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RESUMO

O presente artigo aborda questbes relacionadas aos aplicativos desenvolvidos para
dispositivos mdveis que proporcionam interacdo. Emprega-se a metodologia do estudo de
caso em Yin. Como objeto, foram selecionados o episddio 12 da primeira temporada do
seriado Hannibal e o aplicativo para a segunda tela desenvolvido para a série. Para a
andlise, utilizam-se os conceitos de interacdo em Lemos e as variaveis em Preece. Busca-se
responder a pergunta: como o seriado realiza o processo de inser¢cdo do contetdo interativo
por meio do aplicativo? Constata-se a utilizacdo de interacdo mecanico-analdgica e social.

PALAVRAS-CHAVE: televisao; segunda tela; interacdo; ciberespaco.

INTRODUCAO

O cenério televisual passa por um periodo de transformacdo, como consequéncia da
TV Digital e dos periféricos a ela relacionados, tais como tablets, celulares, internet e
GPSs, que a tornam portétil, interativa e mdvel. O contexto de transformacao esta prestes a
gerar um meio de comunicagdo totalmente novo, ou seja, uma unidade combinada de
televisdo, computador e internet. A TV Digital capacita o receptor/usuario a acessar banco
de dados e, utilizando software, servir-se de processos interativos. Em esséncia tudo o que
estd em formato digital pode ser utilizado pelo sistema de televisdo; os dados (bits)
utilizados na linguagem televisiva séo iguais - texto, imagem, som, protocolo de internet e
codigo de programa. Manovich (2005) pensa a televisdo como software, a hibridizacéo
entre as diferentes linguagens realizada pelo software gera um produto novo e totalmente
diferente do conceito cléssico de televisdo - massivo, heterogéneo, unidirecional, passivo,
hierarquizado e sustentado pela centralizacdo da emisséo. Nesse contexto, 0 processo

televisivo é ressignificado e passa a integrar o campo de estudo da cibercultura, esta tltima
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entendida como o estudo dos varios fendbmenos sociais associados a convergéncia das
telecomunicagdes, com a informatica. O interesse pela insercao de interacdo é crescente, as
emissoras implantam departamentos de multimidia, surgem empresas especializadas em
desenvolvimento de softwares/aplicativos e a maioria dos programas possui paginas nas

redes sociais e perfil no twitter.

Para os profetas das novas midias, a “morte” dessa televisdo, capaz de reunir
cotidianamente milhdes de espectadores em torno de um programa, foi decretada
pela multiplicacdo das telas (computador, tablets, celulares), pela fragmentacédo
das audiéncias em canais tematicos, pelas inumeras plataformas de distribuicao de
video por demanda. A possibilidade de acessar conteidos televisivos em outras
plataformas, quando e onde quiser, permite agora ao espectador assistir a
programas completos ou a seus fragmentos descolados da programacao,
“montando”, assim, sua propria “grade”. E inegéavel, certamente, que esse
desprendimento do fluxo televisual implica em novos modos de producdo de
sentido. Mas, sera que, diante da emergéncia de formas assincronas e
personalizadas de consumo dos contetidos televisivos, esta TV que se organizou
com sistema broadcasting de comunicacdo tende mesmo a ficar no passado? Com
tantas possibilidades de escolhas de dispositivos e contetdos, faz ainda sentido
assistir a televisao seguindo sua grade de programacdo? (FECHINE,2013, p. 590)

O recorte realizado para o estudo parte do principio de que o consumo de
audiovisual no contexto contemporaneo possibilita interacdo através da utilizacdo do
controle remoto ou da segunda tela, entendida aqui como tecnologia digital baseada em
computador e interconectada em rede, ou seja, tablet e smartphone. Para debater a questéo
realizou-se o estudo de caso (YIN, 2005) e, como objeto, selecionou-se a série Hannibal,
exibida pelo canal de televisdo a cabo AXN Brasil, que possui aplicativo para segunda tela.
Determina-se como tema de pesquisa a inser¢do de conteudo interativo nos programas de
televisdo. Busca-se responder a seguinte questdo: como o seriado realiza 0 processo de
insercdo de conteddo interativo por meio do aplicativo?

As formas empregadas pelas emissoras de televisdo para agregar informacgédo ao
conteddo televisual, mantendo-se o fluxo, sdo dadas pelo ‘ticker-tape’, sobreposicdo de
frases e gréficos na parte inferior da tela, que chega a tomar um tergo do monitor, (figura
1a), ou por um icone que pisca no canto superior direito da tela, (figura 1b), informando que
a emissora oferece contetido extra, que deve ser acionado pelo controle. Esses formatos sdo
Uteis e a0 mesmo tempo geram um ruido na informacdo, desrespeitando o receptor e 0

programa em que estéa sendo veiculado.
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Fig. 1 — Exemplo de contetdo extra distribuido pelas emissoras broadcasting.

O habito de utilizar dispositivos mdveis ao assistir televisdo torna-se cada vez mais
comum, a acdo passa a ser multitarefa, onde o receptor/usuario consome varios meios de
comunicacgdo, conectados em rede, em paralelo. A bidirecionalidade da internet permite
gerar conteudo, discutir, buscar informacdes e participar das redes sociais. Atos esses que,
apesar de ndo romperem a distancia, aproximam o produto do receptor, como também unem
0s receptores entre si, ao participarem de foruns e chats, simplesmente como leitores ou por
terem uma participacdo ativa, contribuindo com a discussdo. O cenario promove 0
desenvolvimento de aplicativo para segunda tela com conteudo projetado especificamente
para a plataforma, proporcionando ao receptor/usuario uma nova forma de interagir com a
programacao televisiva em fluxo, broadcasting. No Brasil, a TV Cultura foi a primeira
emissora a desenvolver aplicativo para segunda tela, com contetido paralelo e em tempo
real para o Jornal da Cultura e, mais tarde, empregou-o também no gameshow “Quem Sabe,
Sabe!”

Questionam-se as peculiaridades da segunda tela e discutem-se os conceitos de
crossmedia, transmidia e de tv expandida para analisar o cenario de transformacdo e as
estratégias das empresas de entretenimento em busca de fidelizar o publico, proporcionar
divertimento, veicular informacdes e de permitir a participacdo interativa do
receptor/usuario, mantendo-o preso ao fluxo. Crossmedia, transmidia e de tv expandida sdo
fendmenos novos, linguagens em formacgdo, ndo apresentam uma sintaxe estabelecida
como, por exemplo, o cinema.

A realizacdo de crossmedia (FINGER & DE SOUZA, 2012) é dada pelo processo
de diversificacdo de conteldo, realiza-se quando o receptor/usuario sai em busca da
continuagdo da narrativa ou a procura de novas informacgGes em midia diferente da inicial,

enfatiza-se a questdo do conteudo ser complementar; este ndo pode pertencer a estrutura
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narrativa ou conter uma informagdo fundamental para a sua compreensdo. O conceito de

transmidia é mais complexo.

Uma histéria transmidia desenrola-se através de maltiplas plataformas de midia,
com cada novo texto contribuindo de maneira distinta e valiosa para o todo. Na
forma ideal de narrativa transmidia, cada meio faz o que faz de melhor - a fim de
que uma histéria possa ser introduzida num filme, ser expandida pela televisdo,
romance e quadrinhos; seu universo possa ser explorado em games ou
experimentado como atracdo de um parque de diversfes. Cada acesso a franquia
deve ser autbnomo, para que ndo seja necessario ver o filme para gostar do game,
e vice-versa. Cada produto determinado ¢ um ponto de acesso a franquia como
um todo. A compreensdo obtida por meio de diversas midias sustenta uma
profundidade de experiéncia que motiva mais um consumo. (JENKINS, 2009,
p. 138)

Tém-se dois exemplos classicos de narrativa transmidia, Matrix e Lost, e a Rede
Globo classifica “Malhacdo” como tal, fato que causa discussdo por ndo contemplar a
questdo da esséncia, da ideia central, colocada por Jenkins como profundidade (drillable)
dos temas abordados pela narrativa em diferentes midias e do novo nivel de compreensdo
adquirido pelo receptor/usuario ap6s o0 consumo. Essas narrativas apresentam modos
diferentes de utilizacdo das midias, gerando debates na academia para a formulacdo de
conceitos relacionados ao novo produto. A questdo dos adjetivos spreadable e drillable
deve ser considerada.

Assim, pecas que tém spreadability sdo pecas que contagiam e se propagam,
atraindo publico novo, chamando a atencédo de potenciais espectadores e usuarios.
E as pecas que tém drillability sdo pecas que prendem os espectadores porque
suportam ser cavoucadas por diversos lados e ainda assim fornecem material
narrativo interessante, ndo s6 no sentido de fornecer material inédito, mas de que
esse material faca com que o publico reveja suas nocdes sobre o que foi visto
antes do drill, criando assim o que Jenkins chama de “compreensao aditiva”
(2007). Se o spread facilita a aquisicdo de novos espectadores, o drill esta mais
para o conceito de fidelizagdo. Um espectador que faz suas “sondagens” e
encontra material gerador de compreensdo aditiva tende ndo s6 a continuar
sondando como a querer propagar o que encontrou. (TOLEDO et al., 2013)

A proposta de transmidia deve considerar o fato de o contetdo estar espalhado em
diferentes midias como também oferecer ao receptor/usuario a possibilidade de procurar
contetdo narrativo que altere sua compreensao, que esclareca, proporcionando um melhor
entendimento. Assim, tudo o que é classificado como transmidia pode ser classificado
também como crossmidia, porém o inverso ndo € valido: nem tudo o que é crossmedia pode

ser considerado transmidia.
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O termo TV expandida é entendido como a pratica de disponibilizar contedo fora
do contexto broadcasting e esta relacionado a convergéncia dos meios, a digitalizacdo e a
internet, enfim, ao habito do receptor/usuario estar conectado a internet ao assistir televisdo
e participar de chats, votacdo ou simplesmente ler as informagfes extras nos sites dos

programas. Segundo:

O conceito de TV Expandida (Enhanced TV ou eTV) é o mais comum e
partilhado entre as diferentes maneiras de classificar TVi. Entende-se por TV
Expandida qualquer servico de televisdo interativa que se relacione com um
programa de televisdo. Na TV Digital no momento da transmissdo, a emissora
envia junto com o audiovisual, aplicativos que podem ser acionados pelo usuério
e carregam sobre a tela interfaces que possibilitam experiéncias particulares ou
coletivas de interatividade. Ha aplicativos de games e quizzes sincronizados com
0 programa, telas com campos para enviar dados, consulta sob demanda de
diversos tipos (eleicGes, previsdo do tempo, bolsa de valores, esportes),
propaganda interativa, escolha entre cameras, escolha entre dudios, modelagem de
quadros do programa na tela do televisor, etc. A TV Expandida é a grande
promessa para 0 mercado de televisdo interativa no Brasil, sua vantagem é que a
interatividade se da em torno de algo imensamente popular, a programacéo
televisiva. (MEDOLA; DE PAIVA TEIXEIRA, 2006)

O cenério € alterado com a popularizacdo do tablet e do smartphone e com novos
softwares que possibilitam a convergéncia de televisdo e internet em tempo real, sem a
necessidade de sobreposicdo de informacfes a imagem televisiva, set-top-box e tv
conectada em rede. Assim, a experiéncia de interacdo torna-se mais agradavel e individual.

Segundo Lemos (2002), a interacdo mecanico-analégica na televisdo origina-se de
uma relacdo técnica com o equipamento (ligar/desligar, ajustar volume, brilho, contraste),
que foi disponibilizada desde os primeiros aparelhos televisivos em branco-preto. Ja a
interacéo eletronico-digital surge da possibilidade do telespectador intervir na recepgao de
seu conteudo, como no caso dos jogos eletrdnicos que utilizam o televisor como suporte, na
escolha de um filme no “Intercine” ou de um final do “Vocé Decide”. A terceira forma de
interacdo apresentada pelo autor € a social, ou seja, a interacdo propriamente dita. Essa
ainda é uma meta a ser atingida pela televisdo, uma vez que sua estrutura fisica atual
(equipamento) e comunicacional (meio axial - sistema fechado de um para todos) ainda néo
permite.

A televisdo digital, com seus novos recursos, potencializou a interacdo eletronico-
digital, permitindo, agora, as trocas de informagbes dentro de sua propria plataforma e
criando a possibilidade de o “usuario interagir, ndo mais apenas com o objeto (a maquina

ou a ferramenta), mas com a informacé&o, isto é, com o contetdo.” (LEMOS, 2002, p. 114).
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Essa oferta de interatividade apresenta-se por meio de um ambiente de conversacgao entre a
televisdo digital e o telespectador, definido pela interface, uma vez que a televisdo digital
possui uma configuracdo operacional semelhante a de um computador (hardware-software).

Assim, “é a interface que possibilita a interatividade, sendo uma superficie onde se
trocam informacBes, mas também, estrutura profunda onde se organizam o fluxo de
informagdes que entram e saem (...)” (LEMOS, 2002, p. 115). O que a torna um objeto de
comunicacdo de total importancia para que haja a interacdo do telespectador com a
televisdo, passando a afetar “de forma radical a relacdo sujeito e objeto na
contemporaneidade” (LEMOS, 2002, p. 115).

Atualmente, com o avanco da tecnologia digital, a interface encontra-se presente em
todos os equipamentos eletronicos, tornando-se uma forma de linguagem, denominada
linguagem de uso, que estabelece uma intermediacdo entre o usuario de um equipamento
eletrébnico e o seu hardware. E € por isso que, quanto maior for a facilidade de uso
possibilitado pela interface, maior proveito o usuario fara dos recursos do equipamento e,
consequentemente, da sua possibilidade de interagéo.

METODO

Dentro do universo da pesquisa sobre insercdo de interacdo em aplicativos de
segunda tela, estabeleceu-se como método o estudo de caso (YIN, 2005) e como objeto de
pesquisa a série “Hannibal”, baseada no drama policial escrito por Thomas Harris, Dragdo
Vermelho (1981). A série é veiculada no Brasil pela AXN, tv paga, as 22h, nas tercas-
feiras. Trata-se da histdria de um agente do FBI (Will Graham) especializado em serial
killers que, por haver sofrido um colapso ao investigar outro caso de assassinato em serie, €
acompanhando por um psiquiatra sociopata, Dr. Hannibal Lecter. A primeira temporada da
série contém 13 episdédios, com roteiro de Bryan Fuller e direcdo de David Slade. A
produgdo é da Gaumont Internacional Television, em associacdo com a Sony Pictures
Television Networks.

A escolha de Hannibal deve-se ao fato de ser a primeira narrativa veiculada no
Brasil que estabelece uma ligacao entre a televisdo em fluxo e um aplicativo para segunda
tela, tecnologias digitais baseadas em computador e interconectadas em rede. Atendo-se aos

trés pontos fundamentais do estudo de caso conforme YIN (2005): observacéo direta do
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fendmeno; falta de condigdes de controlar o material estudado, a ndo ser pelo ponto de vista
do receptor/usuério; e, também, por ser um fendmeno contemporaneo.

A proposta deste estudo é analisar a interface do aplicativo de segunda tela, por
meio das varidveis de usabilidade elaboradas por Preece - eficécia, eficiéncia, seguranca,
utilidade, learnability e memoralidade. lIdentirficar o nivel de interacdo concedido pelo
software, que opera integrado ao programa de televisdo. A eficacia significa “o quanto o
sistema € bom em fazer o que se espera dele”; eficiéncia € “como o sistema auxilia o
usuario na realizacdo da sua tarefa”; seguranca se da ao "proteger o usuario de situacdes
perigosas e situa¢Bes indesejaveis”; utilidade é “medida na qual o sistema propicia o tipo
certo de funcionalidade, de maneira que os usuérios possam realizar aquilo de que precisam
ou que desejam”; learnability “refere-se ao qudo facil é aprender a usar o sistema”;
memorability “refere-se a facilidade de lembrar como utiliza um sistema, depois de ja ter
aprendido como fazé-lo” (PREECE et al., 2005, p. 35-38).

A coleta dos dados realizou-se no dia 2 de julho de 2013, a partir da filmagem da
tela dos aplicativos executados em dois aparelhos, smartphone e tablet. Ambos os
dispositivos estavam sincronizados com a transmissdo televisiva do décimo segundo
episédio da primeira temporada do seriado Hannibal, durante a sua exibi¢do (60 min). O
aplicativo “Hannibal”, software gratuito, desenvolvido para aparelhos mdveis, tablets e
smartphones, elaborado pela Sony Pictures Television, na versdo 2.2, atualizado em 02 de
maio de 2013, baixado do portal da Google Play para Android, com versdo igual ou

superior a 2.3.3.

RESULTADOS

A emissora AXN investiu no aplicativo como recurso de interacdo por meio da
segunda tela em dispositivos moveis, oferecendo conteldo extra e participa¢do nas redes
sociais (facebook e twiter).

Ao iniciar o aplicativo, deve-se configura-lo entre as onze opg¢des (SG/MY/HK,
JKT/TH, Philippines, Brasil, Espafia, India, Andes, Cono Sur, Venezuela, México e
Portugal), apresentadas em trés idiomas (inglés, espanhol e portugués — Brasil e Portugal).
A partir disso, o receptor/usuario entra em contato com a tela principal do aplicativo, que
oferece um bot&o de sincronizar, no alto e no centro da tela; um icone de calendario, no alto

e na esquerda; um icone de relégio com um cronémetro em tempo decrescente, no alto e na
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esquerda; um icone com a chamada para o proximo episddio, na direita; uma aba retratil
com as categorias para outros contedos, na esquerda; e; ao pé da pagina, o banner com o

anuncio do patrocinador, a direita e com a logomarca do canal AXN, a esquerda.

CONFIGURAGOES O — . e

SG/MY/HK Andes 2 savouneux B F
JKET/TH

Philippines

Brasil

Espaiia

India

Figura. 3 — Estrutura do aplicativo de segunda tela - Hannibal

A sincronizacdo entre a TV e o dispositivo movel pode ser realizada somente
durante a exibicao do episodio em broadcasting. O conteudo que esta no aplicativo encerra-
se automaticamente quando a veiculacdo do episddio termina, impossibilitando o acesso ao
conteddo em outro horario. Analisa-se a interface a partir das variaveis proposta por Preece
(2005) e enfatiza-se a questdo da usabilidade, pois o interesse do estudo é verificar a
possibilidade de interacdo do receptor/usuario com o aplicativo. O aplicativo fornece um
numero maior de informagfes a medida que a trama se desenvolve.

A variavel eficacia examina o quanto o aplicativo faz o que se espera dele. As
informacdes extras fornecidas sdo notas da producdo, curiosidades a respeito de algum
elemento de cena, ou da personagem, ou o storyboard de uma cena marcante da trama,
sobreposta a imagem resultante da gravacdo e transcricdo de didlogos. As informacdes
chegam sincronizadas com as cenas, ajustadas em forma de slides, possibilitando ao
receptor/usuario navegar nas paginas e rever conteddo de slides anteriores, utilizando a

barra de rolagem.

Figura. 4 — InformacGes disponibilizadas pelo aplicativo no decorrer da exibigdo do eposddio.
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A varidvel eficiéncia associa-se a0 modo como o aplicativo auxilia o
receptor/usuario a realizar sua tarefa, no caso, acompanhar a trama televisiva, consumir as
informacdes extras e utilizar as possibilidades de interacdo. O botdo central de sincronizar
muda de cor a medida que a sincronizacao ¢ estabelecida com o aparelho de televisdo. A
informacdo visual que indica que o pedido de sincronizacdo estd sendo processado é
indicada por um giro no sentido horario de uma carreira de bolinhas em volta do H, no
centro da tela. Estabelecida a sincronizacdo, o receptor/usuario comeca a receber as
informacdes a respeito do episodio. No episédio acompanhado pelo estudo foram realizadas
49 mudancas, durante um periodo de 60 minutos, e verificou-se que o aplicativo permanece
ativo durante o intervalo comercial. As informacdes chegam no sentido horizontal, do alto

da tela, e véo descendo; quando chega uma nova informacao, a anterior abaixa.

DOPLORAN CASOS

TR ComcemAG s o Mk ﬂd
s . -

== GRADE D PROSAAMACAD

Figura. 5 — Indicativo de sincronizacdo com a televisao e as posshilidades de acesso as redes sociais.

A variadvel seguranca protege o usuario de situacdes perigosas e/ou indesejaveis. A
sincronizacao via tablet é mais lenta do que a realizada pelo smartphone. Quando o tablet
finalizou a sincronizacdo, varias informagcbes ja haviam sido enviadas, entretanto, a
informagdo exibida na hora da sincronia era a mesma do smartphone. Ao finalizar a
sincronizagdo, receptor/usuario esta automaticamente atualizado e tem a possibilidade de
recuperar informacgdes anteriores por meio da barra de rolagem. Acionar o icone de
sincronizacao durante o processo faz com que o sistema seja encerrado e as informacdes

perdidas, e somente recuperadas ap0s uma a nova sincronizacao.
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Figura. 5 — Sistema de barra de rolagem paras as informac6es exibidas no aplicativo.

A variavel utilidade refere-se a funcionalidade do aplicativo, o que este oferece ao
receptor/usuario. A realizacdo da sincronizacdo é dada pelo software “Shazam”, sistema
acionado pelo audio do aparelho de televisdo; 15 segundos de audio sdo suficientes para o
inicio do envio de informacdo. Esta é disponibilizada de modo integrado a trama, sdo acdes
paralelas. O aplicativo oferece a possibilidade de troca de mensagens com outros

telespectadores pelas redes sociais.

Psicopatas'sao narcisistas
Raramente duvidam deles mesmos

Figura. 6 — Sistema de sincronia que propicia a integracéo entre televisdo e a segunda tela.

A quinta variavel, learnability, ou capacidade de aprendizagem, refere-se a
amigabilidade do aplicativo. O botdo de sincronia ocupa lugar de destaque, é de facil acesso
e conta com linguagem verbal; a Unica exigéncia feita ao receptor/usuério é aciona-lo e,
uma vez feito isso, as informag6es chegam a sua revelia; sua Unica possibilidade interativa €
navegar pelos slides anteriores. A possibilidade de integracdo com as redes sociais €
facilitada pelo sistema de login, que preenchido uma vez ¢ memorizado pelos sistemas; 0

envio e a leitura de post sdo facilmente acionados pelo menu retratil.
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Memorability, ou capacidade de memorizacdo, refere-se a facilidade com que a
utilizacdo do aplicativo € memorizada pelo receptor/usuario. As acles exigidas do
receptor/usuario sdo: acionar o icone de sincronizacdo, acessar 0 menu retratil para
participar das redes sociais, navegar pelos slides. O sistema touchscreen facilita a

memorizagéo dos trés procedimentos.

DISCUSSOES

A televisdo broadcasting reestrutura-se neste novo contexto de multiplas telas no
sentido de fortalecer o vinculo com a audiéncia, minimizando a dispersdao da atencédo
dedicada pelo receptor e a fuga para outro veiculo ou canal. O recurso empregado pelas
emissoras € a segunda tela, na sua possibilidade de oferecer interagdo de conteddo em
diferentes géneros: jornalisticos, esportivos e ficcionais. Neste estudo, sdo apontadas
caracteristicas do aplicativo e de sua interface, concebidos para a ficgdo, que reforca a
narrativa em fluxo.

As multiplicacbes das telas impedem a conquista de alto indice de audiéncia, o
consumo de audiovisual migrou para outras linguagens, telas, géneros e midia, e as
alternativas dividem cada vez mais a atencdo do publico. A televisdo ndo esta mais presa a
um Unico suporte técnico.

Em relacdo a varidvel eficacia, verifica-se que o sistema integrado televisdo-
aplicativo apresenta nivel de interacdo mecancio-analdgica; sistema fechado de um unico
emissor para todos os receptores; as ag0es propostas séo sincronizar/dessincronizar, navegar
pelos slides, ndo possibilita interacdo eletronico/digital, ou seja, intervir na recepcdo do
conteddo; possibilita a interacdo social de um emissor para um receptor. Quanto a
eficiéncia, o sistema é automatico, uma vez sincronizado ndo necessita mais da intervencédo
do usuério, a interface é amigavel e a atualizacdo do contedo a cada episddio promove o
provavel retorno do receptor ao processo interativo.

O sistema touchscreen ndo apresenta mecanismo de seguranga: caso 0 receptor
acione o icone sincronizar, o processo sera interrompido, ocasionando a perda de conteudo
até uma nova sincronizacao ser realizada.

O sistema fornece um conjunto de fungfes que permite ao usuario realizar interacdo
mecancio-analogica, atraves do acionamento do software “Shazan”. S&o possiveis as

seguintes acdes: interagir nas redes sociais, rever slides anteriores. Ao utilizar um suporte
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técnico, o usuario ndo pode ter muito esfor¢co de manipulagdo, uma vez que a narrativa
televisiva é concomitante a segunda tela e a atencdo é dividia. Iniciar o uso das tarefas
fundamentais do sistema € facil, acionar o icone sincronizar € a Unica tarefa do receptor,
ndo existe conjunto de operacBes necessarias para serem apreendidas, 0 processo €
facilmente memorizado e esta disponivel em 3 idiomas.

Classifica-se o aplicativo dentro do conceito de televisdo expandida, apesar de
oferecer conteudo fora do contexto broadcasting. O nivel de interacdo é limitado,
mecanico-analogico. Apresenta conteldo extra-diegético, que ndo é fundamental para a
compreensdo da narrativa: comentarios sobre 0s elementos de cenas, filmografia dos atores,
biografia dos produtores, transcricdo de dialogos, descricdo do processo produtivos,
observagdes sobre a elaboragdo da paisagem sonora. O conteddo é encaminhado ao
dispositivo por conexdo de internet. Esta associado a convergéncia dos meios, interacéo
social, uma vez que o receptor esta conectado em rede e tem a possiblidade de participar
das redes sociais.

Crossmedia é um conceito que ndo pode ser considerado para o aplicativo porque o
conteddo esta disponibilizado em apenas um suporte, fora da televisdo. O aplicativo da ao
receptor acesso a uma informacdo extra e ndo complementar a narrativa. Transmidia
também ndo pode ser empregado, uma vez que a informacéo paralela ndo é complementar a
compreensdo da narrativa.

O aspecto a ser destacado pelo estudo estd no fato de o aplicativo convidar o
receptor a acompanhar a narrativa pelo sistema broadcastin;, o contetdo de segunda tela é
vinculado ao conceito de grade de programacdo. O contetdo extra estd em fluxo
condicionado a narrativa televisiva, reforcando, simplesmente, as imagens e dialogos
marcantes. Nesse contexto, faz sentido a permanéncia do receptor as regras da grade de
programacao, evitando a pirataria, a perda de assinantes e a evasdo da audiéncia.

Observa-se a sutileza do processo: em 60 minutos foram enviados 49 slides, nimero
que ndo faz com que o receptor perca a atencao dedicada a televisao, e o sistema permanece
ativo durante o bloco de comerciais, mantendo a atencdo do usuario. A interacdo agrega
valor ao programa, fortalece o vinculo com a audiéncia e minimiza a dispersdo ou a fuga
para outro canal.

Entende-se a questdo da segunda tela como um processo em formacgdo; o caso
“Hannibal” faz uso da interacdo mecanico-analdgica e da interacdo social. Na ocasido do

lancamento do aplicativo havia a expectativa de rompimento do paradigma televisivo,
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massivo, heterogénio, unidirecional, passivo, hierarquizado e sustentado pela centralizagéo

da emissdo. Constata-se o esforco da emissora pela manutencdo do sistema instituido.
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