios 1, 2 e 3. Eagweda selecionamos os 10 primeiros

aplicativos da listagem gerada seguindo o quait@éricr. Na tabela a seguir, apresentamos

os aplicativos selecionados:

Aplicativo Desenvolvedor InstalacBes

Turma da Galinha Pintadinha @1 Digital entre 500.0
br.com.zeroum.turmadagalinha Sao Paulo, Brasil e 1.000.000
Play Kids Movile Internacional entre 500.000
com.movile.playkids Sao Francisco, EUA e 1.000.000

& westy Meu Bebé Piano Dokdoapps entre 1.000.000
com.dokdoapps.mybabypiano Coreia e 5.000.000
Diversao para Criancas Weedoo entre 500.000
com.jcbsystems.puzzle5 Estocolmo, Suica e 1.000.000
Jogo Educativo para Criangas 2 Pescapps entredno.
com.pescapps.gamekids2free Madrid, Espanha e 500.000
Criangas:A Fazenda com Animais Ploosh entre 10000.
net.ploosh.farm Indisponivel e 5.000.000
Jogos Infantis A3bgamelab entre 100.000
air.PuzzleKids Indisponivel e 500.000
Pinturas criancas Coloring Enysoft entre 1.000.000
enysoft.baby.paint Indisponivel e 5.000.000
Meu Bebé jogo Pop Baldo Dokdoapps entre 1.000.000
com.dokdoapps.mybabyballoongame Coreia e 5.000.000
Chocalho do Bebé Kiddoware entre 500.000

\@ com.mobileaddicts.rattle Tempe, EUA e 1.000.000

Fonte: Quadro elaborado pelos autores com base nos dad@day Storeem dezembro de 2013.

Apés a selecao dos aplicativos, realizamos a axgsdal destes em dispositivos

moveis émarphone® tablety e executamos os aplicativos de forma intercaiddavezes

por dia durante uma semana. Este procedimente&bizando para verificar, capturar e
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registrar as proposi¢cdes publicitarias presentes aplicativos durante os dias de sua
utilizacdo. Finalizando a etapa de coleta, de iratdo e de sistematizacao, realizamos
uma categorizacdo dos dados, ou seja, um agrupameat dados organizados
considerando a parte comum existente entre elesatégorias representam o resultado de
um esforco de sintese, buscando apresentar ost@spkc maior importancia para uma
posterior analise e discussdo das questfes adasmos dados.

Andlise dos dados
Nesta sessdo, sdao apresentados os 10 aplicatfansisnselecionados a partir de
trés categorias de analise que se referem aségghimte as técnicas de marketing mais

recorrentes nos aplicativos infantis gratuitos prablematizacdes a respeito destas.

(Tleios de monetizac3o dos aplicatiuos

Dentre os meios de monetizagdo mais presentesacdasds 0s anuncios
publicitarios em forma déannersque estdo presente em 60% dos aplicativos testados
Estesbannerssao oriundos de redes de anunciantes cAdidob (Empresa parceira do
Google para publicidade em dispositivos méveise gnibem andncios com base em
dados capturados do dispositivo mével, como a gabiacdo dos usuarios e informacoes
sobre a listagem dos aplicativos instalados noodiigo mével, o que pode comprometer
desde cedo a privacidade da crianca e de seusidiasjl além da naturalizacdo da
exposi¢cdo da crianga noarketing imersivoOutra estratégia amplamente utilizada é a
tradicional vinculacdo de produtos com personadamsiciados ja conhecidos pelas
criancgas, tais comdsalinha PintadinhaTurma da Moénicaentre outros. Ainda ha casos
de insercdo de anuncios de produtos em forma @®sjidomo o do saboneteife Boy
no aplicativoTurma da Galinha Pintadinha

A segunda forma mais popular de monetizacdo ndsafigbs sdo as vendas de
produtos dentro dos mesmos. Os aplicativos em st&f@ gratuita possuem atividades
com conteudos limitados que podem ser “desblog@adediante a compra de tais itens,
ou seja, os aplicativos sao “gratuitos”, mas, paibza-los, € necessario comprar 0s
produtos oferecidos, fazer assinaturas. Itens calesbloqueio da versao completa” vém
substituindo a existéncia de aplicativos pagosrdara instalacéo. Esta estratégia de venda

esta presente nos aplicativdRurma da Galinha PintadinhaDiversdo para Criancas
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Jogo Educativo para Criancas: A Fazenda com Animais

Tal estratégia € modelada tendo como base o dedilisuarios brasileiros (78% s6
utilizam e instalam aplicativos gratuitos) e hauso/e aplicativos com itens de diversos
precos adequados aos “perfis de usuario”, ondegiy®E comprar itens mais limitados por
1 dodlar ou pacotes de itens por valores maiorea par usuarios que desejam mais
funcionalidades desbloqueadas. Este tipo de egi@maténta persuadir 0 usuario que,
comprando itens, podera desfrutar de mais ativeladéer acesso a mais conteudos. A
mesma estratégia torna quase impossivel ter aaeszplicativo em sua plenitude, criando

um ciclo de consumo sem fim.

Aplicativo Forma de Monetizacéo
Turma da Galinha Pintadinha Publicidade, Vendasrdeo aplicativo
Play Kids Publicidade, Assinatura p&aogle Playe
Assinatura por Mensagens de Texto (SMS)
Meu Bebé Piano Publicidadeanne)
Diversao para Criancas Publicidade (outros aplioaj}ie
Vendas dentro do aplicativo
Jogo Educativo para Criancas 2 Publicidddnfe) e
Apelo para comprar “versdo completa”
Criancas:A Fazenda com Animais Publicidaolenfhe) e Vendas dentro do aplicativo
Jogos Infantis Publicidadédnne)
Pinturas criangas Coloring Publicidadarfne)
Meu Bebé jogo Pop Baldo Publicidad@tine)
Chocalho do Bebé Solicita doacdes e oferece owptisativos do mesmo

desenvolvedor na forma de “promocgoes”

Fonte: Quadro elaborado pelos autores com base nos dadtay Storeem dezembro de 2013.

Uma nova forma de monetizacdo disponibilizada rersente pela empresa
Google consiste na venda de assinaturas. O apbdalay Kidsutiliza tal recurso e da ao
usuario duas opc¢des de assinatura: @ogle Playpor U$9,99/més (aproximadamente
R$ 25,00 por més) ou através da assinatura datfividades por SMS no valor de R$ 4,99
por semana, mais impostos. Tal assinatura da aeeds@rsos videos cujos personagens
estdo ligados diretamente a produtos licenciadogjue configura outra forma de

publicidade.
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Us tipos de permiss@es mais solicitadas pelos aplicatiuos aos usuarios

No contexto do Sistema operacio@dogle Androidha uma camada de seguranca
extremamente rigida quanto ao acesso a informagaefsincionalidades do aparelho. Por
padrdo, os aplicativos sdo executados em um arehiesirito no qual eles sé tém acesso
ao que foi solicitado durante a instalacdo e age#o usuario. Tal acesso no sistema
operacionalGoogle Androide definido como “permissdes” e precisam ser azadas pelo

usuario no momento da instalacéo.

Aplicativo Permiss@es para Instalagéo

Turma da Galinha Pintadinha Armazenamento, Intefesdhdo e Identidade do telefone,
Iniciar automaticamente na inicializacdo e Servi®
Faturamento d&oogle Play

Play Kids Armazenamento, Internet Receber e En@GBIS, Ler
registro de informacdes confidenciais, Estado atidade
do telefone, Recuperar aplicativos em execucao;dbeis
contas conhecidas e Servico de Faturament@&dogle

Play

Meu Bebé Piano Internet

Diversao para Criancas Internet, Servico de FatendondoGoogle Play

Jogo Educativo para Criancas 2 Armazenamento nigiter

Criancas:A Fazenda com Animais Armazenamento, HaterServico de Faturamento do
Google Play verificar licenca dé&oogle Play

Jogos Infantis Internet, Estado e Identidade dddee

Pinturas criangas Coloring Internet

Meu Bebé jogo Pop Baldo Internet

Chocalho do Bebé Internet

Fonte: Quadro elaborado pelos autores com base nos dad@ay Storeem dezembro de 2013.

Todos os aplicativos solicitaram acesso a Inteemesuas permissdes. No contexto
do sistema operacion@oogle Android isto da liberdade para que o aplicativo receba e
envie informacdes pela Internet quando o aparetissyr uma conexao ativé\ireless
3G, etc). Tal permissdo é utilizada pela maioria dpdicativos para a exibicdo de
publicidade e a coleta de dados do usuério, alésedesquisito para o funcionamento do

sistema de vendas de itens do Google.
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Alguns aplicativos solicitaram a permissao de “&®erde Faturamento dGoogle

PlayKids Acesso Total - Gratuito
Mensal (PlayK|dS) Avaliagdo de 7 dia
US$9,99/més a partir de 15/02/2014. Vocé pode cancelar a
s avaliagao a qualquer momento.
CO'?tanea 3 (Tgrma da USs 5r99 Toque em "Continuar” para adicionar um método de pagamento e
Galinha Pintadinha) concluir a compra

})0 Google play
Toque em "Continuar” para adicionar um método de pagamento e
concluir a compra.

Unlock all puzzles (Fun for SEK20,00
P> Google play toddlers - kids games)

Toque em "Continuar” para adicionar um método de pagamento e

concluir a compra.

})0 Google play
Play’, esta permissdo da ao aplicativo a possibilidéeleebitar diretamente do cartdo de
crédito do proprietario do dispositivo, valoreserehtes a compras no interior do
aplicativo, tais como itens e “desbloqueios” o0&, mesmo, assinaturas. A compra de itens
e a autorizacao de débito é feita em apenas umeclem um botdo exibido na tela com o

valor e o texto “continuar”.

Tal interface grafica foi desenhada estrategicaengrara induzir o usuario a
realizar a compra. O esquema de cores, tela beabhotio de compra verde tendem a fazer
com que o usuario apenas cliqgue no botdo paranc@amtutilizando o aplicativo. Ndo ha
uma opc¢do para “cancelar”. Para ndo prosseguir @&aompra do produto oferecido &
preciso apertar o botéo “voltar” fisico do dispesit

O aplicativo infantil mais surpreendente em terrdespermissoes € Blay Kids
gque além de solicitar acesso a Internet e servcéatliramento d@&oogle Play exige
permissao para receber e enviar SMS (para reabziastros em servigos de interatividade
por SMS muito comuns no Brasil), ler registros mfermacgdes confidenciais, aplicativos
em execucao e descobrir contas.

Utilizando as ferramentas adequadastriproxy e iptableg constatamos que o
aplicativo infantilPlay Kidscaptura todas as informacdes do dispositivo mdéais,como:
namero de telefone, operadora, enderecos de eaaddstrados, modelo e marca do
dispositivo, numeros de série, versbes dos aplmsmtinstalados, versdo do sistema,
idioma, horario local, fuso horério e a lista dates (Google e outros servicos instalados,
0 que pode incluir nomes de usuario, e-mails e nosnde telefone) e os envia para 0s
desenvolvedores do aplicativo a cada vez que o mésaterto. Tais dados sao coletados
sem o0 consentimento do usuario e informacfes solo@eta e 0 uso destes dados néo

aparecem claramente nos termos de uso e privaaditbedelicativo.
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Aplicatiuos para “educar’ e “distrair” as criangas
Para os profissionais de marketing, ha dois tipespdblico cujos aplicativos

infantis sdo enderecados. Primeiramente os pamsddos dispositivos, que instalam os
aplicativos para as criangas (principalmente a®-8eanos) e as préprias criangas, cujo
conteudo do aplicativo, bem como todas as estestéipg marketing inseridas nestes, séo
dirigidas. Para “convencer” os pais das criancasndalarem os aplicativos, o0s
profissionais de marketing infantil se utilizam digas estratégias: a primeira € o anuncio
de que determinado aplicativo “educa” as criancas ®egunda € prometer manté-las
distraidas e calmas, ou seja, pode-se deixar acerippgando ou realizando a atividade
sozinha sem maiores preocupacdes ou “peso na €onsLi pois elas estdo sendo
“educadas” e, de bbénus, ainda estdo calmas e guNtaquadro a seguir, apresentamos

trechos extraidos de anuncios dos aplicativos nas dais estratégias estao presentes:

Aplicativo Andncios

Turma da Galinha Pintadinha “Animagdes do cancrongopular brasileiro queducam
edivertemas criangas.”

Play Kids “Leve horas de diversdoeducacaopara a sua familia!”
“Prende a atencadas criangas”

Meu Bebé Piano Aprendebrincando!”

Diversdo para Criancas “A crianca @arenderas cores, animais e 0s sons.”

Jogo Educativo para Criancas 2 “As criancas \a@imender 0s numeros, as letras,

primeiras palavras, as cores, idiomas,as notascaissi
desenvolverdo a memoria, a ldgica, resolverdo quebr
cabecas, aprenderdo a identificar e associar formas,
desenhar, colorir, desenvolverdao o aparelho psitameoa
visdo espaciakstimulardo a sua aten¢ad

Criancas:A Fazenda com Animais  Aprendera contar os niumeros”

Jogos Infantis “Melhora a capacidade de memoriantilfde bebés e a
capacidade deconcentracdp aumento do nivel de
educacado O aplicativo para criancas também é util para
aprenderformas, cores, imagens e sons!”

Pinturas criancas Coloring Quer ser um bom pai? Ajude as criancas a expressare
seus pensamentos e sentimentos com este aplitativo.

Meu Bebé jogo Pop Balao “Quando seu bebé estikitado ou nao parar de chorar,
jogando esta aplicacdo pogeender a atencdo do seu
bebé Esse aplicativo pode mostrar melhores resultddos
quechocalhos ou bonecas

Chocalho do Bebé “Os objetos animados do aplicataioentreter os seus
filhos emelhorar a sua coordenacadsual e motora.”

Fonte: Quadro elaborado pelos autores com base nos daday Storeem dezembro de 2013.
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Os anuncios demonstram o conhecimento que as easpitesaplicativos possuem
sobre o publico ao qual estes se enderecga, indern@ontro de muitas familias
contemporaneas, compostas por pais que trabalhdimioteiro para o aumento do poder
aquisitivo (para o consumo) e de criancas solgadam muitas tarefas e sem tempo jpara
brincar e que sdo recompensadas pela auséncia dos paiascoitimas novidades do
mercado infantil. Para Fischer (2002) os dispasétimnidiaticos ndo operam de via Unica,
partindo da ideia de que nds nao apenas "vemotdstantdo diferentes imagens, mas
somos igualmente "olhados" por elas.

E ao “olhar” para algumas familias contemporaneasarketing infantil utiliza-se
de estratégias de apelo emocional para pais agsé@eer ser um bom pai? Ajude as
criancas a expressarem seus pensamentos e semsrmTh este aplicatiVqtrecho do
anuncio doapp “Pintura para criangascom aproximadamente 5 milhdes de instalacées).
Neste aplicativo, a crianga pinta figuras com ododeno dispositivo mével, que vem
sendo substituido por muitas familias pelo contaim a tinta real, jA que esta “faz
sujeira”. Outros anuncios de aplicativos prometadutar” as criancas utilizando-se de
imagens e de jogos animados para “ensinar” congeGdimo as cores, 0S animais, 0S sons
e 0s numeros, além de desenvolverem a memoriajazi@o 16gico, a coordenagao visual
e motora e tantos outros.

Além da auséncia de estudos e pesquisas que coenpray alegacdes presentes
nos anuncios dos aplicativos, por tras da masca&ragmhtuidade e da suposta
intencionalidade educativa se esconde o real sgerdas empresas que, como ja discutido
nas sessbes anteriores, envolvem praticas de aaptde venda de dados pessoais sem
autorizacdo dos usuarios e ainda promovem a eX¥jwdgias criancas a conteudos
publicitarios, por considerarem o publico infarbimo altamente lucrativo.

Dos anuncios de aplicativos que destacam o potadeialistracdo” que parece ter
se tornado o desejo de muitos pais nos dias ataaig/mos como exemplo o do aplicativo
“Meu Bebé jogo Pop Bald@ue recomenda para os pais 0 uso degterido seu bebé
estiver irritado ou ndo parar de chorap que é extremamente preocupante e perverso,
pois bebés se comunicam com os adultos atravésudoh®ro, quando sentem sono, dor,
fome ou querem companhia e ter um aparelho cons Ipszando é uma das ultimas
coisas que um bebé pode necessitar ao chorar.

O andncio ainda complementa que o aplicativo padelusive, substituir

brinquedos e brincadeiras, ignorando o0 papel dentyge estes possuem no
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desenvolvimento, nas relagdes sociais e na coastrg identidade das criangas. Embora
propensos a caminhar no sentido de negativacatedaslogias, € inegavel a importancia
a centralidade que estas possuem para as gerdgdes seconhecendo nestas 0s seus
enormes beneficios. Entretanto, devemos nos at@aia as nocdes defancia de
criangca e até mesmo deuidadoque estes discursos que circulam vém produzind® pa

individuos e diferentes grupos sociais.

(IMConclus@es e Continuidades

Sem a menor intencdo de esgotar as discussdes lsobtema téo relevante nos
dias atuais, buscamos adicionar novas questdescpatabuir com o (néo) tdo simples
debate sobre a relagéo entre as infancias e asldg@s digitais na contemporaneidade,
propomos aqui, como dito por Fischer (2002, p. @dpstruir novas formas de
investigacdo da realidade que operem a partir dexw@rie de diferenciacdes, “tecendo”
o conhecimento a partir da complexidade do reglortanto, ir para além da tradicional
polarizacédo dos discursos sobre as tecnologias (@oanas), em especial nos que dizem
respeito aos dispositivos moveis. Para a contio@dieste estudo, se faz necessario uma
maior aproximagdo do contexto social e cultural daancas e familias, buscando
compreender os novos significados atribuidos anaid&nas sociedades que vem sendo
construidos a partir das interacbes das criangasasotecnologias, além de uma analise
mais minuciosa destas e das suas pedagogias ®ultura

Outra discussao diz respeito a auséncia de umsaldego mais especifica que
regule praticas invasivas e abusivas de marketifigniil e exija das empresas que
desenvolvem aplicativos (ndo apenas infantis) uraemiransparéncia ao informar para
0S usuarios quais dados pessoais serdo coletadesiasialar determinado aplicativo, qual
o valor de mercado destes dados, para quem samosral repassados e, apds ser, o que
se faz com estes dados, questbes que tratam deigade e seguranca das criancas e
familias. Por fim, também €& preciso um olhar maigeoso para as “promessas
pedagogicas” e o “potencial de distracdo” presentes anuncios dos aplicativos, bem
como o envolvimento das familias, das criancas,edlnEadores e dos demais setores da
sociedade na discusséo sobre a necessidade dapratis éticas e respeitosas para com a

infancia.
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