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Resumo

O presente artigo busca apreender as mudancas nas relagdes de comunicacdo e formas de
consumo televisivo, pautados pelos conteudos interativos, possibilitados pelas tecnologias
digitais das midias contemporéneas. Entendendo que hd uma alteracdo na maneira de
consumir e produzir na comunicacao televisual na era da convergéncia midiatica, observa-
se como a interatividade é utilizada como um recurso das formas de producéo e consumo da
contemporaneidade. Apds realizarmos um recenseamento das interacbes mediadas em
ambientes informaticos a partir da linguagem nos estudos da comunicacdo, buscaremos
problematizar a semiotizacdo da interatividade do consumo televisivo a partir do reality
show SuperStar e seu aplicativo para smartphones e tablets, um programa televisivo que se
considera como um dos pioneiros a trabalhar com interatividade por meio de dispositivos de
segunda tela.
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O presente artigo busca apreender as mudancgas nas relacbes de comunicagéo e
formas de consumo televisivo, pautados pelos conteddos interativos, possibilitados pelas
tecnologias digitais das midias contemporaneas. Entendendo que ha uma alteracdo na
maneira de consumir e produzir na comunicacdo televisual na era da convergéncia
midiatica (JENKINS, 2008), observa-se como a interatividade é utilizada como um recurso
das formas de producdo e consumo da contemporaneidade. A partir dos avancos da
sociossemiotica desenvolvida por Eric Landowski e alinhado com as propostas de pesquisa
do Grupo de Estudos Audiovisuais (GEA) da Universidade Estadual Paulista (Unesp) sob
orientacdo da Profa. Dra. Ana Silvia Médola, buscamos problematizar a semiotizacdo da
interatividade do consumo televisivo a partir do reality show SuperStar e seu aplicativo para

smartphones e tablets, um programa televisivo que se considera como um dos pioneiros a
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trabalhar com interatividade por meio de dispositivos de segunda tela. Em nosso corpus,
destacamos como a questdo da interatividade se torna um debate contemporaneo em funcéo
dos aplicativos para dispositivos méveis, proporcionando uma nova forma de constituicéo
textual de um programa televisivo em uma situacdo de hipermidia, na qual a base

interatividade € pensada para funcionalidade de retorno.

Problematizando a Interatividade

Desde a segunda metade do século XX, inicio de um novo periodo de
desenvolvimento tecnoldgico, a emergéncia das tecnologias digitais e das TICs (tecnologias
de informacdo e da comunicacdo) foi acompanhada por uma aura de encanto e fascinio,
gerando, assim, um discurso tecnicista, principalmente pelas possibilidades de interacdo do
homem com as maquinas. Esse discurso pode ser visto desde propagandas de televisores de
ultima geragdo a aplicativos nos quais o consumidor veste virtualmente o produto que
pretende comprar. Com isso, tanto no mercado como na academia, a questao da presenca da
interatividade sempre foi uma preocupacdo das ciéncias exatas, principalmente no
desenvolvimento tecnoldgico desses “produtos interativos”.

Mas o que é interatividade? Interatividade, no dicionério Aurélio (FERREIRA,
2004), ¢ definida como “carater ou condi¢do de interativo; capacidade (de um equipamento,
sistema de comunicagdo ou de computacdo, etc.) de interagir ou permitir interagao”.
Percebemos que essa terminologia, mesmo no dicionario, estd agregada ao suporte
tecnoldgico e informacional. Interatividade é um termo que ganhou expressao na atualidade
com o desenvolvimento das novas tecnologias de comunicagdo e tem sido utilizado com
sentidos muito distintos. Tornou-se a palavra da moda, da publicidade a educacdo, dos
games a politica. Entretanto a interatividade ainda é uma questdo implicita mal
problematizada e mal resolvida na comunicacdo, tornando-se quase uma falacia. Varios
autores problematizam a interatividade sob diversas perspectivas, como Lévy (1999),
Machado (1997), Manovich (2001), Lemos (2010), e Primo (1998, 2007), por exemplo.

Acerca dessa questdo, Pierre Lévy (1999) chama atencdo para o uso indiscriminado
da palavra interatividade de maneira a que compreendessem perfeitamente esse termo. Para
o autor, a interatividade ¢ mais que um simples problema, sendo necessario ‘“um novo
trabalho de observagdo, de concepcao e de avaliagdo dos modos de comunicagdo”,
afastando-se de “uma caracteristica simples e univoca atribuivel a um sistema especifico”

(LEVY, 1999, p. 82). Em seu argumento, Lévy define trés tipos de interatividade, a
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mensagem linear ndo alteravel em tempo real, a interrupcdo e reorientagdo do fluxo
informacional em tempo real e a implicacdo do participante na mensagem. O primeiro tipo
é representado por dispositivos como imprensa, radio, televisdo e cinema. O segundo é
constituido por bancos de dados multimodais, hiperdocumentos fixos, simula¢fes sem
imersdo nem possibilidade de modificar o modelo. Ja o terceiro € composto por videogames
com um s0 participante, simula¢ées com imersdo sem modificacdo possivel de modelo.

Em sua proposta, Lévy (1999) desenvolve também cinco eixos de graus de
interatividade: Primeiro eixo — as possibilidades de apropriacdo e de personalizacdo da
mensagem recebida, seja qual for a natureza dessa mensagem; segundo eixo — a
reciprocidade da comunicagao (a saber, um dispositivo comunicacional “um-um”ou “todos-
todos”); terceiro eixo — a virtualidade (que enfatiza aqui o calculo da mensagem em tempo
real em fung@o de um modelo e de dados de entrada); quarto eixo — a implicacdo da imagem
dos participantes nas mensagens; e quinto eixo — a telepresenca. Para ele, a caracteristica
da interatividade estd agregada ao crescente desenvolvimento dos dispositivos técnicos,
possibilitando a maior participacdo dos agentes e alterando o status comunicativo entre
emissores e receptores, destacando que a “participacdo ativa do beneficiario de uma
transagdo de informagao” ¢ base dessa interatividade (1999, p. 79).

Ja Arlindo Machado (1997), refletindo sobre a introducdo e utilizacdo de
computadores na producdo artistica, define que a interatividade é empregada como um
termo que se presta a utilizacdes mais desencontradas abrangendo um campo semantico dos
mais variados, o qual “compreende desde salas de cinema em que as cadeiras se movem até
novelas de televisdo que os espectadores escolhem (por telefone) o final da historia.
Interatividade” (p. 144). O autor busca, inicialmente, para a discussdo dessa tematica 0s
estudos de Bertold Brecht, em 1932. Segundo Machado,

[...] em 1932, Bertolt Brecht [...] falava em interatividade ao se referir ao processo
de insercdo democratica dos meios de comunicagdo numa sociedade plural, com
participacdo direta dos cidaddos, tal como imaginava que deveria ser o sistema
radiofénico alemdo. Essa ideia acabaria afinal se materializando na utopia das
radios e televisdes livres, que floresceram na Europa quarenta anos depois (p. 144).

Nessa mesma linha Machado (1997) traz outros dois tedricos que na mesma época
ja discutiam isso. O primeiro é Enzensberger, que pensou a interatividade como um
mecanismo de troca permanente de papéis entre emissores e receptores acreditando que o
modelo dos meios de comunicacdo poderia deixar de ser um processo unidirecional de

atuacdo dos produtores sobre os consumidores para se converter em sistemas de trocas, uma
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espécie de feedback constante entre os implicados no processo. O segundo é Raymond
Williams, que ja criticava o0 uso do termo interativo para as novas tecnologias da época
considerando-as, na verdade, reativas, pois 0 usuario so tinha a possibilidade de escolher
uma alternativa dentro de um programa definido. Machado destaca que Williams entendia
interatividade como a possibilidade de uma resposta autdbnoma, criativa e ndo prevista da
audiéncia (p. 144-145). Nesse raciocinio, o autor destaca que a discussdo sobre a
interatividade ja apresentava uma “fortuna critica preciosa” antes mesmo do advento da
informéatica. Ele considera que a informatica deu apenas a contribuicdo técnica ao
problema.

Outro tedrico, o pesquisador russo Lev Manovich (2001), em seu livro The language
of New Media, aborda a interatividade como mitos que devem ser derrubados. Ele afirma
que esse termo tem sido utilizado como uma propriedade distintiva das novas midias.
Segundo o autor, é necessario o desenvolvimento de termos diferentes para os diversos
tipos de interatividade, ja que toda comunicacdo intermediada por um computador é
interativa®. Manovich propde a partir de suas pesquisas a distingdo de dois tipos de
interatividade: a fechada e a aberta. A primeira é definida como um estado no qual os
usuarios podem acessar alguns dados e outros ndo, com o principio de elementos previstos
pela estrutura. Na interatividade aberta o usuario pode implementar modificacfes (p. 59).
Nesse principio o autor propde deixar de examinar 0s objetos concretos para analisar as
interacdes.

Na mesma linha de Manovich, André Lemos (2010) acredita que a nocdo de
interatividade esta ligada aos meios digitais, definida, assim, como uma nova forma de
interacdo técnica, de propriedade eletronico-digital, em diferenca a interacdo analdgica,
que se caracteriza pela midia tradicional. Baseado no percurso da evolucao tecnoldgica da
televisdo, Lemos propde uma classificacdo da interatividade em cinco niveis. O nivel 0 € o
estagio da TV em preto e branco com apenas um ou dois canais onde a interatividade é
limitada a acdo de ligar e desligar, regular volume, brilho e contraste. O nivel 1 é quando a
televisdo ganha cores, outras opgdes de canais e o controle remoto, possibilitando, assim, o
zapping®. Ja o nivel 2 de interagdo ocorre quando o telespectador tem a possibilidade de
acoplar equipamentos como video, cameras portateis e videogames, possibilitando uma

“temporalidade propria e independente do fluxo das mesmas”. O nivel 3 ¢ definido por

5 Entrevista realizada no blog do Estadao.com. Disponivel em: <http://blogs.estadao.com.br/link/para-lev-manovich-falar-
em-cibercultura>. Acesso em: 13 jun. 2012.

6 0 ato de zappear, isto &, trocar de canal pelo controle remoto da televisdo é considerado por Lemos o processo de
navegar pela televisdo, considerando, assim, o antecessor da navegacdo na Web.
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Lemos como a chegada dos sinais de uma interatividade digital que possibilite ao usuério
interferir no conteddo das emissdes a partir de telefones, fax ou e-mail. O Gltimo nivel é
descrito pelo autor como o nivel atual da chamada televisdo interativa, em que existe a
possibilidade de participacdo, via telematica, a conteudo das emissGes em tempo real (p.
113-114).

Lemos (2010) afirma que a interatividade estd situada em trés niveis nao
excludentes: técnico analogico-mecanico, técnico eletronico-digital e social (interagcdo). O
autor conclui alegando que a interatividade, analégica ou digital, é baseada numa ordem
mental, simbolica e imaginéria, que estrutura a propria relagdo do homem com o mundo,
pois 0 imaginario alimenta a relacdo das pessoas com a técnica, impregnando a prépria
forma de concepcao das interfaces e da interatividade (p. 115).

Acompanhando Lemos (2010) nos estudos da cibercultura, Alex Primo (2008)
destaca que o termo interatividade esta cada vez mais popular e sempre esteve ligado a um
pensamento tecnicista e mercadoldgico. Com isso, Primo considera mais apropriada a
utilizacdo do termo “interagdo mediada por computador”, pois tentar diferenciar
interatividade e interacdo pode se converter em uma cilada. Primo entende interacdo como
“acdo entre” envolvidos “do encontro” (inter+agdo) (p.13).

A partir dessas premissas 0 autor propde dois tipos de interagdo: a mdtua e a reativa.
A interagdo mutua seria “aquela caracterizada por relagdes interdependentes e processos de
negociagdo”, um sistema aberto com trocas constantes em que 0S interagentes afetam-se
“mutuamente”. A interacdo reativa seria aquela “limitada por relagdes deterministicas de
estimulo e resposta”, um sistema fechado, em que o reagente ndo muda o agente (PRIMO,
2008, p. 57). Primo observa, ainda, que “boa parte dos estudos de interacdo mediada por
computador continua enfatizando apenas a capacidade da maquina, deixando como
coadjuvante as relagdes sociais” (PRIMO, 2008, p. 33).

Nesse ambito, a questdo da interatividade € um dos conceitos mais usados €, ao
mesmo tempo, pouco definidos em sua esséncia, e, como afirma Primo (2008), este campo
estd desprovido de uma sisteméatica conceitual, sendo que, para ele, ndo € possivel
identificar uma escola interacionista de comunicacdo (p. 13). Nesse contexto, nossa
proposta € discutir teoricamente a problematica das interagdes mediadas a partir da
linguagem, em especial a semidtica, pois interatividade deve ser entendida neste trabalho

como uma atividade produtora de sentido a partir da comunicacdo em ato ou mediada.
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Partimos do argumento de que a interagdo comunicacional se efetua a partir do concurso da
mediacdo da linguagem, pois, como afirma Nascimento (2008):

[...] as teorias da linguagem, herdeiras de Ferdinand de Saussure, Louis Hjelmslev e
Emile Benveniste, construiram as bases para que se pudesse instituir a linguagem
como mediadora entre 0 homem e o mundo e, a0 mesmo tempo, colocar, entre
outras coisas, pelo menos dois topicos semelhantes: 1) a apreensdo do mundo pelo
sujeito; 2) a colocacdo em presenca do ausente para que 0s sujeitos pudessem se
comunicar (p. 22).

Nesse sentido, tratamos a questdo da interatividade pela enunciacéo, trabalhando o
conceito de enunciacdo dentro da tradicao dos estudos de linguagem, pois compreendemos
que a enunciacdo pressupde as relacbes de comunicacdo, porque, como afirma Médola
(2003), “situacdes de comunicac¢do nos levam a tocar direta, ou indiretamente, em questdes
de enunciacdo, programas de manipulacdo, estabelecimento de contratos fiduciarios,
condi¢des de interagdo”. A autora parte do postulado de que enunciador/enunciatario sdo
sempre simulacros e considera que, ao abordar os simulacros na midia, fala-se em
“situagdes de comunicagdo apreensiveis por meio de enunciados, isto porque, para a
semiotica, os sujeitos da enunciagdo sdo seres de linguagem” (p. 2).

Direcionando o foco para as préaticas interacionais a partir da linguagem na
comunicacdo, concordamos com Fechine (2006), que vé as midias se transformarem em um
lugar privilegiado de interacdo nas sociedades urbanas. Segundo a autora, 0S meios
eletronicos e a TV, por exemplo, proporcionam novas formas de acesso as instituicoes,
informacdes, aos locais e as pessoas. Direcionando seu foco a fruicdo televisiva, Fechine
acredita que ha um sentido primordial no viver com as midias na presenca e no cotidiano:

Um sentido que sobre determina todos os outros produzidos por meio dos
programas e da programacao; um sentido que ndo depende mais de uma rela¢do do
espectador com o que V& na tela e, cognitivamente, apreende, mas que, ao contrario,
reside numa experiéncia individual do sujeito que se deixa captar, estesicamente,
pela tela (FECHINE, 2006, p. 1).

Nesse mesmo aspecto, Oliveira (2008) entende que as midias se tornaram a grande
tela da visibilidade das interagdes contemporaneas, em que, de um lado, a relacéo
comunicativa que ela possui é integrada pelos destinadores (0s grupos econdmicos
detentores das midias, das marcas, as grandes instituicdes, o Estado, a Igreja), e, de outro
lado, os destinatarios (formados pela audiéncia massiva, pelo publico-alvo, puablico
segmentado) (p. 27). Nesse mesmo panorama, com énfase na TV, Médola (2006) acredita
que vivemos em um momento de convergéncia midiatica, uma fase de transigdo, na qual o

“processo de comunicagao televisual que conhecemos passa por mudangas significativas
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quando inserido nos sistemas totalmente digitalizados”, transmissdo em TV aberta, cabo,
internet, por exemplo, “de modo que a migracao da televisdo analdgica para a digital pode
inaugurar, em Ultima instancia, um processo de constituicdo de uma nova midia, baseada
em outras possibilidades de intera¢do entre enunciador e enunciatario”. Segundo a autora, é
necessario, nessa nova ecologia mididtica, uma investigagdo para a “compreensdo da
enunciagdo nessa nova situagdo de comunicagao” (p. 2).

Discorrendo sobre essa problematica da convergéncia entre meios, Médola (2006)
atenta para a possibilidade de alocar diferentes midias em um mesmo suporte. Insere essa
problematica sob o viés da hibridizacdo dos meios, pois trata, segundo ela, “de um patamar
diferente do tipo de articulacdo entre as linguagens produzindo uma diluicdo das estruturas
caracteristicas de um determinado meio”. A autora acrescenta que ao colocar, por exemplo,
o jornal, quadrinhos, radio, cinema, televisdo, internet “juntos no mesmo suporte € em
relacdo, ndo enquanto midias propriamente, mas referéncias as linguagens dessas midias”,
hd a possibilidade tanto de criacdo de novas estruturas de comunica¢do quanto de
introducao efetiva do acesso do enunciatario, “construindo o efeito de sentido de efetiva
interatividade no processo enunciativo” (p. 4). Médola finaliza seu argumento definindo
que

[...] a interacdo entre sujeitos e objetos é uma questdo de fundo para a semidtica.
Nos dispositivos analdgicos de comunicacdo, do livro aos meios eletrdnicos, a
interatividade sempre esteve contida na complexidade da enunciacdo de forma
virtualizante, sendo atualizada na frui¢cdo do enunciatéario. Isso se mantém também
nas midias digitais, mas as possibilidades de explicitacdo de opgdes a serem
tomadas conferem um carater novo a questdo da interatividade. Nao ha davida de
que mecanismos dessa natureza possibilitam uma certa ampliacdo do fazer
enunciativo, e isso parece ser o suficiente para construir o simulacro de uma
revolugdo nas condigdes de interferéncia concreta, do enunciatario no enunciado (p.
4).

O termo interatividade, embora discutido e trabalhado principalmente pela
cibercultura, ainda ndo possui um conceito capaz de dar conta das diferentes apropriagdes.
Nos autores acima citados, percebemos uma inquietacdo em conceituar esse termo. Nossa
proposta é discutir interatividade a partir da semidtica, em especial dos recentes estudos da
sociossemidtica postulada por Eric Landowski’ (2009), que parte do principio de pensar os
modos de como um sujeito constréi suas relagdes com o mundo, com o outro e com ele
mesmo. O autor propde quatro regimes de interagdo que correspondem aos modos de agir

dos actantes a partir de dois modos de presenca, o fazer ser (regimes de programacdo e

" O Aprofundamento dessa teoria em um objeto audiovisual foi inicialmente realizada em outro artigo. Cf. Médola e
Carlos, 2013.
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acidente) e o fazer fazer (regimes de manipulagio e ajustamento)®. Segundo Nascimento
(2008), Landowski acrescenta a gramatica narrativa greimasiana os regimes de ajustamento
e acidente, abrindo, assim, um espago “para uma teoria geral da interacdo, que certamente
podera se constituir em importante fonte de referéncia para os estudos comunicacionais na
atualidade” (p. 26).

E esse quadro tedrico que orientara a leitura semidtica do programa televisivo
SuperStar e seu aplicativo para dispositivos moveis destinadas a propor novas formas de
consumo para enunciatarios globalizados. Para situar esse reality show na cena da
globalizacdo, consideramos relevante analisar o objeto na perspectiva de seu
desenvolvimento enquanto produto midiatico no contexto da convergéncia e seu papel nos
processos de inovacgdo e experimentacdo da linguagem televisual, de modo a fundamentar a
pertinéncia de sua escolha. Nossa finalidade é semiotizar esse produto televisivo no
contexto midiatico estruturadas nas novas tecnologias. E na perspectiva de convergéncia
midiatica e de regimes de sentido e interacdo que direcionamos 0 nosso olhar para a analise

do objeto aqui proposto.

SuperStar, um reality show nascido para ser interativo

Transmitido ao vivo nas noites de domingo entre os dias 6 de abril a 6 de julho de
2014, SuperStar € a versdo brasileira do reality show israelense Rising Star, formato
adquirido pela Rede Globo com a empresa Keshet Media Group.

O programa original é sucesso de audiéncia e participacdo do publico através de
dispositivos de segunda tela em Israel. Segundo dados fornecidos pela Keshet®, a estreia da
atracdo, em setembro de 2013, teve a maior audiéncia do més entre as emissoras do pais, e
mais de dez milhdes de votos foram contabilizados durante essa primeira temporada. A
estreia da segunda foi assistida por mais de um milh&o de espectadores, e o aplicativo de
votagdo superou um milhdo e meio de downloads — nimero notéavel, pois o pais possui
pouco mais de dois milhdes de domicilios com televisores. Ainda segundo a empresa, 0 UsO
da segunda tela durante o programa foi dez vezes maior que em atracOes televisivas
anteriores. Seu sucesso ocasionou a venda do formato para grupos de midia de mais de 20
paises, como Estados Unidos, Espanha, Italia, Franca, Russia, Alemanha, e, entre eles,

Brasil.

8 Cf. Landowski, 2009, p. 103
% Disponiveis em http://www.keshetinternational.com/rising-star/#!rising-star/c1ef3. Acesso em: 16 de jul. 2014.
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Produzido e exibido pela Rede Globo de Televisdo, o programa apresenta uma
disputa entre bandas de todo o pais, dos mais diferentes estilos musicais, que sao avaliadas
por um corpo de jurados presentes no palco, e pelo publico através de um aplicativo. Os
apresentadores Fernanda Lima, André Marques e Fernanda Paes Leme conduzem a atracéo,
e 0 juri é composto pelos cantores Dinho Ouro Preto, Fabio Janior e lvete Sangalo.

Reality shows musicais - como American Idol, The Voice, The X-Factor e Rising
Star - sdo formatos que possuem grande potencial de fazerem sucesso e engajar
participacdes e compartilhamento. Isso se deve a diversos motivos, como a escalagdo de
jurados e apresentadores conhecidos, apresentacdo de musicas com grande sucesso
comercial e propostas de participacdo dos espectadores nas eliminag6es. Esse Gltimo talvez
tenha sido o principal responsavel pelo interesse que SuperStar tenha gerado no publico que
acompanhou a estreia e votou através do aplicativo. A audiéncia do programa néo atingiu o
esperado pela emissora na sua primeira edicdo, e foi caindo a medida que se aproximava da
final, ficando com frequéncia em segundo lugar. No entanto, uma segunda temporada ja foi
confirmada para 2015.

Nesta primeira, 36 bandas participaram da fase inicial, as “audi¢cdes”, e cada uma
teve dois minutos para se apresentar, ao vivo. A banda iniciava sua performance ocultada
da plateia por um teldo circular que envolvia o palco principal. Durante a mdsica, a
representacdo grafica de um termdmetro era exibida no video, indicando a porcentagem da
votacdo, em que 79% correspondia ao total de espectadores que entraram para julgar aquela
cancao especifica, pelo aplicativo, e 21% correspondia ao jari (7% cada um). Um divisor no
termémetro indicava a marca de 70%, minimo que a banda deveria conquistar para avancar
as fases seguintes do programa. Se superado esse minimo, o teldo era suspenso e a banda
era revelada para o publico presente no estudio.

No exterior deste teldo era exibida a apresentagéo da banda captada por cinegrafistas
do lado de dentro, e no interior, fotos dos espectadores que votaram “sim” para aquela
banda, em tempo real (figura 1). O critério de classificacdo foi alterado na ultima edigédo
desta primeira fase, ndo bastando apenas atingir os 70% para continuar na disputa, mas
passando a ser necessario ficar entre as seis mais votadas entre as bandas que se
apresentaram. Este critério eliminou bandas que haviam passado de 70% - e foram,
portanto, reveladas ao publico - mas que acumularam menos percentual de votos que as

outras.
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Figura 1: Banda ocultada por teldo exibindo fotos dos espectadores que votaram “‘sim” para a apresentagdo
em andamento e termdmetro com a porcentagem dos votos.

Ao final da primeira fase, 24 bandas foram selecionadas. Cada uma teve um dos
jurados como padrinho, que, incialmente, entravam num consenso para escolherem-nas
depois da aprovacao, e tinham o papel de serem mentores ao longo da competicdo. Este
critério de escolha do padrinho foi sendo alterado durante as edic¢des.

Na segunda fase, intitulada de “duelos”, as bandas se enfrentaram, de duas em duas,
enguanto a mais votada seguia na disputa, a outra deixava a competicdo. A dindmica da
apresentacdo se assemelhava a da primeira fase, mas o que decidia a vitdria era o
comparativo entre as porcentagens de votos do publico e jurados, que continuavam com 0s
mesmos pesos. A primeira banda se apresentava com o teldo ja suspenso, e a segunda
permanecia ocultada até igualar ou superar a votacdo da primeira.

Chamada de “solos™, a fase final do programa foi composta por sete edi¢fes, nas
quais as bandas menos votadas foram sendo eliminadas, restando quatro delas para o ultimo
programa. Esta etapa foi subdividida em “top 127, “top 10, “top 9, “top 8”, “top 77, “top
6” e “final”. No “top 127, as apresentacfes comegavam com o teldo abaixado e com uma
meta inicial de 60% para que ele subisse, mas a meta era diminuida caso uma banda
atingisse menos que essa porcentagem - e entdo essa marca passava a ser a meta para as
demais apresentacfes daquela edicdo. A partir do “top 10” a meta inicial para a banda ser
revelada era estabelecida pela votacdo da primeira que se apresenta (com a tela ja aberta), e
sO era alterada caso alguma banda atingisse menos. Uma alteracéo nas regras da votacéao foi
feita no programa “top 6, e os jurados ndo votariam mais durante as musicas, mas apenas

depois de todas as apresentagdes e com peso de 5%. Na etapa “final” os jurados so
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assistiram as performances, sem direito a voto. Uma primeira rodada eliminou duas bandas,
e as duas finalistas disputaram por mais votos para ficar em primeiro lugar.
A banda paulistana Malta foi a vencedora do reality, e ganhou como prémio 500 mil

reais, um contrato com a gravadora Som Livre e um carro para cada integrante.

Funcionamento do aplicativo

Disponibilizado para download gratuito nas lojas de aplicativos da Apple, Google e
Windows — compativel, portanto, com os sistemas operacionais iOS, Android e Windows
Phone — o aplicativo com 0 mesmo nome do programa possui uma interface simples e

objetiva, e seu uso foi estimulado durante o programa televisivo e no site da atracéo.

= IPERS TR

/

D JOGO COMECA
~ COM VOCE!

—

Baixe o aplicativo do SuperStar
no seu celular ou tablet

Disponivel para: Android, iOS e
Windows Phone

Figura 2: Divulgacéo do aplicativo no site do SuperStar.

Depois de uma tela de inicializacdo com o logo do programa e da Rede Globo, um
botdo de deslizar para participar é apresentado. Ao entrar, é exibida uma tela para que o
usuario acesse o aplicativo com as opc¢des de veicular ou ndo a uma conta do Facebook,
mas ambas apenas mediante a uma confirmacdo de que os termos de uso foram lidos e que
0 usuario autoriza a exibigéo de sua foto do usuario na TV

O usuério tem entdo 50 segundos para entrar e votar, antes de cada performance. Os
apresentadores do programa sinalizam quando os usuarios devem abrir o aplicativo, assim
como um texto inserido na tela da TV, reforgando essa mensagem. Se ndo entrar nesse
intervalo de 50 segundos, o usuario ndo pode mais participar dessa votacdo, tendo que

esperar a apresentacao da proxima banda.
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Ao entrar, a votacdo é aberta quando a apresentacdo da banda comeca, e €
apresentada na tela uma foto da banda com duas opc¢des de botdes de deslizar: seta azul
simbolizando o voto de aprovacéo e seta vermelha para reprovacao. Nos instantes finais da
votacdo, um texto aparece no programa televisivo avisando que o tempo esté se esgotando,
e outro quando a votacgdo € encerrada. Apds votar, uma tela de confirmagdo é mostrada, e
em seguida uma barra aponta o resultado da votacéo.

Fora do periodo de transmiss@o do programa, o aplicativo oferece a possibilidade de
compra e download das musicas apresentadas durante a atracao.

Além da votagdo, outra forma de participagdo do publico nessa primeira temporada
foi através de comentarios no site do programa e por meio da hashtag #SuperStar nas redes
sociais. Tais comentéarios poderiam ser lidos na ‘“sala de interatividade” (espaco do
programa comandado pela apresentadora Fernanda Paes Leme) ou apareceriam em texto, na

tela, durante as apresenta¢des musicais.

O percurso interativo de SuperStar

Apds os apontamentos descritivos acima, realizaremos uma analise complexa dos
recursos de interacdo mediada do aplicativo para dispositivos de segunda tela para
smartphones e tablets.

No aplicativo do SuperStar observamos que em sua estrutura ha esquemas,
percursos e programas definidos, sendo que as acdes de interatividade se ddo por meio da
figuratividade. Podemos ver isso, por exemplo, nas fotos em alta figuratividade das bandas,
nos icones de acesso com usabilidade icOnica e intuitiva, ou até na logomarca do Superstar
em forma de estrela reluzente em um universo. Examinando as intervengdes dos actantes
com base nos regimes de interacdo e sentido, observamos que a programacao instituida pelo
aplicativo é escolhas de aprovacgdo ou desaprovagdo da banda como um jurado. Vemos isso
na primeira frase do aplicativo, “seja um jurado ¢ ajude a definir a disputa”. Esse interator
tem que seguir determinadas regularidades comportamentais programadas pelo destinador,
como, por exemplo: entrar no aplicativo aceitando os termos juridicos, se registrando como
um jurado, confirmar a participacdo em cada votacdo, votar a favor ou contra. Direcionando
nosso foco para a manipulagéo, o enunciador propde, em sua esséncia, uma experiéncia de
interatividade com o elemento da colaboratividade, entretanto preestabelece a tematizagéo e
a figuratividade, limitando os sujeitos a fun¢bes especificas. Outra maneira de manipulacdo

que ¢ feita no aplicativo sdo os elementos de veridiccdo, como as imagens das bandas, 0s
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valores da porcentagem das votacGes ou até mesmo as fotos que sdo selecionadas para
participarem do teldo no programa ao vivo, promovendo ao interator um efeito de sentido
de identificacdo, subjetividade e individualizacdo. Essa fruicdo gera um efeito de sentido
que insere o destinador na cultura participativa.

A descricdo do aplicativo SuperStar aponta para os dois regimes de interacéo
refletidos nas diferentes interacbes presentes, o de programacdo e o de manipulagéo,
conforme demonstramos na analise. No regime de programacao é possivel afirmar que as
diversas a¢des dos enunciatarios podem ser caracterizadas como parte dessa programacao,
pois dela “preside as atividades tecnoldgicas, que concernem as relagcdes entre 0s seres
humanos e as coisas” (FIORIN, 2013, p. 439). A interacdo do enunciatario com o aplicativo
sO é passivel de ocorrer em funcdo da programacdo imposta, como, por exemplo, interagir
ao programa televisivo com um smartphone com o aplicativo instalado durante a
transmissdo ao Vivo.

Encontramos nesta experiéncia interativa elementos que sdo da ordem do fazer
fazer, entdo, elementos que convocam a participagdo com discursos do tipo “vote, aceite ou
pelos icones sim ou ndo”. Partindo das regularidades fundadas nas causalidades fisicas,
programaticamente a interacdo é potencializada na fruicdo & medida que o enunciatério é
modalizado a um querer fazer durante a transmissdo ao vivo, por meio de elementos
discursivos dos apresentadores, dos jurados, dos depoimentos das bandas, por exemplo.
Neste caso, temos o regime de programacgdo acontecendo conjuntamente com a
manipulacgdo, sendo a programagado como uma rotina a fazer e a manipulagdo no imperativo
(participe com seu voto e apareca no teldo do superstar).

Para finalizar esta analise, acreditamos que exista um quadro de possibilidade do
regime de acidente e do regime de ajustamento ocorrer. Como trabalhamos no ambito de
interacdo mediada por dispositivos tecnoldgicos, existem momentos em que essa tecnologia
pode falhar. Nessa situacdo, o regime de acidente, que expressa o descontinuo, o caos, pode
ocorrer no ambito de falhas estruturais na execucdo do aplicativo, como aconteceu na
primeira exibicdo onde por meio das redes sociais varios usuarios do aplicativo reclamaram
que ndo conseguiam votar, sendo que a propria emissora declarou que houve algumas
instabilidades no aplicativo em funcdo do grande fluxo de votos onde eles estariam
trabalhando para evitad-las no proximo programa. Nesse ambiente, instala-se um tipo de
ajustamento que redireciona ou ndo o sujeito a entrar novamente na programacdo. Ha

também nesse ambito a possibilidade de uma falha humana durante a transmisséo do
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programa ao Vivo. Neste caso, projetamos também a necessidade de um ajustamento para

que a rotina seja estabelecida, mas por parte dos apresentadores do programa®.

Algumas consideragdes

Este trabalho procurou demonstrar que para 0 enunciatario motivar-se a realizar a
acao de interagir o regime de programacao deve estar articulado, também, a manipulacao,
de modo que o regime de interacdo proprio da adaptacéo de um sujeito a um objeto, no caso
da programacdo, seja regido pelas estratégias de manipulacdo obtendo do actante a
coparticipacdo por meio da persuasdo. Apontamos que para 0 consumo televisivo de um
reality show ao vivo aconteca com um sucesso dentro da programacdo, o destinatario
precisa de uma doacdo de competéncia modal, pois ha uma qualificacdo necessaria a acao a
partir de pré-condicdes, dependendo este do objeto, ter um smartphone inteligente, ter uma
conta de usuério no iTunes ou Googleplay, ter velocidade de conexdo de internet,
processamento rapido do dispositivo, além de condicdo financeira para acesso a esses
dispositivos infoeletrénicos. O aplicativo de segunda tela, em suas estruturas funcionais,
rotinas pré-estabelecidas e sem a possibilidade da quebra dessa programacdo pelo
destinatério, demonstram em seu contetido elementos discursivos que produzem efeitos de
sentido de interatividade plena.

Consideramos a Rede Globo como um enunciador que busca constantemente
produzir nesse programa um efeito de sentido de interatividade plena, procurando, por meio
de artificios de divulgacdo durante o programa televisivo ou no préprio aplicativo, persuadir
esse sujeito a sentir-se um participante direto, um coprodutor em um processo pleno de
interacdo. Entretanto vale salientar que tudo esta programado no principio das regularidades
estabelecidas no programa. Essas experiéncias nos modos de fruicdo e nas realidades de
consumo, a partir de um aplicativo para segunda-tela, abre um grande espago para pensar 0S
processos de criacdo e desenvolvimento de novos projetos que contemplem a interatividade
e participacdo dos consumidores, mesmo que simples e limitados tecnologicamente,
analisadas aqui sob o olhar dos regimes de interacdo postulados pela sociossemidtica.
Entendemos que foi um grande desafio utilizar uma proposta teérica de Eric Landowski

aplicada nas interacdes mediadas nos estudos da comunicacdo televisual.

10 Esse trabalho direciona as projegdes das praticas interativas do consumo televisivo a partir do dispositivo de
segunda tela, sendo que posteriormente nos propomos a caminhar para a analise do conteldo televisivo.
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