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Resumo

O hébito de usar uma segunda tela enquanto se assiste a conteldo televisivo tem
inovado a experiéncia da audiéncia com a televisdo. Cientes disso, 0s produtores de
contetdo audiovisual tém investido em aplicativos moveis com intuito de reter e ganhar
audiéncia, além de estreitar o laco social com os usuéarios. Dezenas de programas de TV
lancaram recentemente app’s de segunda tela como extensdo do conteudo televisivo.
Diante deste contexto, este artigo visa analisar as interacfes sociais que ocorrem no
aplicativo movel BBB15, da Rede Globo de Televisdo, tendo em vista a aplicacdo do
conceito de segunda tela a luz da teoria das Hipermediacdes, de Scolari (2008) e da
Cultura da Convergéncia, de Jenkins (2012), tendo como método a Etnografia Digital.
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Introducéo

A popularizacdo da internet e a crescente apropriacdo das tecnologias digitais tém
desconstruido a diferenca entre autores e consumidores de contetdo televisivo, segundo
Scolari (2008). A cultura digital tem despertado no consumidor jovem a necessidade de
hiper-experiéncias, ou experiéncias online, em rede. A audiéncia jovem esta
constantemente conectada, € interativa e participativa, por isso mesmo quer poder
interferir nos conteudos midiaticos, necessitando, para isso, de processos de interacdo
em tempo real também nas suas experiéncias com a televisdo. Este comportamento
potencializa nas redes digitais habitos interativos vivenciados na rede analogica e enseja
por parte dos produtores oficiais de contetdo, novas estratégias de retencao de publico,

e, por conseguinte, novos produtos mididticos. “Os novos consumidores sdo mais

conectados socialmente. Se o trabalho de consumidores de midia ja foi silencioso e
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invisivel, 0s novos consumidores sdo agora barulhentos e publicos” (JENKINS, 2012,
p.47), um comportamento que para Lévy (1999, p.11) “¢ resultado de um movimento
internacional de jovens avidos para experimentar, coletivamente, formas de
comunicacdo diferentes daquelas que as midias classicas nos propdem”. Segundo Levy,
cabe aos atuais produtores de conteldo explorar as possibilidades e os recursos que
surgem nos diversos campos, entre eles, o econdmico, o politico, o cultural e o humano.
Sem alternativa, a televisdo da era digital tenta adaptar-se aos habitos da audiéncia

conectada e acompanhar o ritmo das transformacdes.

E no ciberespaco, espaco imaterial, virtual, conectado por computadores, que essas
novas praticas culturais se configuram impulsionadas pelas midias digitais interativas.
Lemos (1997, p. 2) afirma que “podemos dizer que os novos media digitais vao
proporcionar uma nova “qualidade” de interacdo, ou o que chamamos hoje de
“interatividade”: uma interagdo técnica de tipo “eletronico-digital””, ou seja, uma agdo
dialégica entre homem e maquina. Uma nova forma de relagdo que envolve,

especialmente, a televisdo.

Nesta fase de convergéncia da midia tradicional com os novos meios, Gosciola (2013)
destaca que é fundamental absorver o processo da transmidiacdo, ou seja, a narrativa
adotada para as novas midias em que uma histéria é dividida em varias partes e
distribuida para plataformas mais adequadas ao seu objetivo, sem ser essencial para a
compreensdo de nenhuma delas. Segundo o autor, as estratégias de midia pouco
progridem em comparagdo aos meios digitais convergentes porque estes estdo em rede,
sdo portateis, ubiquos e pervasivos. A cultura participativa fomentada no ciberespago
potencializa a transmidiacdo porque tudo esta interconectado e as atividades cotidianas
incorporadas a rede. “Penso que as narrativas vao se permeando a partir da evolucdo dos
recursos e procedimentos de comunicacdo, promovida principalmente pela
convergéncia e miniaturizagdo das midias” (GOSCIOLA, 2013, p. 285). Para
Immacolata e Gomes (2014, p. 260) o objetivo da narrativa transmidia “é criar uma
experiéncia de entretenimento unificada e coordenada, ampliando a narragdo ou
agregando novos detalhes ao que j4 ¢ conhecido”. A televisdo digital brasileira em
geral, especialmente a Rede Globo de televisdo, se insere nesse contexto adicionando a
exibicdo da sua programacdo aplicativos para interacdo, tais como: Aplicativo Globo,

BBB15, Medida Certa, entre outros. Tais aplicativos, instalados em smartphones ou
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tablets interligam a navegacdo na internet com o contetdo televisivo e passam a atuar
como segunda tela. Uma conjuncdo que amplia a participacdo e interacdo dos

telespectadores com o conteldo televisivo.

A teoria das Hipermediacbes de Scolari (2008) nos traz a base para tratar da
comunicagéo digital interativa e o atual ecossistema de meios. De acordo com a teoria, a
distribuicdo muitos a muitos esta transformando o principal e tradicional modelo de
distribuicdo da industria audiovisual, o sistema Broadcasting. Além disso, a teoria das
HipermediacOes trata das caracteristicas da televisdo da era digital, denominada pelo
autor de Hipertelevisdo, quais sejam, a convergéncia de linguagens e meios em uma
Unica midia, além da fragmentacdo do relato na tela, o ritmo acelerado e o
desenvolvimento de estruturas narrativas cada vez mais complexas, entre elas a

transmidia.

Neste sentido, o presente artigo visa analisar como ocorrem as interac6es firmadas entre
0s contetidos veiculados pela televisdo digital brasileira e os usuarios de aplicativos
maoveis de programas de TV, mais especificamente entre os utilizadores do Aplicativo
BBB15, da Rede Globo de Televisdo, durante a exibicdo da décima quinta edicdo do
reality show Big Brother Brasil, tendo em vista a aplicacdo do conceito de segunda tela.
Como método, empregamos a Etnografia Digital associada a técnica da observacdo nao
participante. Este artigo faz parte da pesquisa de mestrado em andamento intitulada A
segunda tela como extensdo da televisao digital: uma reconfiguracdo do habito de ver
TV, a qual integra o Programa de Pds-graduacdo em Estudos da Midia, da UFRN,

Brasil, na linha producéo de sentido.

Outra Forma de Ver TV

As novas tecnologias associadas aos meios de comunicacdo trouxeram mudancas
impactantes nos usos e nas praticas culturais, mudancas essas que implicam em
permutar a producdo de massa por uma producdo cada vez mais personalizada.
Vejamos, o habitual consumo de conteldo na internet, principalmente por parte do
publico jovem, desencadeou uma tendéncia verificada nas ultimas pesquisas: €
crescente o uso de duas midias simultaneamente. De acordo com Immacolata e Gomez

(2014), gracas a expansdo dos servicos de banda larga e tecnologia 3G, além dos
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pacotes de dados ofertados pelas operadoras de telefonia mével, em 2013, o Brasil tinha
mais de 102 milhdes de usuérios de internet, destes, 43 milhGes estavam on-line via
dispositivos mdveis. Ainda, segundo os autores, 60 milhGes de pessoas, em méedia,
acessam contetdos televisivos via internet. Habito que tem sido sempre mais
incentivado pela industria audiovisual como estratégia para reter a audiéncia televisiva

gue migrava para a internet.

O consumo simultaneo de midias, sendo consumo aqui considerado como apreensao
tangivel e intangivel de ideias e produtos, especialmente os da grade de programacao
televisiva, prova o que varios teoricos, tais como Scolari (2008), Cannito (2010) e
Jenkins (2012) haviam previsto: 0s meios de comunicacado tradicionais ndo estdo sendo
substituidos, mas aprimorados, reprogramados para convergir com outras tecnologias.

Diante deste cenario, convém refletir

Como a difusdo de novas préticas midiaticas interativas (como navegar na
internet, viver em Second Life, ou jogar videogame) afetam 0s meios
tradicionais. Esta experiéncia de frui¢do hipertextual tem construido um tipo de
leitor acostumado a interatividade e as redes, um usuario expert em
textualidades fragmentadas com grande capacidade de adaptacdo a novos meios
de interacdo. Os meios de comunicacdo estdo tendo que adaptar-se a estes novos
espectadores. I1sso ndo significa, convém repetir, que vado desaparecer as formas
televisivas anteriores, sendo que passa para um segundo plano ou se combinam
com as novas para dar lugar a formatos hibridos (SCOLARI, 2008, p. 5,
tradugéo nossa).’

Esta cultura digital junto as praticas midiaticas interativas deu origem a um habito
popularmente denominado segunda tela. O termo, que ndo tem autoria definida na
literatura académica, se convencionou utilizar quando o telespectador faz uso de um
dispositivo eletrénico movel, como smartphone ou tablet, enquanto assiste a primeira
tela, ou tela principal, que neste estudo é a da TV. Cannata (2014) reforca que segunda

tela € quando a navegacédo na internet é direcionada por conteudo televisivo.

Considerar, portanto, o smartphone a segunda tela, significa dizer que, naquele
momento, a navegacgdo feita pelo usuério nesse dispositivo sofreu a influéncia

4 Como afecta la difusion de nuevas practicas mediaticas interactivas (como navegar en la web, vivir en second life, o
videojugar) a los médios tradicionales. Esta experiéncia de fruicion hipertextual ha construido un tipo lector
acostumbrado a la interactividad y las redes, un usuario experto en textualidades fragmentadas con gran capacidade
de adaptcion a nuevos entornos de interaccion. Los medios de comunicacién han debido adaptarse a estos nuevos
espectadores. Esto no significa, conviene repetirlo, que desaparezcan las formas televisivas anteriores sino que pasan
a un segundo plano o se combinam con las nuevas para dar lugar a formatos hibridos. (SCOLARI, 2008, p. 5)
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ou a orientagdo, intencional ou ndo, do contetdo exibido na primeira tela, no
caso, a televisdo. Portanto, a definicdo de primeira ou segunda tela diz sobre a
atencdo inicial e o foco de concentracdo do usuario no momento que dispGe de
duas telas. Se a televisdo ndo exercer qualquer influéncia sobre os rumos da
navegacdo na rede, a experiéncia ndo é de segunda tela (CANNATA, 2014, p.
75).

Esta conjuntura exige pensar as formas de consumo de conteddo miditico,
especialmente no que concerne as relagdes do publico com a televisdo mediante a
convergéncia digital. Nesse sentido Braga (2012) exorta que as interagdes sociais sdo 0
lugar de ocorréncia da comunicacdo. Corroborando este pensamento Martin-Barbero
(2001) sugere investigar as interacbes comunicativas culturais. Estes conceitos
embasam nossa fundamentacdo tedrica sobre a analise das interagdes no ambiente de
midias digitais. Partimos do pressuposto de que é por meio da tela de dispositivos
maoveis que o telespectador conectado esté interagindo com contetdo televisivo e com

outros atores sociais.

Método

O campo empirico para analise das interacGes sociais em dispositivos mdveis é o
Aplicativo BBB15, da Rede Globo de Televisdo. A pesquisa foi realizada de 20 de
janeiro a 07 de abril de 2015, periodo de exibicdo do Reality Show Big Brother Brasil
15. Com o objetivo de diagnosticar como ocorrem as interagdes na referida comunidade
virtual, foi utilizado como método a etnografia digital associada a técnica da observacédo
ndo participante, que traz subsidios para refletir sobre as interagcGes que ocorrem entre a
audiéncia conectada e os produtores de contetido audiovisual. “Uma vez que pensemos
0 ciberespaco como um lugar onde as pessoas fazem coisas, n0s podemos comecar a
estudar exatamente o que ¢ que elas fazem e por que, nos seus termos, elas o fazem”
(HINE, 2000, p. 21). Seguindo este conceito pretende-se descobrir como estdo sendo
exploradas as possibilidades interacionais entre audiéncia online e contetdo televisivo
disponibilizado por meio de aplicativos moveis, tendo em conta a interatividade e o

modelo de TV Digital no Brasil.

Os dados foram coletados antes, durante e depois da exibi¢do do programa, em torno de
uma hora por dia, a partir de um smartphone Samsung Galaxy S4 e por um Iphone 48S,

em forma de printscreen da tela do app. Capturamos textos, videos e imagens dos chats,
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comentarios, desafios, enquetes e seus resultados. Todas as observagcfes foram anotadas
em diério de bordo para posterior andlise.

A TV Digital Como Propulsora de Aplicativos para Segunda Tela

Seguimos o conceito de aplicativos moveis de Frederick e Lal (2011) que explicam que
aplicativos sdo programas (softwares) que auxiliam seus usuarios no desempenho de
tarefas especificas, tais aplicativos tém sido lancados com frequéncia, como
subprodutos midiaticos, autointitulados interativos, com o objetivo de estreitar o lago
social com o publico ou de expandir contelido televisivo para outras plataformas
permitindo interacdo entre receptores e emissores de conteldo, e entre a propria
audiéncia. Praticamente todas as emissoras e muitos programas de TV possuem
aplicativos, colaborativos e repositorios de contetdos, especificos para os diversos
programas das suas grades, onde ha persistentes convites a participacao via segunda tela
com incentivos a fazer download dos mesmos. A meta de reter a audiéncia imergindo o
telespectador no ambiente do programa, seja jornalistico, de entretenimento ou
esportivo tem funcionado. Esta pratica é uma tendéncia prevista ha alguns anos pelos
tedricos de comunicag&o, tais como Flusser (2008) e Scolari (2008).

Desde 0 momento em que 0s nativos digitais — uma geracdo crescida em torno
de interacOes digitais — desenvolveram novas competéncias perceptivas e
cognitivas (e, como bem apontaria McLuhan, viciado outras) a partir de suas
experiéncias hipertextuais, 0s meios tradicionais devem adaptar seu discurso a
estes novos espectadores. Ndo é o mesmo conquistar uma audiéncia formada
no radio, no impresso ou na mesma televisdo que produzir para novas geragdes
com competéncias interpretativas geradas em experiéncias hipertextuais como a
navegacgéo na web, o uso de software ou os videogames (SCOLARI, 2008, p.2,
traducéo nossa).

Contudo, a TV Digital implantada no Brasil ndo tem sido privilegiada pelo modelo de
negocios prevalecente entre as emissoras de televisdo no pais. Nao ha priorizacdo dos
aspectos interativos da TV Digital. O modelo japonés adotado no Brasil desde 2006
prevé um sistema que favorece a inclusdo digital e o acesso a internet, além da

convergéncia das tecnologias de comunicacdo, porém, ndo ha investimentos em

5Desde el momento em que los nativos digitales — uma generacion crecida entornos digitales interactivos- han
desarollado nuevas competencias perceptivas e cognitivas (y, como bien apuntaria McLuhan, han narcotizado otras) a
partir de sus experiencias hipertextuales, los medios tradicionales deben adaptar su discurso a estos nuevos
espectadores. No es lo mismo conquistar uma audiencia formada em la radio, la prensa o en la misma television que
producir programas para nuevas generaciones com competencias interpretativas generadas en experiencias
hipertextuales como la navegacion en la web, el uso del software o los videojuegos. (SCOLARI, 2008, p.2)
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programas informativos interativos. Prevalece o temor diante da possibilidade da TV
Digital provocar queda de audiéncia e que isso venha a impactar o consolidado modelo
de negdcios dominado pelo mercado publicitario, devido ao aumento da oferta de
canais, da multiprogramacdo, e ainda pela oferta de servicos audiovisuais gratuitos.
Schlitter (2011, p. 121), alerta que “a interatividade na TV deve permear todos os
aspectos da experiéncia televisiva na era digital, mas o que vemos é a repeticdo do
mesmo modelo funcional, catalogado e hierarquico”. Consequéncia desta postura da
industria audiovisual brasileira é que as tecnologias que estdo sendo produzidas tém
dado preferéncia a producdo e distribuicdo de contetudos ja estabelecidos pelas
emissoras, de forma a ndo ameacar o mercado j& consolidado. As construcdes
discursivas e 0s programas com novos formatos tém se capilarizado em subprodutos da
televisdo na internet. Exemplo disto é que os programas jornalisticos ou de
entretenimento mantém como ferramentas interativas aplicativos para serem acessados
via tablets e smartphones, e ndo pela TV Digital. Percebemos, com isto, que a
interatividade na TV é programada para funcionar como internet e que falta uma
linguagem especifica, propria para ela. Segundo Schlitter (2011, p. 19) “do ponto de
vista do consumidor, as mudancas tém sido mais evolucionarias do que
revolucionarias”. O resultado ¢ uma TV Digital reativa e ndo interativa. Em sua

dissertacdo de mestrado, Canatta (2014) observa

Embora a televisdo digital tenha mudado a realidade anal6gica ao oferecer
novas possibilidades de interacdo, como 0 acesso permanente a conteldos
extras ou a consulta a grade de programacao, e na combinagdo com a internet
permita a navegacdo e a interacdo nos sites de rede social na propria tela da TV,
acredita-se que a conversa em torno da televisdo seguird acontecendo em outras
telas. A pouca usabilidade do controle remoto para aplicagdes interativas, a
inexisténcia de um canal de retorno plenamente estabelecido para a solucao de
interatividade no sistema brasileiro de televisdo digital e, principalmente, o fato
da tela da TV ser coletiva e compartilhada por todos que dividem o mesmo
ambiente, enquanto os smartphones e tablets possuem telas individuais, sdo
fatores que colaboram para esta caracteristica. Por outro lado, a popularizacao
de dispositivos mdveis com acesso a internet leva cada vez mais a conversa para
fora do ambiente da televisdo (CANATTA, 2014, p. 64).

Desta forma, a segunda tela vai se consolidando como extensdo do modelo tradicional
de TV, tendo em conta que a TV Digital ainda ndo se estabeleceu com todos o0s recursos

que pode oferecer a audiéncia conectada.
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Anélise do App BBB15

Para ter acesso ao app era necessario ter sistema operacional 10S ou Android e fazer o
download a partir do site Gshow.com. O aplicativo BBB15 funcionava como uma rede
social, em que as pessoas comentam, criticam e discutem com outros interagentes
interessados no mesmo conteddo, contando, inclusive, com sala de bate-papo. Dentro do
aplicativo, o usuério tinha a possibilidade de participar dos desafios (Figura 1) que eram
lancados a cada semana enviando videos préprios (Figura 2); conversar com outros fas
do reality show (Figura 3); participar das enquetes e quizzes em tempo real (Figura 4),
do ranking (Figura 5) e receber medalhas virtuais pelo desempenho, além de obter
informacBes e conteddos exclusivos (Figura 6) sobre os confinamentos. O aplicativo
também permitia localizar por meio da funcdo Radar BBB (Figura 7), através de um
login e senha, as pessoas mais proximas que torciam pelo mesmo “brother” e assim
aumentar as chances de interagdo entre os usuarios cadastrados nesta fun¢do. Também
era possivel votar nos dias de eliminacdo sem sair do aplicativo (Figura 8), assim como

dar a famosa “espiadinha” por meio da fun¢do Central de Monitoramento.
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Durante a exibicdo da décima quinta edicdo do reality show Big Brother Brasil, a Rede
Globo de Televisdo utilizou o aplicativo BBB15 como extensdo das transmissdes
televisivas. A interacdo acontecia 24 horas por dia, todos os dias da semana. O
apresentador do programa, Pedro Bial, fazia convites aos telespectadores e internautas
para baixar o aplicativo a partir do site Gshow.com sempre ao término do programa,

assim o habito de usar a segunda tela era reforcado continuamente.

Segundo Scolari (2008) Desde que a comunicagdo se tornou interativa e multimidia as
pessoas criaram novas rotinas produtivas mantendo o usuario/consumidor em constante
atuacdo, colaboragdo, criacdo e compartilhamento de contetdo e ideias, desfazendo a

diferenga entre autor e consumidor.

N&do s6é muda o processo de producdo: o produto também é diferente. As
hipermediagbes se caracterizam por gerar metaprodutos que combinam
linguagens e meios tradicionais dentro de um formato interativo. A
hipertextualidade, a multimedialidade e a interatividade s&o alguns dos tracos
distintivos desta produgdo (SCOLARI, 2008, p 287. Tradug&o nossa). °

6 Pero no s6lo cambia el proceso de produccion: el producto también es diferente. Las hipermediaciones se
aracterizan por generar metaproductos que combinan los lenguajes y medios tradicionales dentro de un formato
interactivo. La hipertextualidad, la multimedialidad y la interactividad son algunos de los rasgos distintivos de esta
produccion. (SCOLARI, 2008, p.287)

10
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Ainda segundo o autor supracitado, “as novas formas de comunicagdo reforcaram a
ideia de que os processos de recepcdo sdo sempre conflitivos e a0 mesmo tempo
negociados. Nas textualidades digitais esta evidente como o leitor / usuario participa da
construgdo do sentido junto do seu autor” (SCOLARI, 2008, p. 120).

O estudo das interacOes sociais no aplicativo de segunda tela denominado BBB15
ratifica as constatacdes do autor no momento em que temos um software desenvolvido
para dispositivos moveis simulando as cameras da televisao, imergindo o espectador no
cenario de um reality show, oferecendo angulos de visualizacdo diferentes dos
oferecidos pela TV aberta, possibilitando conversas online com outros usuérios sobre o
contetdo exibido na segunda tela, mas que ao mesmo tempo sé existe em funcao do que

é transmitido na primeira tela.

Resultados Alcancados

A convergéncia para Jenkins (2012) ndo é apenas a juncdo de varias funcdes no mesmo
aparelho, é antes de tudo, um fenémeno cultural, um mix de acdes que vdo desde as
interacBes sociais desencadeadas por um mesmo motivo entre pessoas de referéncias
culturais distintas ao compartilhamento de ideias por diversas plataformas de
comunicacdo. A cultura da convergéncia ndo esta apenas na dimensdo tecnoldgica, esta
principalmente na mente, no comportamento, no habito das pessoas. Por exemplo,
assistir TV é agir conforme os parametros estipulados pela indudstria audiovisual
massiva, mas se apropriar do que € visto, reinterpretar e compartilhar nas midias digitais
é dar um novo sentido a experiéncia de ver televisdo. Assim, as diferentes midias se
somam, e dessa intersecdo entre meios e aparelhos surgem novos significados, novas
producdes de sentido. Diante disso, entendemos que na cultura da convergéncia cada
usuario é um potencial produtor de conteido e aqui esta o cerne da questdo, a alteracéo
do tradicional sistema emissor-receptor. “Em uma cultura da convergéncia, ndo sé as
divisdes entre formas de producéo e recepcdo mudam, mas a prépria maneira de contar
historias encontra outros caminhos” (MARTINO, 2014, p. 38).

Nesta pesquisa, foi verificado o empenho em estender a transmissdo dos contetdos

televisivos para a plataforma virtual e que a narrativa transmidia foi essencial na
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producdo e distribuicdo do conteudo, além da tentativa de fidelizar os espectadores que
estdo em rede, navegando na internet por influéncia de conteudo televisivo. Do ponto de
vista da audiéncia, percebemos que o telespectador observado neste estudo estende para
a internet e amplia na rede sua relacdo com a televisdo. As analises dos dados
observados mostram que a interacdo entre receptores e emissores de contetido, ou entre
a propria audiéncia por meio da segunda tela tem inovado a experiéncia dos
telespectadores com a televisdo e que o uso de um dispositivo mdvel ndo substitui a
midia tradicional, pelo contrério, ratifica e complementa. Observamos ainda que 0s
usuarios do aplicativo BBB15 efetuaram engajamentos, participaram de desafios e

interagiram discursivamente.

Observamos ainda que as intera¢fes sociais no app BBB15 aconteceram de forma a
tornar a segunda tela uma extensdo da televiséo, e que esta, por sua vez, estd sempre
conectada a internet. Entretanto, também percebemos que a interacéo ainda é incipiente
devido a sua natureza de controle de contetdo e a limitacdo de trocas simbolicas
disponibilizadas no software. Toda a interatividade é limitada a votacdo em modelo de
sim ou ndo, ou escolha entre as opgdes previamente escolhidas e disponibilizadas. Na
funcéo bate papo somente se tornam publicas as mensagens previamente selecionadas
por um editor de conteldo. Mas, a despeito de tudo isso, a possibilidade de interagir
com telespectadores de locais diversos e com os produtores de conteddo audiovisual via
dispositivos moveis enquanto se assiste ao contetdo televisivo cria uma experiéncia
jamais vivenciada pela audiéncia da televisdo brasileira, e traz novamente a TV para o

centro das discussoes académico-cientificas.
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