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Introduciao

Cresce cada vez mais o hébito, entre o publico da televisdo, de acessar uma segunda
tela, ou seja, ao assistir televisdo, simultaneamente acessar conteudos através de dispositivos
moveis. Diante desse novo comportamento do publico televisivo, procura-se responder a
seguinte questdo: quais as motivacdes que o leva a acessar, na segunda tela, contetidos
relacionados a televisao?

Objetivo

Elencar as principais motivagdes dos usudrios da segunda tela, relacionando-as a
habitos ja estabelecidos entre os espectadores de televisdo € o principal objetivo, sendo ainda
objetivos especificos: descrever a implantagdo e caracteristicas do Sistema de Televisao
Digital Brasileiro, problematizando a questdo da interatividade, que ¢ pouco utilizada;
apresentar a segunda tela como forma alternativa de interagir; delimitar e descrever
motivagdes para o uso da segunda tela; identificar a exploragdo de tais motivacdes nos
aplicativos e ag¢des de segunda tela; elencar e categorizar principais aplicativos e agdes.

Metodologia

A primeira parte da pesquisa ¢ de natureza bibliografica com objetivo exploratorio,
segundo a defini¢do de Severino (2007, p.123). A pesquisa bibliografica "¢ elaborada com
base em material ja publicado." (GIL, 2010, p. 29), "se realiza a partir do registro disponivel,
decorrente de pesquisas anteriores, em documentos impressos, como livros artigos, teses,
etc." (SEVERINO, 2007, p. 122).

Paralelamente, ¢ realizada uma pesquisa documental, que "tem como fonte
documentos no sentido amplo" (SEVERINO, 2007, p.122), ou seja, gravacdes, filmes,
jornais, entre outros, principalmente devido ao fato de o tema ser muito recente. Esse tipo de
pesquisa permite que se analisem produtos atualmente disponiveis no mercado, bem como
noticias, fotos e protdtipos de produtos em desenvolvimento, roteiros, narrativas, filmes e, no
caso da Segunda Tela, aplicativos e experimentagdes, através de testes dos mesmos ou
através de noticias e depoimentos sobre acdes anteriores a pesquisa.

! Mestranda do Programa de Pés-Graduagéo em TV Digital: Informagédo e Conhecimento da UNESP,
na linha de pesquisa 1 - Gestéo da Informagéo e Comunicacgéo para Televisdo Digital, sob orientagcao
da Profa. Dra. Ana Silvia Davi Lopes Médola. Membro do Grupo de Estudos Audiovisuais -
GEA/UNESP. E-mail: elissa_schpallir@hotmail.com.
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Resultados e discussdo

Foram identificadas trés principais motivagdes relacionadas ao uso da segunda tela:
quem a utiliza busca interacdo com o contetido, socializagdo e contetido informativo/extra.
Essas motivagdes ndo sdo novas, nem surgiram com o habito da segunda tela, mas sdo
releituras de comportamentos que o publico ja tinha, de alguma forma, acerca da televisao.
Esses comportamentos ganham novo significado no contexto das midias digitais - abordadas
principalmente a partir dos conceitos de Novas Midias, de Lev Manovich (2001), e de
hipermidia de Janet Murray (2003) -, da cultura da convergéncia - tendo como base o estudo
de Henry Jenkins (2007) -, da cibercultura - André Lemos (2004; 2007) -, sobretudo com o
advento da internet, que conferiu a seus usudrios novas competéncias para lidar com sua
linguagem hipermidiatica.

A primeira motivagdo - interagdo - ¢ elemento primordial para que se estabeleca
qualquer comunicagdo, ¢ ndo se pode dizer que ¢ um conceito novo ou que surgiu com as
midias digitais. No contexto da digitalizacdo, ela adquire uma nova forma, mediada por
computador, sendo assim uma interacdo técnica eletronico-digital (LEMOS, 2004). Pela
histéria da televisdo hd uma gama de programas que exploraram a vontade do espectador de
participar, interagir de alguma forma, seja via telefone, computador, ou mesmo na interagao
com o0 objeto TV - como no programa britanico infantil "Winky Dink and You", em que as
criangas desenhavam numa folha transparente posicionada na tela da TV, constituindo um
simulacro de interagdo com o conteudo. Da mesma forma, os aplicativos de segunda tela
buscam saciar essa necessidade do publico, explorando as possibilidades dos dispositivos
moéveis com videos simultaneos, cameras alternativas, jogos, ou através de narrativas que se
expandem para meios como redes sociais.

A questdo da socializagdo sempre fez parte da experiéncia televisiva. Desde o
surgimento da televisdo, era comum a reunido familiar para assistir & programacdo, bem
como a reunido em locais publicos para audiéncia coletiva, uma vez que nem todos possuiam
em casa o aparelho. Com o barateamento e popularizagdo dos televisores, o conteudo da TV
passou a ser cada vez mais o assunto de conversas e debates, reunindo um vasto publico em
torno do mesmos assuntos, cumprindo um papel de "lago social" e "objeto de conversagao"
(WOLTON, 1990). Décadas depois, esse comportamento se atualiza através da internet,
especialmente da segunda tela, pela qual um grande publico assiste "junto", comentando e
trocando informagdes sobre o conteudo, numa pratica batizada de "Social TV", que, segundo
Klym e Montpetit, "deriva de duas tendéncias intrinsecamente ligadas a experiéncia
televisiva: interacdo social e personalizagdo" (2008, p. 5, tradugdo nossa).

Por fim, a busca por informagdes e conteudos extras ¢ um comportamento que o
publico da televisdo sempre teve, sempre com o desejo de saber mais sobre o universo de
seus programas favoritos. Se, outrora, as informag¢des eram encontradas apenas em revistas,
jornais - numa pratica denominada "parasserialidade", em que outras midias falam sobre a
TV (VILCHES, 1984), criando um "contexto sobre o texto" televisivo (MEDOLA, 2000) -
ou na propria televisdo (que sempre teve um carater autorreferencial), hoje as informagdes
podem ser disponibilizadas e encontradas em tempo real, enquanto se assiste & programacao,
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atendendo a um imediatismo refor¢ado pela formag¢dao de comunidades de fas formadas no
ciberespaco (LEMOS, 2004; JENKINS, 2007) para debater e trocar informagdes sobre
programas de televisao.

Conclusodes Esperadas

Através da andlise dos principais aplicativos de segunda tela - bem como agdes
realizadas para segunda tela sem a utilizagao de aplicativos especificos -, espera-se identificar
elementos que respondam as motivagdes levantadas, atendendo as demandas identificadas do
publico especifico da segunda tela, que ¢ conectado, ativo e estd habituado a linguagem do
computador e da hipermidia.

Palavras-chave: TV digital. Segunda Tela. Interatividade. Social TV.
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