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RESUMO

A tecnologia tem mudado a forma como as pessoas assistem a TV. O uso cada vez maior de
redes sociais permite que o publico interaja com os programas de entretenimento de forma
diferente, porque enseja uma participacdo mais ativa. A convergéncia entre as midias tem
criado, adaptado e transformado os formatos dos programas. Este artigo apresenta uma
breve reflex&o sobre os casos de uso de “segunda tela” observados durante o recente reality
show musical SuperStar produzido pela Rede Globo de Televisdo e que através de um
aplicativo deu o poder de decisdo, em tempo real, aos telespectadores brasileiros.

Palavras-chave: Comunicacdo; TV digital; Convergéncia midiatica; Segunda Tela;
Programa SuperStar.

Introducéo

Muitos estudiosos acreditam que a televisdo vem perdendo, paulatinamente, seu papel
de principal meio de comunicacédo para a Internet. Para Jim Edwards (2013), por exemplo, a

“TV esta morrendo”, pois a atengdo do telespectador estd cada vez menos voltada para a
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tela da TV, e mais direcionada para uma ‘“segunda tela”, seja ela de um computador
(desktop, netbook ou notebook), smartphone ou tablet. A televisdo, no entanto, sempre foi
considerada uma importante midia, por conta da sua forte penetracdo e cobertura
geogréfica, e tem sido para as empresas uma grande ferramenta, dentro do conceito de
estratégia de comunicacédo, sendo utilizada para a divulgacao e propagacédo de ideias, bem
como de agdes com o intuito de gerar demanda por um produto, fortalecer uma marca, e
mesmo para informar aos stakeholders sobre as agdes e passos de uma organizacao.

Por meio do Decreto n° 5.820, de 29 de junho de 2006 (BRASIL, 2006), o governo
criou o Sistema Brasileiro de Televisdo Digital Terrestre (SBTVD-T), estabelecendo as
diretrizes para que as emissoras e retransmissoras de televisdo migrassem do sistema de
transmissao da tecnologia analdgica para a digital. Com a chegada da TV Digital Interativa,
as redes sociais sdo um instrumento cada vez mais poderoso de interagdo e comunicagdo
entre telespectadores e o programa (VANATTENHOVEN; GEERTS, 2010).

A transmissdo digital iniciou-se, no Brasil, em 2 de dezembro de 2007 e tem previsao
de término para dezembro de 2018 (FORUM SBTVD, 2013). Com o Decreto, a
transmissao analdgica seguira ocorrendo simultaneamente a digital até 29 de junho de 2016,
e a partir de julho de 2013 s6 serdo outorgados canais para a transmissdo em tecnologia
digital (BRASIL, 2003). Segundo dados do Ministério das Comunicagfes (2013), em maio
do ano passado, ja existiam “mais de 3.000 emissoras e retransmissoras no Brasil com
sistema digital implantado, cobrindo cerca de 50% da populagao™.

A “segunda tela”, como ¢ chamada por estudiosos de comunicagdo, tem sido muitas
vezes definida pela convergéncia entre a TV e outras midias, especialmente, a Internet
(JENKINS, 2009), esta representada principalmente pelas redes sociais. O fato é que a
programacéo televisiva ainda agrega muitos dos assuntos mais comentados do dia, ou seja,
0 seu papel como meio de comunicagdo mantém-se relevante.

Mas as redes sociais ndo sdo a unica forma de interacdo, embora sejam as preferidas
por muitos usuarios. O uso de aplicativos de programas para tablets e smartphones, além de
permitirem a participacédo direta e simultanea, enquanto o programa esta sendo transmitido,
fazem com que o publico preste mais atencdo na atracdo, pois sua participagdo passa a ser
fundamental. Essa outra visdo de convergéncia ndo diminui o papel da Internet, mas reforca
o significado real de interacdo e interatividade.

A popularizacéo das hashtags (termo incorporado pelo Dicionario Oxford, em 2014,
identifica-se por “uma palavra ou frase apds uma cerquilha [#], usada para identificar
mensagens relacionadas a um tdpico especifico (...), quando utilizada desta maneira em

varias redes sociais”) permite que os usuarios criem uma rede de discussdes, e transmitam


http://pt.wikipedia.org/wiki/Cerquilha
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suas opinides de forma coletiva. Muitos o fazem quando estéo assistindo a TV, comentando
e até participando de um programa, pois é cada vez mais comum 0s programas mostrarem
as principais postagens nas redes sociais, indexadas com alguma hashtag previamente

proposta.

Interatividade com a TV digital

Muitas vezes, a expressdo interatividade é usada para oferecer caracteristicas as
midias e produtos, dando a eles formatagcdes mais vendaveis (JENSEN, 2003). De acordo
com Primo e Cassol (1999), a palavra interatividade e termos relacionados (interativo,
interacdo homem-computador e interacdo) tém se popularizado e vulgarizado, encontram-se
diversas definicGes e explicacOes sobre o assunto. Muitos tratam agOes da reatividade —
situacdo em que ndo existe a opg¢do ao individuo de reagir de forma diferente daquela que €
esperada (estimulo-resposta) — como interacdo o que, muitas vezes, ndo é aplicavel, ou
bastante empobrecedora, em relacdo as diversas possibilidades de interatividade que as
novas tecnologias podem oferecer. O termo interatividade também pode ser compreendido
de trés maneiras diversas, a primeira é do ponto de vista socioldgico, a segunda é do ponto
de vista dos estudos de comunicacdo que busca uma resposta a um determinado estimulo e
a terceira trata da interacdo concebida no meio informéatico que considera, segundo Goertz
(apud JENSEN, 2003), a partir de um comando obtém-se uma reacéo.

Do ponto de vista sociolégico, que € o que nos interessa, a interatividade é
compreendida como a menor unidade social, na qual as pessoas adequam seus
comportamentos umas as outras, independente de segui-los ou ndo, e como se trata de uma
acdo pré-programada é necessario um minimo de cultura para a sua compreensdo. A
interacdo ocorre, segundo o olhar sociologico, através de uma troca mutua e negociacao de
significagdo. Nesse sentido, também n&o ha interagdo sem comunicagdo (JENSEN, 2003).

Uma das mais importantes derivagdes das tecnologias digitais no processo de
comunicacgéo € a interatividade, entretanto, segundo Fragoso (2001), ndo ha um consenso
sobre 0 uso do termo e palavras relacionadas ja que se trata de um fendmeno em pauta em
muitas discussdes, nas quais sdo levantados tanto aspectos positivos quanto negativos da
interatividade. Em algumas situacgdes reduz-se a participacdo da realidade social, cultural e
econémica nos modos de assimilacdo das novas tecnologias digitais, pois muitas vezes tem-
se um olhar maniqueista sobre as recentes tecnologias desprezando-se o tema central, nesse
caso, a postura assumida individualmente em relag&o ao coletivo.

Fragoso (2001) afirma ainda que diversos trabalhos sobre a interatividade trazem

taxonomias e defini¢bes definitivamente restritas, de forma que praticamente nenhuma
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midia podera apresentar a interatividade em sua esséncia. Essas discussdes, segundo
Fragoso (2001), ndo se ocuparam em analisar mais a fundo a interagéo e suas extensoes.

De acordo com Feitosa, Alves e Neto (2008), para um sistema ser considerado
interativo, ele tem que apresentar cinco caracteristicas importantes, que sao:
interruptabilidade, granularidade, degradacdo graciosa, previsdo limitada, ndo-default,
interacdo reativa e interacdo mutua, importantes conceitos que necessitam ser detalhados
em futuros trabalhos.

A interatividade ndo se resume ao simples aumento da comodidade das partes
envolvidas na transmissao televisiva. Envolve também aspectos financeiros, ao aumentar a
quantidade e a qualidade dos servicos oferecidos. Dentro desses servicos podemos destacar
0 comeércio televisivo (t-commerce), pelo qual o telespectador passa a ter a oportunidade de
adquirir os produtos anunciados diretamente pela TV, sem a necessidade de acessar o site
da empresa anunciante ou se deslocar a uma de suas lojas (MONTEZ; BECKER, 2004).

A TV Digital Interativa, que ainda nao esta totalmente instalada no Brasil, é entendida
de trés maneiras: TV expandida (interatividade ligada ao conteudo televisivo), servicos
(aparelhos de TV funcionam como terminal de acesso a web) e navegacdo (é a arquitetura
de informac&o do canal ou servidor de canais) que corresponde a usabilidade (TEIXEIRA,
2006). Neste estudo consideramos que o SuperStar enquadra-se como caso de TV
expandida, haja vista a disponibilizacdo de interatividade apenas a partir do uso de um
aplicativo e em momento determinado pela emissora, e 0 compartilhamento de informagdes
por parte dos usuarios a medida que o contetido do programa era transmitido.

O termo usabilidade se caracteriza por ser facil de usar, ser intuitivo e ndo perder sua
eficiéncia funcional (TEIXEIRA, 2006). A usabilidade refere-se a capacidade de um
produto de ser compreendido, aprendido, utilizado e ser atrativo para o utilizador, em
condicGes especificas de utilizagdo. O intuito da usabilidade ndo &, em nenhum momento,
subestimar a capacidade dos usuéarios de utilizar um determinado sistema, e sim, identificar
possiveis erros e trata-los de maneira que facilite a utilizagdo por parte dos usuarios. A
usabilidade possui algumas caracteristicas que ajudam a identificar o nivel de usabilidade
de uma determinada interface, como as cinco caracteristicas de maior relevancia destacadas
a seguir: facilidade de uso, facilidade de aprendizado, produtividade, flexibilidade e
satisfacdo (VALDESTILHAS; ALMEIDA, 2010). No aplicativo desenvolvido para o
programa SuperStar todos esses atributos puderam ser observados, conforme
apresentaremos durante o artigo.

Na engenharia da usabilidade, a avaliacdo heuristica € um método para encontrar

problemas de usabilidade em um projeto de interface de usuério, a fim de que tais



Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicacao
INTERCOM  XXXVII Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunica¢do — Foz do Iguagu — 2 a 5/9/2014

problemas possam ser tratados como parte de um processo interativo de projeto. A
avaliacdo heuristica envolve um pequeno nimero de avaliadores que examinam a interface
e julgam sua conformidade com principios de usabilidade reconhecidos, chamados de
heuristicas (GOMES; LIMA; NEVADO, 2007).

Cauberghe e De Pelsmacker (2006), por exemplo, demonstram que com a TV digital
havera capacidade de interacdo ocasionada com o telespectador por conta da TV
personalizada, além da possibilidade de um canal de “via dupla” com o usuario como a
transmissdo de sinais digitais propdem, e irdo surgir novos formatos de propaganda. A
forma de interacdo do publico com o SuperStar que podia participar de todo o processo,

fazia com que este se sentisse atuante a partir de experiéncias novas ao assistir TV.

Conceito e Aplicacéo de “segunda tela”
De acordo com Mendes Costa Segundo e Saibel Santos (2013), o uso da “segunda
tela” traz algumas vantagens, como:
a) interacdo pessoal: o usuario pode interagir com o conteudo, sem perturbar os outros
usuarios, em privacidade;
b) interacdo maltipla: mesmo em um espa¢o com apenas um televisor, muitos usuarios
podem interagir com o conteido, a0 mesmo tempo;
¢) melhor usabilidade: sdo conhecidos os problemas trazidos pela dependéncia do uso
de controle remoto para interagir diretamente com TV. Mas, com a “segunda tela”,
surgem novas possibilidades, como o uso de teclado e telas sensiveis ao toque.
Considerando os recursos tecnologicos disponiveis, a “segunda tela” pode conquistar
maior interacdo do usuario, resultando em baixo impacto do conteudo televisivo, ou seja, da
primeira tela, no telespectador (MACHADO FILHO, 2003). A “segunda tela” pode se
tornar o principal foco do telespectador, momentos em que ele prefere se concentrar na
interacdo em vez de ver o programa de TV. Nesse sentido, pode-se considerar também a
segunda tela como a tela de interacdo e propor uma abordagem para facilitar a comunicagéo
e sincronizacdo entre aplicativos de tela, como propéem Mendes Costa Segundo e Saibel
Santos (2013), ao indicar o essencial, independente da manipulacdo direta de contetdo
principal. Para esse efeito, o fluxo de sincronizacdo de evento (FSE) é apresentado para
possibilitar uma sincronizagéo e a plataforma ajudante permite a comunicacéo indireta entre
0 conteudo principal e a aplicacdo. Acreditamos que o aplicativo do SuperStar enquadra-se
nesse ultimo tipo, pois o usudrio/telespectador podia colaborar indicando as bandas
preferidas e a cada voto declarado a foto de cada participante passava a compor um mosaico

de mini telas integradas ao cenario onde as bandas se apresentavam.
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O conceito de “segunda tela” pode ser explicado pela possibilidade de o usuario
utilizar uma ou mais telas (por tablet, notebook, smartphone etc.), de forma interativa,
permitindo o aperfeigoamento de sua experiéncia enquanto assiste a primeira tela (no caso,
a tela da televisdo). De fato, como destaca Machado Filho (2003, p. 84), o “Habito de
acompanhar a programacao da televisdo através da utilizacdo de um dispositivo movel
cresce ao redor do mundo e, em alguns paises, ja representa 40% da audiéncia.”. Essa
duplicidade de acesso ao contetido (pela televisdo e por outra tela complementar) exige uma
atencdo dividida por parte do usuario/ telespectador entre 0 acompanhamento do programa
televisivo na primeira tela (televisdo) e o que ele tem de informagdes “na mao” na “segunda
tela” (smartphone ou tablet). Ainda que essa experiéncia dividisse a atencdo de leitura das
telas, observamos que o nivel de atencdo exigida do usuario no momento da votacéo era
baixo, considerando que o ato de votar implicava em comandos extremamente simples para
o telespectador e ainda que o mais importante era assistir a apresentacdao da banda preferida
e ainda, se possivel, conferir se a foto do perfil do usuério votante apareceria ao Vvivo
durante o programa. Acreditamos que o recurso do programa SuperStar, apesar de ser uma
experiéncia de “segunda tela”, ainda inicial do Brasil, tinha como objetivo maior agregar
atencdo e garantir audiéncia para a frui¢do de contetdo da primeira tela.

Em diferentes paises isso ja € uma realidade com distintas aplicacdes, considerando
que a televisdo interativa (iTV) pode revolucionar a forma como se consome midia, no
entanto, os usuarios ainda podem perceber tanto a nocéo de iTV e 0s servicos disponiveis
atualmente como problematicos ou de dificil adocdo. A percepc¢do de facil usabilidade dos
recursos possiveis € um fator crucial para a adocdo completa por parte dos usuarios.
Cruickshank (2007), investigou barreiras que podem atrapalhar o engajamento de um grupo
de usuéarios em relacéo ao servico de iTV no Reino Unido. Para esse grupo foi desenvolvida
uma solucdo de “segunda tela” para viabilizar a utilizacdo de servicos de interatividade,
melhorando radicalmente as possibilidades de interacdo efetiva e navegacédo para interfaces
e servicosde iTV.

Outro estudo realizado na area da regido da Grande Londres, por Tsekleves e outros
(2009), por meio de uma pesquisa de natureza etnografica, buscou analisar a experiéncia de
habitos de uso da televisdo e outros meios de comunicacdo em alguns domicilios. Esse
estudo investigou atitudes em relacdo a diferentes tipos de midia e o papel que a televisdo
tem atualmente e/ou poderia ter dentro do ambiente doméstico. Os autores desenvolveram
um prototipo de um dispositivo experimental de midia e pediram aos participantes para
utilizé-lo, visando analisar atributos como a simplicidade e o compartilhamento de midia, a

partir da televisdo, como uma aplicacdo de ‘“segunda tela”. Os resultados indicam forte
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interesse por servicos de apoio a apresentacdo de midia interativa e sugerem que 0 consumo
de conteudos, através da TV, pode atender as questdes de interacdo social sem que o
individuo precise sair de casa.

Cesar, Bulterman e Jansen (2006) identificaram quatro principais usos da tela
secundaria em um ambiente interativo de televisdo digital: controle, enriquecimento,
compartilhamento e conteudo de transferéncia na televisdo. Por controle os autores se
referem a dissociacdo do fluxo de televisdo, conteddo avancado opcional, e aos controles de
televisdo. Além disso, o usuario pode usar a “segunda tela” para enriquecer ou criar
conteddo de midia, por exemplo, incluindo sobreposicGes de midias personalizadas, como
um comentario de audio que pode ser compartilhado com os pares. Finalmente, a tela
secundaria pode ser usada para trazer o contedo de televisdo, considerando que 0 consumo
de televisdo é uma atividade passiva; e embora existam géneros e programas especificos
que fazem com que o telespectador tenha uma experiéncia pessoal com o contetdo
midiatico, e se envolva e mesmo comente sobre a programacao, isso acaba sendo
irrelevante comparada a experiéncia de utilizacdo que o uso de “segunda tela” pode
proporcionar (CESAR; BULTERMAN; JANSEN, 2006).

Considerando as possibilidades identificadas pelos autores, observamos as
experiéncias de uso da “segunda tela” apresentadas durante 0 programa SuperStar pela
Rede Globo de Televisdo. Ainda que a partir de uma analise inicial, observamos que estas
se enquadram especialmente nos niveis de enriquecimento e compartilhamento de contetdo

na televisao.

O uso de “segunda tela” no Brasil

No Brasil, a proporcdo de usuarios habituais de televisdo é bastante dispar quando
comparada com o namero de usuarios de Internet. De acordo com pesquisa realizada
(BRASIL, 2014), 65% dos telespectadores assistem a televisao todos os dias e esse numero
atinge 82% se considerarmos ao menos cinco dias por semana. No entanto, somente 26%
dos respondentes que acessam a Internet o fazem todos os dias da semana, e 33% acessam
ao menos cinco dias por semana. No entanto, 0 que caracteriza o uso de “segunda tela” é
que “O conteudo pode ser acessado de qualquer dispositivo que permita a navegacdo na
internet” (MACHADO FILHO, 2003, p. 86), embora ainda haja muita discrepancia no
acesso as midias como comentado.

Considerando as experiéncias brasileiras, Machado Filho (2003) comenta um
aplicativo desenvolvido especialmente para uso em “segunda tela”, como o Menino de

Ouro, da emissora SBT, para interatividade com o programa de mesmo nome (um reality
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show para meninos que desejam se tornar jogadores de futebol). Ha, ainda, o0 uso de internet
da emissdo TV Cultura, que proporciona conteudo adicional para o Jornal da Cultura e o
Roda Viva.

Mendes Costa Segundo e Saibel Santos (2013) descreveram as técnicas utilizadas
para sincronizar aplicativos de “segunda tela” com o contetdo principal apresentado na TV,
e propuseram uma solucdo alternativa baseada na sincronizacdo multimidia. Os autores
expdem o fluxo de eventos de sincronizacdo (FES), com base no fluxo de sincronizacéo de
protocolo, descrevendo as suas principais caracteristicas e como elas podem ser usadas para
fornecer aplicacdes de segunda tela. Resumidamente, para verificar a FES em relacdo aos
conceitos de ‘“segunda tela”, apresentaram a plataforma Sidekick, detalhando seus
componentes e funcionalidades e duas aplicac6es desenvolvidas para Sidekick. A primeira
foi oferecer legendas em diferentes linguas (Alemdo, Espanhol, Francés, Italiano,
Portugués, Inglés e Holandés), permitindo que os usuarios escolhessem o idioma para o
conteddo principal em um programa de TV. A outra, ao invés de legendas, a “segunda tela”
mostrava LIBRAS (Lingua Brasileira de Sinais), para pessoas surdas. Enquanto assistiam,
0s usuarios de TV podiam ajustar (avancar ou atrasar) as legendas para sincroniza-las com
o contetdo principal. Duas aplicacdes foram desenvolvidas: uma para televisao e outra para
telefone maével. A primeira teve como base o uso do Ginga, e o texto podia ser mostrado no
video do celular, como simples legendas. A segunda aplicacdo foi para o sistema Android, e
as legendas foram apresentadas na “segunda tela”.

O Programa SuperStar

O SuperStar, um reality show musical, foi transmitido pela TV Globo, entre 06 de
abril e 29 de junho de 2014, aos domingos, a noite, ap6s o programa Fantastico. A distincao
do programa foi o uso de um aplicativo para tablets e smartphones que permitia a
participacdo do telespectador votando na(s) banda(s) de sua preferéncia em tempo real e,
portanto, decidindo quais conjuntos continuariam na atracdo, o que nos permite classifica-lo
basicamente como exigindo sincronizacdo multimidia (MENDES COSTA SEGUNDO;
SAIBEL SANTOS, 2013). Embora houvesse um juri técnico (Dinho Ouro Preto, Fabio
Junior e lvete Sangalo) responsavel por 21% da votacdo, os votos do publico definiam a
votacao ao escolher as bandas que continuariam participando do programa.

O formato do programa foi adquirido da TV Israelense Canal 2, que o exibiu
originalmente como Rising Star, em 2013, com grande sucesso de publico e de downloads
do aplicativo. O Brasil foi o primeiro pais a testa-lo apds Israel, mas com muitos erros na

estreia e algumas falhas que ocasionaram mudancas repentinas de algumas regras (como
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eliminacdo de duas bandas em uma semana e somente uma na outra), mas os problemas
(budgets) no sistema foram corrigidos e ja garantiram a manutengdo do programa na grade
da emissora para 2015. No momento, outros paises também estdo testando o formato, como
Portugal, Argentina, Estados Unidos, Franga e Turquia.

O aplicativo s6 funcionava quando o programa comegava, e 0s apresentadores (André
Marques, Fernanda Lima e Fernanda Paes Leme) informavam quando era hora de
“confirmar presenga”, ou seja, quando 0 processo de votacdo estava prestes a comegar, 0
que ocorria no inicio da apresentacdo de cada banda. Uma notificacdo também era enviada
aos usuarios cadastrados meia hora antes do inicio do programa. O aplicativo
disponibilizado para os telespectadores e internautas permitia também que cada usuario
fizesse login, através de sua conta no Facebook, autorizando que a foto do perfil fosse
mostrada no cenario do programa a cada voto inserido.

Mais do que participar da decisdo, o telespectador contribuia com o voto, mas
também tinha possibilidade de fazer download de todo o repertério apresentado em cada
programa, o0 que classificamos como exemplo de enriquecimento, pela possibilidade de
experiéncia continuada para além do tempo de exibicdo do programa. Além disso, havia a
possibilidade de compartilhamento de conteido na televisdo pelo aplicativo — no qual era
inserido o voto — e pelas redes sociais — nas quais 0 publico podia postar suas opiniées
(CESAR; BULTERMAN; JANSEN, 2006).

Ou seja, enquanto uma banda se apresentava era possivel escolher entre “SIM” ou
“NAO”. Logo apds as apresentagdes formava-se um ranking, e a banda menos votada era
eliminada (em alguns programas duas bandas eram eliminadas). Nas primeiras semanas, sO
continuaram as bandas que obtiveram mais de 70% de aprovacédo do publico.

As redes sociais, no entanto, funcionaram como instrumento de divulgacao e também
acabaram reunindo torcidas organizadas de cada banda participante do programa. Eram
incorporadas, as mensagens em alguns momentos do programa, em que um dos
apresentadores lia alguns posts. Havia um perfil do programa no Twitter com quase 50 mil
seguidores, e um no Facebook com mais de 700 mil “curtidas”. Criaram-se também outros
canais de comunicagéo no site do programa, como o “torcidometro” que permitia criar uma

previsdo de qual banda era a preferida pelo publico.

O Aplicativo
As figuras a seguir foram capturadas da tela de um smartphone, mostrando como o

aplicativo respondia aos comandos dos usuarios engquanto o programa estava sendo exibido:
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Damingo
22 dha jushao de 2019

Armaz, intema conectado &

dhde Skt § SUPERSTAR

Baixe as musicas que agitam o palco do
SuperStar

Entrar

o
Experimente. si
A qualidade vai te surpreender.

Figura 1: Aproximadamente 30 minutos antes do Figura 2: A tela inicial do aplicativo tinha apenas um

programa comecar, 0 aplicativo enviava uma notificagdo botdo: “entrar”, que sé redirecionava para a tela de login

ao usuario. quando o programa se iniciava. E notavel o uso de tarjas
no canto inferior com propagandas de seus
patrocinadores.

Vire um jurado do SuperStar! Entre no
aplicativo, vote nas apresentagoes
musicais e decida a disputa!

Ivete Sangalo, Fabio Jr. e Dinho Ouro Li e aceito os termos de uso

i i |
Preto invadiram o palco! E s6 curtir o Autorizo que a minha foto do perfil apareca na
show! v

f Faga o seu login via Facebook

Aguarde Entre sem logar no Facebook

Figura 3: Caso a votagdo ndo estivesse liberada, uma Figura 4: Para votar era necessario fazer login, que

tela com novidades do proximo bloco era mostrada. poderia ser feito tanto com a conta do Facebook
(mediante autorizacdo do usuario para utilizacdo da foto
do perfil no cenario do programa), ou apenas uma
“confirmacdo de presenga” Nesse momento aparecia uma
mensagem no canto da tela da TV “ENTRE NO
APLICATIVO” indicando para 0s tecpectadores
“confirmarem presenga” N0 Mesmo.
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Ay Ay

A votagao vai comegar! Vocé nao entrou para votar.

Entre para votar Tempo esgotado -

‘ i
— Il D
! s Aguarde a proxima votagao * *

Macucos Trio Violada
Is this love Vamos fazer festa

Figura 5: Ap6s a “confirmagdo de presenga”, 0 Figura 6: Enquanto a banda subia ao palco no
programa mostrava os bastidores do ensaio da banda que programa, o aplicativo mostrava a seguinte mensagem:
iria se apresentar, e outra mensagem era exibida: “ENTRE “A VOTACAO VAI COMECAR”

PARA VOTAR”. Ao acessar o aplicativo, a foto da banda Se o telespectador/usuario ndo “deslizasse” o botdo do
aparecia ao fundo junto a um botdo com a mesma aplicativo antes da banda subir ao palco, ele ndo poderia
mensagem. O nome da banda e da musica tocada eram votar. O botdo era desabilitado e a mensagem “TEMPO
mostrados no canto inferior do aplicativo. O usuario entdo ESGOTADO” era mostrada na tela do aplicativo.

saberia 0 que iria ouvir antes da apresentacdo.

..

Vote SIM ou NAO!

A

Voto registrado!

Aguarde oresultado ® e e

Curtindo a vida
Desencana

Tipo Uisque
Royals

Figura 7: Ao deslizar o botio “ENTRE PARA Figura 8: Ao fazélo, uma mensagem “VOTO

VOTAR” enquanto a banda iniciava sua ap[esentagéo REGISTRADO” era mostrada. Enquanto a votagdo
(aproximadamente 50 segundos), era possivel votar acontecia, 0 programa mostrava um resultado parcial, no
SIM™ ou “NAO”, deslizando a seta “azul” para a canto esquerdo da tela da TV, de votos favoraveis.

direita, ou a seta “vermelha” para a esquerda,
respectivamente.
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Ay

Veja o resultado final da banda.

Figura 10: Exemplo de fotos de usuarios do aplicativo
que faziam o login pelo Facebook, permitindo que suas
fotos fossem mostradas no cenério, especialmente nos
momentos de votacéo.

Aguarde ®

Chaparrall
Amo noite e dia

Figura 9: Caso o usuario ndo votasse, a mensagem
“TEMPO ESGOTADO” aparecia no aplicativo e outra,
“VOTACAO ENCERRADA”, na televisdo, seguidas do
resultado final da votacéo, tanto no aplicativo quanto na
TV.

Criticas e Recepc¢ao nas Redes Sociais

A critica especializada, em geral, recebeu muito bem o SuperStar, reconhecendo seu
formato inovador e a importancia de programas de TV promoverem a convergéncia com a
Internet, no entanto, as falhas do aplicativo no primeiro programa, ofuscaram boa parte
dessa percepgédo. Para Mauricio Stycer (jul. 2014), colunista da Folha de S.Paulo, “o
manual de instrugdes foi mal traduzido”, relatando as falhas técnicas e a falta de habilidade
do juri técnico e dos apresentadores em sua critica final ao programa.

De modo geral, o formato foi aceito rapidamente, mas deve-se levar em
consideracdo que o Brasil foi 0 segundo pais a testad-lo e demandou muitos esforcos para
fazer o programa funcionar por dois meses, fato que fez com que a audiéncia ndo fosse a
esperada. A parte mais criticada foi a funcdo do juri técnico, que praticamente néo
acrescentava nada ao programa, diferente de outros reality shows musicais, e tinha pouco

poder de decisao.
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Nas redes sociais, 0 programa comumente tornava-se um dos topicos mais
comentados durante a sua exibicdo, por meio das hashtags, 0s usuarios mostravam quais
eram as bandas favoritas. Na imagem a seguir, duas bandas apareciam em “Assuntos do
Momento” no Twitter. Na timeline, é possivel ver varias postagens a respeito do programa,

tanto de celebridades ou de usuarios comuns:

hitps://twitter.com

icages # Descobrir _.- Conta
YouTube WSS £5557727 NENHUM FRIZZZ
Seguir
-ri-' 7t Monique Evans 3¢
Encontre pessoas que Caontas S . Fbio s6 fala em autorall!!11l Gennnnnnte
vocé conhece populares t l
Hugo Gloss

Assuntos do Momento - aiterar w Olha ai, gente . CABELO MUSO da Celso Kamura #Superstar
#1DAndDemisudienciaEstouradaMoFantastico

(™
% Invejosos dirdo que & montagem instagram.com/p/nmuUrpdIKLI/

Auge Gloss
Eu queria um pouco do que o Fabio Jr toma #Superstar

»y Explicando os TT's
E, Rosas de Saron: Twitteiros comparam a banda Malta. do Superstar, com a
banda Rosas de Saron, dizem gue o estilo € muito parecido

Biqui Miler
% Ta gente, chega. Passa pra proxima

-j®-] Hugo Gloss
w Ai Fabio Jr, vai dormir

Figura 11: Timeline do Twitter durante a exibi¢éo do programa de 18/05

A repercussdo do programa deve-se, prioritariamente, aos usuarios que, ainda pouco
acostumados com a interagdo entre TV e Internet, aceitaram e participaram desse exemplo
de convergéncia entre midias que foi o SuperStar, que sem duvida oportunizou ao publico
experiéncias diferenciadas de interagdo com a TV aberta brasileira. Sabemos, porém, que o
nivel de sincronizacéo e interacdo permitido pelo aplicativo do programa foi bastante baixo
se comparado com aplicativos ja consolidados em outras partes do mundo. Independente do
nivel de atengdo exigido e permitido pela tecnologia, 0 que surge como ponto base para
reflexdes futuras deste estudo, € o fato do uso da “segunda tela” ter sido experimentado
como forma de fortalecer e agregar ainda mais atencao para o conteudo exibido na primeira
tela. A sincronizacdo dos dispositivos que permitem a “segunda tela”, como observamos
nesta primeira experiéncia da Rede Globo de Televisao, se apresenta apenas como mais um
recurso voltado a manutencdo da audiéncia para o contetdo da TV aberta brasileira.
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