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RESUMO

Este trabalho procura discorrer sobre as transformacfes que a convergéncia midiatica
possibilitou, combinando as midias tradicionais e a tecnologia mobile para aumentar a
experiéncia do espectador/usuario através de um fenémeno imersivo conhecido como
experiéncia de segunda tela. Num primeiro momento, articula-se sobre a convergéncia
midiatica, destacando a cultura da participagdo, no qual o publico tem a possibilidade de
interacdo imediata com a “tela” principal. Posteriormente, o trabalho apresenta uma
reflexdo sobre como esta segunda tela também pode ser utilizada para aprofundar o
conteddo quando, por exemplo, um dispositivo, geralmente mobile, conta
simultaneamente uma historia extra e complementar aquela apresentada na tela
principal, gerando assim, uma narrativa transmidia sincronica.
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INTRODUCAO

O artigo apresentado tem como proposito analisar a experiéncia da segunda tela
como ferramenta que amplia a imersdo do publico nos eventos midiaticos. Além disso,
intenciona mostrar esta experiéncia — resultante da evolugdo das tecnologias e da
migracdo das midias tradicionais para meios digitais — como uma nova forma de
apropriacdo do usudario que em determinadas situacGes passa de mero espectador de uma
midia de comunicacdo unidirecional para um participante e gerador de informacéo,
dentro de um processo de comunicagédo de duas vias.

Para o desenvolvimento deste trabalho, foi usada como metodologia a pesquisa
bibliografica a partir das fundamentag¢6es do livro Cultura da convergéncia de Henry
Jenkins (2008), com o objetivo de esquadrinhar uma consonancia entre 0s aspectos da
evolucgéo da confluéncia midiatica com as relagGes dos usuarios. Refletiremos também

sobre o principio da liberacdo do polo de emissao, proposto por André Lemos (2006), a
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fim de relacionar essa vertente com a experiéncia de segunda tela, pois ao permitir
novas formas de uso do contetido, o usuario tem a possibilidade de uma experiéncia
mais intensa com o evento midiatico.

Nos ultimos 20 anos houve uma explosdo de tecnologias; entre elas estdo,
principalmente, a ampliagdo da velocidade da internet e a conexdo 3G, responsaveis por
mudar as relagfes entre as pessoas e 0s meios de comunicagdo. Somado a isto, a
globalizacdo do consumo facilitou a compra de dispositivos mdveis que oferecem
acesso continuo a internet. Dessa forma, o fenbmeno da segunda tela faz com que os
espectadores ndo assistam mais a transmissao televisiva, por exemplo, em apenas uma
tela, mas sempre interagindo com outras plataformas ao mesmo tempo. Estar
consumindo um conteddo na TV enquanto tuita suas impressdes ou posta no Facebook
ou ainda faz uso da conexdo para expandir a propria experiéncia da programacéo
absorvida, caracteriza o fendbmeno da segunda tela.

Dentro deste panorama, o corpus do trabalho se caracteriza na analise das duas
formas de experiéncia de segunda tela (second screen): a primeira, interativa, se
respalda na participacao do usuario em um episédio midiatico de maneira instantanea. O
receptor é convidado pelo transmissor para discutir sobre o contetdo consumido,
através de redes sociais ou foruns de discussdo, ou seja, por outros canais de
comunicacdo que nao sejam a tela principal. A experiéncia interativa abarca o conceito
de cultura participativa e inteligéncia coletiva, sugerido por Jenkins (2008), no qual
canais e séries chamam o usuario para participar do contetdo através das hashtags, por
exemplo, e a aproximacéo das pessoas colabora para o entendimento do todo.

Ja a segunda forma de experiéncia, imersiva, é firmada no principio da narrativa
transmidia, em que a histdria principal é contada atraveés de multiplas plataformas
complementares. O usuario, nesta experiéncia, passa a atingir niveis mais profundos de
imerséo na mensagem consumida, ao ser absorto intrinsecamente no universo ficcional
e preenchido de informagdes extras as que estdo sendo apresentadas na tela principal.

Ao longo deste estudo serdo analisadas essas duas formas de experiéncia
separadamente, ressaltando as principais transformacdes no ato de consumir o conteudo
em cada uma delas. Assim, o estudo foi realizado em dois momentos principais.
Primeiramente, ha uma contextualizacdo das novas tecnologias na era contemporanea.
Dentro desse panorama, ressaltam-se as transformac@es que elas vém provocando nas
relacfes entre transmissor e receptor, & medida que possibilitam uma expansao da acado

do publico sobre o contetido e, como a concep¢do de “tela” vem adquirindo um
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significado mais ampliado pelos espectadores. Posteriormente, o estudo avanga, de
maneira a aprofundar-se na experiéncia de segunda tela, ressaltando a coexisténcia
narrativa em multiplas plataformas, sejam através de interacbes em redes sociais que
enriquecam a discussdo da mensagem — experiéncia de segunda tela interativa — sejam
através da imersdo do publico no universo ficcional, a fim de intensificar a experiéncia

— experiéncia de segunda tela imersiva.

O cenério das novas tecnologias

Desde o inicio do seculo XX, sob o panorama da cultura contemporanea, o
mundo tem observado a eclosdo de um fenémeno de informacdo que altera as formas de
gerar e difundir o conteudo e, consequentemente, a maneira de compreender a realidade:
as novas tecnologias de comunicacdo. Os avancos tecnoldgicos evidenciados estdo
relacionados a interatividade e a possibilidade de um modelo bidirecional de
comunicacgédo, no qual os envolvidos tém o poder de enviar e receber a mensagem de
forma instantdnea. A magnitude destas novas tecnologias permite que os integrantes
escolham possibilidades diversificadas de comportamento e de comunicacdo. O campo
dessas tecnologias, atualmente, ocupa uma posic¢do central nas relacdes da sociedade. A
tecnologia mobile e a internet 3G, por exemplo, além de alterar o ambiente das
experiéncias, modifica o papel do espectador no contetido. Se anteriormente o receptor
apenas observava a midia com um olhar distanciado, agora ele passa a participar da
midia de maneira direta.

Pierre Lévy (1993) destaca que as mudangas na informatica representam “[...]
um novo campo de tecnologias intelectuais, aberto, conflituoso e parcialmente
indeterminado” (LEVY, 1993, p. 05). Para o autor, as novas tecnologias permitem que
0s espectadores possam agir sobre o conteudo consumido. O desenvolvimento das
novas tecnologias aplicada aos meios de comunicagdo intensifica a experiéncia do
espectador. A internet, por exemplo, possibilitou que as midias de comunicacdo de
massa (radio, TV, jornais impressos) migrassem para este hovo meio, alterando assim,
profundamente a relacdo entre receptor e mensagem, tornando-o um agente
colaborativo.

Para Jenkins (2008) a convergéncia apresenta a proxima fase da evolucao
tecnoldgica, de um meio interativo para outro participativo, descrevendo assim, o futuro

das midias e, por extensao, da cultura social. Ao analisar a convergéncia midiatica como
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um processo que altera as relagdes entre espectador e conteddo é possivel entender a
teoria proposta pelo autor.

A convergéncia ndo ocorre por meio de aparelhos, por mais
sofisticados que venham a ser. A convergéncia ocorre dentro dos
cérebros de consumidores individuais e em suas interagdes sociais
com outros. Cada um de noés constroi a prépria mitologia pessoal, a
partir de pedacos e fragmentos de informagdes extraidos do fluxo
mididtico e transformados em recursos através dos quais
compreendemos nossa vida cotidiana.” (JENKINS, 2008, p.30)

O pensamento do coletivo estd sendo alterado pelas transformagdes sociais,
resultantes da operacdo das novas tecnologias. A tecnologia mobile, por exemplo,
permite que o usuario esteja sempre conectado, de forma a participar e interagir com a
mensagem consumida. Assim, cada vez mais usuarios sdo atraidos a esta tecnologia,
modificando as necessidades de outrora.

Com o desenvolvimento das tecnologias resultantes da 3? revolucédo industrial, as
telas vém trazendo inovagOes para o campo da comunicacdo e possibilitando uma nova
forma de apropriacdo pelos espectadores. Se antes 0 agente ndo podia modificar a
mensagem transmitida, na cultura contemporénea — em que a percepcao das midias
também foi afetada —, 0 aprimoramento tecnoldgico das telas permite que o espectador
participe em niveis mais profundos da producéo do conteudo, tornando-se dessa forma,

um agente colaborativo no processo da comunicacao.

A coexisténcia dos meios na era contemporanea

Inicialmente, a tela era vista apenas como um canal de transmissdo da
mensagem, porém, na cultura contemporanea ela assume um novo papel. A tecnologia e
0 acesso a informacdo possibilitam a transformacao das telas em canais de interatuacao,
em que as pessoas tém a possibilidade de interferir no conteddo consumido. Levando
em consideracdo que 0 cenario contemporaneo é caracterizado, principalmente, pela
agilidade e rapidez, as tecnologias tem procurado estar cada vez mais sofisticadas,
entregando estas caracteristicas para seus usuarios. Antes elas eram compreendidas
apenas como ferramentas que facilitavam a comunicacdo, agora sdo percebidas de
maneira diferenciada: as relagdes entre emissores e receptores e as tecnologias néo séo
mais tidas como relagdes apaticas e distantes, mas como uma teia complexa de
sensagdes e sentidos multimidiaticos, atingindo niveis mais profundos de interpretacéo.
Dessa forma, os sujeitos estdo criando relagdes de dependéncia com as novas

tecnologias informacionais, transformando-as numa extensdo corporal.



Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicacao
XV Congresso de Ciéncias da Comunica¢do na Regido Sul — Palhoga - SC— 8 a 10/05/2014

Na era contemporénea, os meios de comunicacdo coexistem em diferentes
plataformas, o consumo das telas passa a ser explorado sob a perspectiva do consumo
das midias interativas e imersivas. Dessa forma, os contetdos ficcionais ganham espaco
em novas telas, fazendo com que o este mundo da ficcdo acometa o digital e recrie a
todo momento, novos personagens, historias e percepcdes e, além disso, transmita o
contetido para publicos diversos. Em relagdo a isso, 0 centro das novas experimentacoes
dos espectadores esta na nova significancia das telas para os sujeitos.

Entretanto, ao falar das telas e suas novas possibilidades experimentais, precisa
ser ressaltado que estas experiéncias s6 acontecem por meio da conectividade, uma vez
que a a internet é necessaria para interagir com 0s outros meios de comunicagdo. Por
isso é essencial apresentar os principios da cibercultura proposto por Lemos (2006) para
a assimilacdo deste espaco e compreensdo do surgimento das novas praticas sociais,
comunicacionais e produtivas que configuram a cultura contemporénea.

A cibercultura instaura uma estrutura midiatica impar (estrutura “pds-
massiva”, como veremos adiante) na historia da humanidade, na qual,
pela primeira vez, qualquer individuo pode produzir e publicar
informacdo em tempo real, sob diversos formatos e modulagdes,
adicionar e colaborar em rede com outros, reconfigurando a inddstria
cultural (“massiva”). (LEMOS, 2006, p.02)

Lemos (2006) trata dos trés processos culturais da cibercultura — a liberacédo do
polo de emissdo, o principio de conexdo em rede e a consequente reconfiguracdo
sociocultural a partir de novas préaticas produtivas e recombinat6rias — como processos
que permitem o entendimento do territério digital e os impactos socioculturais das
tecnologias comunicativas. Em consonancia com Lemos (2006), Lévy (1999, p.17)
complementa que “[...] o ciberespaco suporta tecnologias intelectuais, que amplificam,
exteriorizam e modificam numerosas fungdes cognitivas humanas”. O autor interpreta
este espaco como um canal que possibilita a interconexdo dos sujeitos e aprofunda as
experiéncias humanas.

A busca por novas experiéncias resultou na ampliagdo das sensacdes do
espectador e na preocupacdo com o desenvolvimento de novas tecnologias que
privilegiem o processo. Ao mesmo tempo em que a tecnologia avanca no
aperfeicoamento do canal transmissor (smartphones, tablets, smart tvs), também atenta
para o efeito na relacdo sujeito/midia. Dessa forma, os resultados tem sido os mais
diversificados possiveis, sdo exemplos disso o desenvolvimento da tecnologia 3G,

investimento em dispositivos mdveis com conexdes cada vez mais eficazes e aparelhos
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moveis com telas cada vez maiores. Através dessas transformacGes, os espectadores

comecgam a vivenciar, simultaneamente a mensagem, experiéncias transformadoras.

A interatividade como elemento fundamental na experiéncia de segunda tela

Até agora foram apenas pincelados as formas de experiéncia de segunda tela e,
antes de apresentar cada uma delas, é importante ressaltar que apesar de ambas serem
formas inovadoras de aproximacdo do usuario/espectador com o contetdo absorvido,
através da utilizacdo de uma nova tela, a forma de empregar o suporte complementar
nas duas experiéncias é essencialmente diferente. Na experiéncia interativa o objetivo
da segunda tela é atrair o usuario para um universo em que além de receptor, ele pode
atuar como emissor, agindo como sujeito ativo na elaboracdo da mensagem, enquanto
na experiéncia imersiva, 0 espectador se mantém como receptor, porém € priorizada a
intensificacdo dos niveis de submersdo da mensagem.

A experiéncia de segunda tela, como a propria expressado ja diz, acontece através
da conexdo do conteudo principal a uma tela complementar. Como foi observado,
anteriormente esta experiéncia so é possivel, em razdo das transformacfes no modo de
relacionamento da sociedade com as midias e da evolucdo do ciberespaco, que permite a
conexdo das telas nos eventos midiaticos.

Para os profetas das novas midias, a “morte” dessa televisdo, capaz de
reunir cotidianamente milhGes de espectadores em torno de um
programa, foi decretada pela multiplicacdo das telas (computador,
tablets, celulares), pela fragmentagdo das audiéncias em canais
tematicos, pelas inimeras plataformas de distribuicdo de video por
demanda. A possibilidade de acessar contetdos televisivos em outras
plataformas, quando e onde quiser, permite agora ao espectador
assistir a programas completos ou a seus fragmentos descolados da
programagdo, “montando”, assim, sua propria “grade”. E inegavel,
certamente, que esse desprendimento do fluxo televisual implica em
novos modos de producéo de sentido. (FECHINE, 2013, p. 590)

Para melhor compreensdo da experiéncia interativa de segunda tela, é preciso
antes estabelecer algumas defini¢es. Jenkins (2008), ao refletir sobre a narrativa
midiatica, afirma que ela é configurada a partir de trés conceitos: convergéncia dos
meios de comunicacdo, cultura participativa e inteligéncia coletiva. A convergéncia
midiatica ja foi discutida anteriormente, em virtude disso, neste capitulo serd dado
maior énfase nas definigdes de cultura participativa e inteligéncia coletiva, pois essa
tipologia de experiéncia mostra as relacbes dos usuarios com as midias ja neste novo

universo digital.
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A cultura participativa é desenvolvida dentro do cenario digital das midias,
segundo Jenkins (2008), no qual o publico pode participar de forma direta do contetdo.
Ao criar uma rede interativa, em que outras pessoas se aproximam para discutir a
respeito de temas dos quais elas concordam ou ndo, o conceito de cultura participativa
vai se formando. O fato das pessoas serem convidadas a comentar em redes sociais, por
exemplo, sobre programas que estavam ou ainda estdo consumindo, faz com que outras
sejam atraidas a participar deste processo, gerando uma teia interativa e participativa.

Entendendo a cultura participativa, o conceito de inteligéncia coletiva surge para
complementar este primeiro. Essa proxima definicho tem mais a ver com o
procedimento, no qual as pessoas se reunem, seja por redes sociais, seja por féruns de
discussdo, — por meio de articulacBes colaborativas — para desvendar o todo do contetido
em questdo, do que o conhecimento propriamente adquirido.

O que consolida uma inteligéncia coletiva ndo é a posse do
conhecimento que é relativamente estatica —, mas 0 processo social de
aquisicdo do conhecimento — que é dindmico e participativo —,
continuamente testando e reafirmando os lagos sociais do grupo
social. (JENKINS, 2008, p.88)

Apos o estabelecimento destes dois conceitos, fica mais facil a compreensdo da
experiéncia de segunda tela interativa. Atualmente, o seriado de televisdo Malhacéo
%(2014) resolveu apostar na interatividade em sua programacdo. Através de um
aplicativo gratuito para smartphones e tablets, a trama aproxima os espectadores da
narrativa, convidando-os a participar do seriado por meio de quizzes e hashtags. Em
troca, o publico tem acesso a contetdo exclusivo do programa, expandindo sua
experiéncia midiatica. Assim, a interatividade é a caracteristica essencial do primeiro
tipo de experiéncia de segunda tela, e o compartilhamento ndo se limita apenas entre o
receptor e os veiculos de comunicacdo, mas aos agentes entre si. No momento em que
um sujeito se manifesta com relacdo ao seriado, ele atrai outros para também participar

da discussdo, formando assim, um conglomerado de interacdes — inteligéncia coletiva.

Além de garantir a fidelizacdo de seu publico e a interacdo direta com a
programacéo, os programas de televisdo utilizam ainda a conexdao como um veiculo

para recebimento de feedback instantaneo de sua programagéo. O seriado Pretty Little

* Malhacdo é uma série de televis&o brasileira para o publico adolescente, produzida e exibida pela Rede
Globo desde abril de 1995. Disponivel em <http://gshow.globo.com/novelas/malhacao/2013/index.html>
Acesso 10 nov 2013.
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Liars®, por exemplo, traz a narrativa de cinco amigas no qual uma é assassinada. Ao
tentar encontrar pistas sobre o crime, as outras comegam a receber ameagas de uma
personagem misteriosa. A medida que a produtora lanca dicas de quem é essa misteriosa
personagem nos episddios da série, ela acompanha as reac6es do publico por intermédio
das redes sociais e, conforme o feedback do pudblico, ela altera as pistas para outro
suspeito.

Esta nova forma de relacionamento, apesar de beneficiar as empresas midiaticas,
também favorece o publico, pois conforme o conceito de liberacdo do polo de emissao
definido por Lemos (2006), o poder da comunicacdo que antes estava centrado apenas
no emissor tradicional, agora também pertence ao receptor. Dessa forma, o espectador
passa a ser um reflexo das praticas sociocomunicacionais da modernidade, agindo
simultaneamente, como emissor e receptor de propagacao de conteudo.

Na cultura pds-massiva, que constitui a atual cibercultura, produzir,
fazer circular e acessar cada vez mais informacdo tornam-se atos
quotidianos, corriqueiros, banais. Para dar exemplos concretos,
podemos dizer que blogs e podcasts tornaram-se novas formas de
emissao textual, imagética e sonora pelas quais cada usuario faz o seu
préprio veiculo. (LEMOS, 2006, p.02)

Ao refletir sobre esta experiéncia fica evidente a transformacdo no ato de
consumir o contedo. A concepcao inicial de um emissor que transmite uma mensagem
para um receptor através de um canal esta sendo modificada; a medida que o emissor
instiga 0 receptor a participar da producdo do conteudo, papéis sdo invertidos e o
receptor também assume o papel de emissor a colaborar na transmissao da mensagem.
Além disso, esta experiéncia mostra que as midias de massa tém ponderado sobre a

importancia de multiplos canais na efetividade da mensagem.

Narrativa transmidia como componente da experiéncia de segunda tela imersiva

O segundo tipo de experiéncia de segunda tela € um dos melhores exemplos de
narrativa transmidia. A plataforma digital participativa utiliza dispositivos méveis para
combinar os contetdos consumidos, assim a tela principal emite um sinal para a
secundaria, fazendo com que esta Gltima reconhega o contetdo e sincronize as histdrias.

O espectador pode, dessa forma, ampliar sua experiéncia midiatica e fazer parte do

5 Pretty Little Liars € um seriado de televisdo baseado na série de livros de Sara Shepard. O programa foi estreado em
marco de 2011 pelas ABC Family. Disponivel em <http://abcfamily.go.com/shows/pretty-little-liars> Acesso 10 nov.
2013.
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contetdo, coletando mais informacGes do que teria, por exemplo, se estivesse
consumindo s0 a narrativa tradicional.

A experiéncia de segunda tela imersiva tem como elemento principal a narrativa
transmidiatica. Se uma narrativa midiatica tradicional transmite o conteddo para o
espectador através de apenas uma plataforma, a narrativa transmidia conta a histéria
principal por meio de diversas plataformas, de forma que cada nova redagdo contribui
de forma diferenciada, porém valiosa, para a compreensao do todo; oferecendo assim,
uma extensdo do conteudo apresentado na primeira midia.

Nesta experiéncia de segunda tela, a narrativa transmididtica surpreende ao
ocorrer, simultaneamente entre diversas telas. Pois ela possibilita ao espectador uma
nova forma de colaboracdo, participacdo e imersdo no conteddo consumido. Levando
em consideracdo o cenario da contemporaneidade, no qual a expansdo das novas
tecnologias assume papel de transformacdo nas relacbes de consumo, 0s meios de
comunicacdo se veem obrigados a disponibilizar novas alternativas para um receptor
mais exigente, abrindo espaco para que a narrativa transmidia seja cada vez mais
utilizada nos dias de hoje.

Um exemplo disso é o seriado televisivo, Hannibal®. Em si, o programa j4 é
uma narrativa transmidia sincrénica, pois o inicio da histéria de Hannibal se deu no
cinema e, posteriormente, foi complementada no seriado. Além disso, a historia que
discorre sobre Will Graham, um talentoso agente do FBI que pede ajuda ao Dr.
Hannibal Lecter — um dos maiores psiquiatras do pais — para entender a mente complexa
de um psicopata; explora a tecnologia digital interconectada em rede das telas para
conformar recursos de segunda tela. Enquanto o puablico assiste o seriado recebe, por
intermédio de dispositivos moveis sincronizados com a tela principal, informacoes
extras, em tempo real, do conteldo — como detalhes sobre o episédio, relacdo entre os
personagens, bastidores de cenas. Esta fragmentacdo de contetdo em diversos meios de
comunicacéo corresponde a narrativa transmidia.

A narrativa transmidia é a arte de criacdo de um universo. Para viver
uma experiéncia plena num universo ficcional, os consumidores
devem assumir o papel de cacadores e coletores, perseguindo pedagos
da historia pelos diferentes canais, comparando suas observagdes com
as de outros fas, em grupos de discussdo online, e colaborando para
assegurar que todos 0s que investiram tempo e energia tenham uma
experiéncia de entretenimento rica. (JENKINS, 2008, p.49)

¢ Desenvolvido por Bryan Fuller, Hannibal é uma série de TV produzida pela NBC, desde abril de 2013. Site:
http://br.axn.com/programas/hannibal
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A narrativa transmidia € uma maneira inovadora de desenvolver o conteido. A
construcdo da historia segue a légica de uma narrativa colaborativa, passando a fazer
parte de um universo ficcional fragmentado, e mudando assim, o paradigma da narrativa
tradicional. O sujeito que antes era observador, agora atua no contetdo, coletando
informagdes que ampliem sua experiéncia.

Para que a narrativa em multiplas plataformas seja eficiente, cada parte da
historia deve ter autonomia, incentivando niveis de descobrimento do receptor com a
finalidade de afixar o publico ao contedo. Neste momento, € importante ressaltar, as
novas formas de relagdo entre os usuérios e as midias que surgem desta experiéncia.
Esta nova estratégia narrativa ndo visa, prioritariamente, o consumo, mas niveis mais
aprofundados de contato com os espectadores, dando margem para a apropriacdo do
publico e participacdo no conteldo apresentado.

Através deste conceito norteador, de convergéncia midiética, proposto por
Jenkins (2008) é que se pode compreender a narrativa transmidia e a experiéncia de
segunda tela imersiva. Neste mundo contemporaneo, as relacdes entre 0s meios e as
pessoas estdo passando por profundas modificagdes. O contelldo ndo € mais gerado para
uma Unica tela, mas sim em madltiplas plataformas complementares, levando em
consideracao as aspiracdes e desejos do usuério, disponibilizando um ambiente em que
0 esse possa imergir tdo profundamente que passa a Ser um personagem e,
indiretamente, atua como co-criador da mensagem.

Dessa forma, a unido destes trés conceitos chave, de Jenkins (2008) —
convergéncia midiatica, cultura participativa e inteligéncia coletiva — sucedem a
elaboracdo do significado de narrativa transmidia e, consequentemente da segunda
categoria de experiéncia de segunda tela. Cada vez mais as novas tecnologias estdo se
expandido e direcionando seu foco ao espectador, ao tornar-se tdo intensa, a experiéncia
de segunda tela mistura 0 mundo real com o mundo ficcional, mostrando que sua maior
preocupacdo é com a imersao completa do publico no contetdo consumido. Ao refletir
sobre a experiéncia de segunda tela fica evidente a importancia que os meios de
comunicacdo tem dado para o canal transmissor da mensagem, tornando-o mais

interativo, participativo e dindmico para o receptor.

CONSIDERACOES FINAIS
A realizagdo deste artigo foi um desafio compensador: falar sobre os dois tipos

de experiéncia de segunda tela — interativo e imersivo — e as transformacdes delas no
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relacionamento entre emissor e receptor. Falar sobre essas mudangas comportamentais é
refletir sobre um assunto ainda muito recente e pouco referido no mundo académico,
além de ser uma experimentacdo muito nova no Brasil. No entanto, apesar das
limitacGes, ndo deixa de ser oportuno instigar a reflexdo sobre como as novas
tecnologias afetam, e mais do que isso, modificam essencialmente as relacGes entre
consumidor e midia consumida.

A expansdo da conectividade e o desenvolvimento melhorado dos dispositivos
moveis que auxiliam no acesso ao digital sdo caracteristicas relevantes para a
compreensdo das mudancas no papel do espectador dentro do cenario midiatico
contemporaneo. Dessa forma, sdo evidentes as transformacdes e experiéncias no
convivio comunicacional. A evolugdo dos meios de comunicacdo faz com que o
receptor neutro dé espago para um sujeito exigente e participativo, consequentemente,
esse novo perfil de espectador, demanda ao transmissor uma modificacdo no processo
de propagacdo da mensagem.

Os canais de comunicacdo estdo cada vez mais aprimorados e sendo
aperfeicoados a fim de ampliar a experiéncia comunicativa. O fendmeno da segunda
tela, descrito ao longo do trabalho, explora a interatividade, colaboracéo e imersdo do
receptor para a criacdo de uma nova gama de contetdo de maneira sincrona em diversas
plataformas. O uso combinado de redes de transmissdo e conectividade oferece aos
usuarios uma perspectiva diferenciada de narrativa, tornando-o parte da mensagem.

Assim, os meios de comunicacdo como conhecemos estdo passando por
significativas mudancas nas relagcbes com seu publico e a interacdo com a midia digital
é 0 ponto central destas alteracdes. Dessa forma, essa nova forma de experiéncia esta
beneficiando o processo de comunicacdo, a medida em que amplia as possibilidades do
espectador e ndo detém mais, isoladamente, o controle dos conteddo produzido,
garantindo maior eficacia no alcance da mensagem e, em contra partida, elevando ainda

as expectativas dos receptores.
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