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RESUMO

Esta monografia busca compreender através de pesquisa bibliografica conceitos que
envolvem o processo da utilizagdo de dispositivos mdveis para expandir a experiéncia de
assistir a televisdo, a chamada segunda tela. Pretende-se identificar elementos como
comunidades virtuais, convergéncia ¢ intera¢do na atuag¢do de usudrios da internet durante a
quarta temporada da série Game of Thrones. O trabalho ¢ delineado em pesquisa
bibliografica e na andlise final € utilizada como método a andlise de contetido, que busca a
interpretagdo da mensagem dentro do contexto do trabalho. A analise tem enfoque qualitativo.
Esta se faz através de observagdo na rede social virtual Twitter. A pesquisa pretende ao final

demonstrar a importancia da convergéncia das midias: televisdo e internet.

Palavras-Chave: Comunidades Virtuais. Convergéncia. Game of Thrones. Interagao.

Segunda Tela.
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INTRODUCAO

Esta pesquisa traz como objeto de estudo um dos processos de transformacgao da
televisdo na era digital: a utilizacdo da segunda tela como sua extensdo. A segunda tela
¢ o nome dado a um dispositivo movel utilizado simultaneamente ao assistir televisao,
podendo ser ele um smarthphone ou tablet. Assim, a tradicional forma que se assiste
televisdo e interage-se com outras pessoas tem dado lugar a uma nova experiéncia que
ultrapassa limites geograficos e temporais.

Neste trabalho serd abordado o uso da segunda tela durante a exibicdo da quarta
temporada da série Game of Thrones. A partir do objeto definido, trataremos sobre os
meios de midias envolvidos, o contexto da série, e suas repercussdes e interagdes no
meio virtual. A abordagem sera restrita as paginas de redes sociais brasileiras.

Ainda este trabalho académico tem por objetivo geral a compreensdo do
processo da segunda tela durante a exibi¢do da quarta temporada do seriado Game of
Thrones transmitido no canal por assinatura HBO.

O tema proposto para pesquisa justifica-se por ser a segunda tela uma possivel
tendéncia, pois, segundo pesquisa do Midia Dados 2014, utilizar a internet enquanto se
assiste a televisdo torna-se cada vez mais um habito comum entre as pessoas. Assim, se
agrega uma nova forma de interatividade ao ato de assistir televisdo, gerando novas
formas de explorar conteudos. A escolha da série Game of Thrones foi influenciada por
sua narrativa complexa capaz de gerar grande repercussao entre seus telespectadores.

A presente pesquisa aborda um estudo sobre a utilizagdo midias tendo como
foco o fendmeno da segunda tela, sendo destacado durante a exibicdo da quarta
temporada da série Game of Thrones no canal HBO, buscando um esclarecimento dos
conceitos envolvidos no processo. Trata-se entdo de uma pesquisa de natureza
exploratdria, pois, de acordo com Gil (1989, p.44) “as pesquisas exploratdrias tém como
principal finalidade desenvolver, esclarecer ¢ modificar conceitos e ideias, com vistas
na formulagdo de problemas mais precisos ou hipdteses pesquisaveis para pesquisadores
posteriores”. A pesquisa caracteriza-se também como qualitativa, pois ndo se preocupa
com representatividade numérica, mas, sim, com o aprofundamento da compreensio do
objeto. Referente ao método do estudo ¢ utilizada a pesquisa bibliografica. Sendo
considerada a pesquisa também um estudo de caso, de acordo com Yin (2001, p.32) “o

estudo de caso ¢ uma investigagdo empirica de um fendmeno contemporaneo dentro de
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um contexto da vida real, sendo que os limites entre o fendmeno e o contexto nao estdo
claramente definidos”. A analise sera feita através da pagina da empresa HBO Brasil na
rede social Twitter através da utilizacdo do uso das hashtags #GOTBR e #Game Of
Thrones.

O primeiro capitulo traz alguns conceitos para a compreensdo do objeto da
pesquisa, desde a conceituacdo de comunicagdo, comunica¢do de massa, 0 surgimento
da televisdo e de que forma ela atua como vinculo social. Explica-se sobre o contexto da
televisdo no Brasil até a atualidade, e o cenario da televisdo por assinatura no pais. Faz-
se também um esclarecimento da utilizacdo da segunda tela, quando a tradicional
televisdo comeca a adaptar-se a era digital. O capitulo encerra-se com uma defini¢do do
género televisivo série, ¢ uma breve abordagem sobre o contexto e a narrativa do
seriado Game of Thrones, focando-se na quarta temporada, assim como seu canal de
exibicdo, a HBO.

O segundo capitulo desenvolve-se com defini¢cdes de conceitos da cibercultura,
estes, essenciais para o esclarecimento do processo de interagdo entre os telespectadores
da série. Trata-se também neste capitulo sobre comunidades virtuais, convergéncia de
midias e os conceitos inseridos neste, e a rede social observada no estudo.

O terceiro, ¢ ultimo capitulo tem como objetivo apresentar uma analise de
contetido dos processos que ocorrem na segunda tela, a andlise de conteudo visa buscar
a interpretacdo das mensagens. Apresenta-se assim suas repercussodes e informagdes nas
postagens observadas nas redes sociais virtuais, tendo como foco o Twitter, essas as
quais resultam do processo de interagcdo na segunda tela. Essas observagdes sdo pecas

fundamentais para o embasamento do processo estudado.
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1 REFERENCIAL TEORICO

Os temas abordados no referencial tedrico conceituam os elementos
fundamentais para assim facilitar o entendimento da pesquisa. Iniciando com um breve
embasamento sobre comunicagdo e lago social, até a comunicagio televisiva no Brasil.
Posteriormente, inicia-se com a apresentacdo do universo da série Game of Thrones e
do canal HBO Brasil. Em seguida encerra-se o capitulo com conceitos da era da

televisdo digital e usos da segunda tela,

1.1 Comunicacao

A comunicacgdo estd presente na histéria da humanidade desde seus primoérdios,
segundo Bordenave (1997) ¢ através da comunicagdo que cada ser humano torna-se
membro de sua sociedade e a partir dai adota sua cultura, isto ¢, modo de agir, crengas,
valores e habitos. Comunicar-se ¢ entdo, um processo social fundamental para a
organizacdo de grupos e sociedades. Para a concretizagdo do processo de comunicacio
¢ necessario troca de informacao. Straubhaar (2004) diz que a informagao ¢, em suma, o
conteudo da comunicagdo, podendo ser ele social, de entretenimento ou informativo.

A partir da segunda metade do século XIX, durante a era industrial, com a
uniformizacdo de operarios e o conceito de producdo em série, implantou-se a sociedade

de massa.

A cultura de massas originou-se no jornal com seus coadjuvantes, o telégrafo
¢ a fotografia. Acentuou-se com o surgimento do cinema, uma midia feita
para a recepg¢do coletiva. Mas foi s6 com a TV que se solidificou a ideia do
homem de massa junto com a ideia de mass media. (SANTAELLA, 2004,
p-79)

A comunicagdo de massa ¢ definida segundo Straubhaar (2004) como um
processo de um para muitos, ou seja, a mensagem ¢ comunicada de uma unica fonte
para diversos receptores com relativamente poucas possibilidades de a audiéncia

comunicar-se de volta com a fonte. Tem-se como exemplo a televisdo, o radio, revistas
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e filmes. Assim, de acordo com o autor, a visdo classica da audiéncia de massa € de um
publico indiferente e anonimo tanto para ele mesmo quanto para a fonte, e um publico
receptor passivo da mensagem.

Santaella (2008) confirma que a comunicacdo para as massas viaja em um sO
sentido em dire¢do ao receptor. Sendo assim, os meios de massa podem ter papel

fundamental na formag¢ao de opinido na sociedade.

1.2 Comunicacio televisiva como lacgo social

A televisdo é um sistema eletronico de transmissdo de som e imagem, que
estabeleceu mudancas na histéria da comunicacdo. De acordo com Wolton (1996) a
televisdo chegou na década de 1950 para revolucionar a comunicag@o, que com o radio,
jé havia ultrapassado os limites de distancia, apresentando ndo s6 um espetaculo de
imagens mas também conquistando o publico com seu conteudo, tornando-se assim um

dos meios de emancipacdo cultural.

A televisao ¢ um espetaculo de um género particular, destinado a um publico
imenso, andnimo, heterogéneo, inseparavel de uma programagio que garante
uma oferta quase continua de imagens de géneros e status diferentes. Esta ¢ a
razdo fundamental do sucesso da televisdo e da sua unidade, ou seja, a
continuidade e a mistura diversificada de imagens, cuja recep¢do e
interpretacdo ninguém domina. (WOLTON, 1996, p.67)

Segundo Wolton (2007), assistir televis@o tornou-se uma atividade que constitui
a sociedade contemporanea. O autor também caracteriza a televisio como um vinculo

social indispensavel.

E a unica atividade que faz uma ligagdo igualitaria entre os ricos e os pobres,
os jovens e os mais velhos, os moradores rurais e os urbanos, os cultivados e
os nem tanto. Todo Mundo assiste a televisdo e fala sobre o que vé. Qual
outra atividade é atualmente assim tdo transversal? (WOLTON, 2007, p.73)

Ainda sobre o ato de assistir a televisdo, Wolton (1996), diz que a televisdo

exerce a fun¢do de mantenedora do laco social. O espectador, ao assistir a televisdo,
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passa a fazer parte de um publico potencialmente grande e inominado que a assiste
simultaneamente, estabelecendo, assim, entre eles uma espécie de “lago invisivel”.
Dando-se assim, a ideia de que o telespectador se associa ao publico geral instituindo

uma espécie de lago especular e silencioso.

1.3 A televisio no Brasil

A televisdo emergiu como o principal meio de comunicagdo de massa em torno
da década de 1960. De acordo com Jambeiro (2002) a televisao foi inserida no pais por
Assis Chateaubriand através da TV Tupi-Difusor, o Brasil foi o primeiro pais da

América latina e o sexto no mundo a possuir uma emissora de televisao.

Embora a era da TV no Brasil comece oficialmente em 1950, somente nos
anos 60 o novo meio de comunicagdo vai se consolidar e adquirir os
contornos de industria. Nos anos 50 a televisdo era operada como uma
extensdo do radio, de quem herdou os padrdes de produgdo, programagio e
geréncia, envolvidos num modelo de uso privado e exploragdo comercial.
Nos anos 60 a televisdo comecou a procurar seu proprio caminho, a adquirir
processos de producdo mais adequados as suas caracteristicas enquanto meio
e transformou-se assim no poderoso veiculo de transmissdo de ideias e de
venda de produtos e servigos que é hoje (JAMBEIRO, 2002, p. 53).

Segundo Barbosa (2013), ainda nos anos 50, 0 novo objeto aparecia em anincios
de revista como um tipo de radio com visor. Porém, aquele aparelho desconhecido
tornava-se potencialmente plausivel e mais comum aos olhos de muitos. Barbosa (2013)

afirma que ja nessa época surgiam vestigios do tradicional modo de se assistir televisdo.

A emissio era seguida em silencio, mas, terminando esse momento, o som da
televisdo era encoberto pelas “conversas de familia”, pelos “comentérios
depois das transmissdes”, nos quais o texto produzido era invariavelmente
complementado pelas multiplas opinides de assisténcia. (Barbosa, 2013,
p.282)

Ao final dos anos 50, Barbosa (2013) explica que houve uma expansdo das
emissoras, aumento da audiéncia e do numero de apareclhos receptores, tornando a

televisdo um veiculo de publicidade por exceléncia, “um anuncio no video retne as



16

qualidade do anuncio em jornal e as qualidade do anuncio em radio, com a vantagem da
imagem, 0 que ameniza e torna simpatica a mensagem” (Barbosa, 2013, p. 284).

Nos ano de 1960/1970 iniciou-se a utilizacdo de uma linguagem propria do meio
(BERGAMO apud BARBOSA, 2013), onde a televis@o passa a ser vista como um meio
de comunicagdo popular, e a sociedade passa a ser vista como massa.

Ainda nos anos 70, ja tendo a televisio como meio massivo, Barbosa (2013)
destaca o inicio das transmissdes ao vivo, “o ‘ao vivo’ colocava o espectador diante do
imponderavel, produzindo uma relagdo dos publicos com os meios de comunicagdo
audiovisuais que se caracterizava pela incerteza e pela surpresa que cada transmissdo
trazia” (2013, p.324).

Ja no século XXI, com a evolucdo das tecnologias da informatica ¢ das redes
mundiais de computadores, Barbosa (2013) afirma que a televisdo ganha outras
dimensdes, 0 “ao vivo” da lugar ao “ultra-atual” quando o publico tem a possibilidade
de virar produtor da informacao, "o publico (...) munido com seus celulares que podem
filmar as cenas extraordindrias de um mundo em crise” (2010, p.336). A partir deste
ponto, observa-se a evolugdo da cultura digital convergindo com a televisdo, o que
atualmente caracteriza a midia televisiva no Brasil.

De acordo com dados da Pesquisa Brasileira de Midia 2014, sobre habitos de
consumo de midia pela populagdo residente no pais, a televisdo ¢ hoje o meio de
comunicacdo preferido pelos brasileiros. Segundo pesquisa Midia Dados 2014, 97,16%
dos lares possuem aparelho de televisdo, sendo assim, a mesma através de sua
programacao consolida-se como uma consideravel fonte de entretenimento, informacao

e cultura.

1.3.1 Televisao por assinatura no Brasil

O mercado brasileiro da televisdo por assinatura, segundo Rosseto (2005), se
fortalece a cada ano. De acordo com o autor, a TV por assinatura faz com que os
brasileiros passem mais tempo a assistindo “o que ndo se pode negar é que desde o

advento da TV paga o brasileiro passou a assistir mais televisdo e teve seu leque de



17

opgdes bem ampliado” (ROSSETO, 2005 p.16). Segundo a Anatel' (Agéncia Nacional
de Telecomunicagdes), o nimero de assinantes de transmissao por assinatura via satélite
(DTH) ¢ de 10.488.684. Considerando-se o nimero médio de 3,2 pessoas por domicilio,
divulgado pelo IBGE, os servicos de TV por assinatura sdo distribuidos para
aproximadamente 54,3 milhdes de brasileiros e estdo presentes em 27,8% dos

domicilios do pais.

1.4 Género televisivo: Série

De acordo com Souza, “a tentativa de classificar os géneros da televisdo ja

presume uma padronizagdo de conceitos e de elementos identificaveis, tipicos da
chamada industria cultural” (SOUZA, 2004, p.49).
O género do objeto observado neste trabalho ¢ configurado como o género seriado.
Messa (2006) define série como um género inserido na categoria entretenimento, onde a
narrativa possui uma linha dramatica, e os episddios possuem relagdo, mesmo que o
compromisso com a continuidade ndo seja uma obrigatoriedade. Exibida por
temporadas e divididas em cerca de 12 ou 13 episddios, a trama se modifica, criando
diversos alvos de tensdo.

Deve-se destacar que as séries norte-americanas originaram-se dos folhetins
franceses, pois, segundo Messa (2006) ¢ nos Estados Unidos que encontra-se o berco

das produgdes seriadas.

A cultura seriada norte-americana tomou forg¢a no Brasil com o advento da
televisdo a cabo. Entretanto, pode ter sido a televisdo aberta — através,
principalmente, da Rede Globo - que deu visibilidade para as séries
televisivas norte-americanas a partir dos anos 80 e construiu uma cultura de
assisti-las no Brasil. (MESSA, 2006, p.4)

Como confirma Gomes (2011) a transmissdo das séries na programagio aberta
no Brasil comegaram a ganhar pequeno espago em torno dos anos 80 e 90, mas, foi nos

anos 2000 que as emissoras brasileiras passaram a agregar definitivamente séries norte-

! Anatel. TV paga estd presente em 16,9 milhdes de domicilios
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americanas em sua programagdo, o autor cita como exemplo de sucesso a série Lost
exibida na Rede Globo. Grande parte do sucesso e maior alcance do publico de seriados
americanos deve-se a pratica do acompanhamento das series pela internet, segundo o

autor:

Apds 2004, com a estreia de Lost, a maneira de assistir televisdo passou por
um processo de revisdo, afinal, os seriados passaram a ser popularizados com
mais fervor via internet logo ao término de sua exibi¢do nos Estados Unidos.
Esse foi um fator que colocou em xeque o procedimento de exibicdo desse
tipo de programa nos canais de TV a cabo do Brasil. Os seriados oferecem
uma alternativa para os que ndo se identificam com a telenovela, principal
forma de ficgdo seriada brasileira. Seja através de downloads ou locagdes, na
televisdo aberta, a cabo ou nas telas dos computadores, as produgdes
importadas sd3o cada vez mais um sucesso inegavel. (GOMES, 2011, p. 13-
14)

Sendo assim, no contexto brasileiro as séries norte-americanas possuem maior

difusdo através da internet e emissoras internacionais na TV por assinatura.

1.5 Game of Thrones e HBO

A série norte americana Game of Thrones ¢ criada por David Benioff e Daniel B.
Weiss e exibida pela rede televisiva HBO desde 2011. Sua trama é uma adaptacdo da
série de livros “As cronicas de gelo e fogo” (4 song of Ice and Fire) escritos por George
R. R. Martin.

Santos (2011) explica que a série € caracterizada como uma fantasia épica, onde
0 autor constréi uma narrativa complexa que se passa em Westeros, uma terra
reminiscente da Europa Medieval, onde se encontra o trono de ferro e a disputa pelo
trono gera batalhas entre familias dos Sete Reinos. No desenvolvimento da histdria
surgem diversos personagens que de alguma forma estdo conectados entre si e
caracterizam-se pela forte presenca de sentimentos como ganancia, poder, amor entre
outros.

A quarta temporada, foco do presente estudo, foi exibida no ano de 2014 em 10
capitulos com durag@o em torno de 55 minutos cada. Tendo inicio no dia 6 de abril e

encerrado no dia 15 de junho, a quarta temporada teve como diferencial sua exibi¢ao
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simultanea com os Estados Unidos, sendo apresentado no Brasil aos domingos as 22
horas, considerado horario nobre na televisdo e, sendo assim, ¢ um horario de grande
disputa entre as emissoras. A trama da quarta temporada € referente a uma parte do
livro trés que, por sua extensdo de mais de 800 paginas, foi dividida para a televisdo em
duas temporadas, sdo elas a terceira e a quarta. A narrativa da quarta temporada da série
envolveu cenas que surpreenderam até os leitores da saga, caracterizando-se pela
violéncia, reviravoltas na historia dos personagens gerando grande repercussdo. A

seguir listam-se os episddios da temporada:

Quadro 1: Lista dos episddios da quarta temporada

Episédio Data de exibicio

1 "Two Swords" 6 de abril de 2014
2 "The Lion and the Rose" 13 de abril de 2014
3 "Breaker of Chains" 20 de abril de 2014
4 "Oathkeeper" 27 de abril de 2014
5 "First of His Name" 4 de maio de 2014
6 "The Laws of Gods and Men" 11 de maio de 2014
7 "Mockingbird" 18 de maio de 2014
8 "The Mountain and the Viper" 1° de junho de 2014
9 "The Watchers on the Wall" 8 de junho de 2014
10 "The Children" 15 de junho de 2014

Fonte: Adoro Cinema

O canal HBO (Home Box Office) ¢ um canal por assinatura especializado na
transmissdo de filmes, séries, minisséries, documentarios e eventos esportivos. A
emissora caracteriza-se por ndo possuir como modelo de negocios a publicidade ou
patrocinadores. E através das assinaturas que o canal obtém sua maior fonte de renda.
Sendo assim a programacao ¢ exibida sem cortes para intervalo, o que agrega qualidade
para a emissora na visao do telespectador (SANTOS, 2011).

Cerqueira (2013) afirma que ao longo dos anos a empresa foi adquirindo um
diferenciagdo em relacdo as emissoras concorrentes, esse posicionamento se deve a
forma com que a mesma atua, “além de dialogar com marcas da HBO, como auséncia

de intervalos comerciais, classificagdo para audiéncia madura, padroes estéticos
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cinematograficos e narrativa complexa, a série, tal qual na saga de livros, ¢ repleta de
elementos surpresa”.

A atuacdo da HBO mais a capacidade de envolvimento da série com o
espectador resultaram a série Game of Thrones, com sua quarta temporada, o titulo da
série mais popular da historia do canal HBO atingindo recordes de audiéncia na

emissora em 2014.

1.6 A televisio na era digital

Com o crescimento dos acessos a internet e suas possibilidades, as midias
tradicionais buscam cada vez mais conservar o seu espaco. Segundo Finger (2012) a
televisdo estd longe da exting@o e busca cada vez adaptar-se a nova realidade da era da

informacgdo. Canitto caracteriza a televisao dizendo que:

Ela ¢ mais jogo do que narrativa, mais fluxo do que arquivo, estd mais para
arte pop do que para arte cléssica, trabalha com séries e com processos vivos
(e ndo com produtos prontos). Por fim, a televisdo ndo ¢ teatro, ndo ¢ cinema,
nem internet. E uma mistura de circo e radio” (2010, p. 41).

O autor ainda afirma que a televisdo apesar da evolugdo digital tera mais
audiéncia do que outras midias de conteudo digital por um motivo especifico: “a
televisdo visa atingir grandes audiéncias genéricas enquanto internet e celular visam
contetdo segmentado.” (Canitto, 2010, p.26). Sendo assim, na concepg¢do do autor, a
televisdo ndo tende a perder seu espago, principalmente enquanto houver adaptagao do

seu conteudo para que atue em uma diversidade de midias de forma simultanea.
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1.6.1 A segunda tela

Com a necessidade de adaptacdo, surge a chamada segunda tela, caracterizada
pela utilizacdo de dispositivos mdveis como tablets, smarthphones e notebooks
simultaneamente ao ato de assistir a televisdo, enquanto o conteudo compartilhado nas
midias mdveis t€ém como topico o contetido assistido na primeira tela (televisao). Finger
(2012) diz que apesar da separagdo geografica, as pessoas, ao assistirem a mesma

imagem ao mesmo tempo, tornam a programagao um assunto nas redes sociais.

Essa navegacdo paralela permite o consumo de contetidos complementares
(saber mais sobre a historia, os atores, a trama, trilha sonora, ou,
simplesmente, onde compraras roupas utilizadas pelos protagonistas) ¢ a
interagdo com outras pessoas. Uma experiéncia que potencializa a
repercussdo do conteudo e o lago social, e tem se tornado cada vez mais
comum. (FINGER, 2012 p. 384)

Proulx e Shepatin (2012) dizem que a experiéncia do telespectador ao consumir
a programacao também nos dispositivos mdveis torna a televisdo mais interessante, os
autores ainda afirmam que “a evolucdo da tecnologia e do comportamento humano
deram origem a segunda tela da televisdo, adicionando uma camada paralela e
sincronizada de conteudo interativo amigavel para a experiéncia televisiva” (PROULX:
SHEPATIN, 2012, p.84).

A experiéncia coletiva de assistir a televisdo definida anteriormente por Wolton
(2007) tem se ampliado para além de limites espaciais e geograficos.

De acordo com Finger (2011, p. 384) “com o avango da internet e a
popularizagdo de outras telas, essas conversas perderam qualquer tipo de limitagdo
fisica, imposta por longas distancias, por exemplo”. Portanto a segunda tela refere-se a
uma reconfiguragdo das formas de assistir a TV.

No Brasil, segundo a pesquisa Midia Dados 20147, encontram-se 105 milhdes de
usudrios de internet, sendo o Brasil o 5° pais mais conectado no mundo. A mesma
pesquisa identifica que os comentarios em redes sociais, representando o processo de

segunda tela, sdo 70% sobre a TV aberta e 30% TV por assinatura, utilizando em 60%

2 MIDIA DADOS 2014
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das vezes o mobile como plataforma e 40% a web. A participacdo brasileira na segunda
tela predomina entre 21horas e 23 horas.

Assim, a TV trabalha agora com um novo tipo de espectador, que deixa de ser
passivo e passa a interagir e compartilhar opinides para além do seu espaco fisico.

Buscar uma experiéncia expandida ao assistir a televisdo ¢ o principal objetivo
ao utilizar a segunda tela.

O cenario que se desenha e de valorizagdo dos consumidores ativos no ponto
de vista qualitativo da audiéncia. A necessidade dos produtores de midia ¢
satisfazer esse publico que agrega valor ao contetido. Embora em diferentes
graus de status e influéncia, caminhamos para a formagdo de uma massa de
telespectadores participantes, interessados em expandir a experiéncia de
consumo. (FINGER, 2012, p.385)

Os dados numéricos ja observados em relacdo aos brasileiros e utilizagdo de
dispositivos moveis apontam a tendéncia de novos comportamentos que influenciam

diretamente no modo com que as emissoras pensam a programagao.
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2 CIBERCULTURA

A forma de assistir televisdo alterou-se diante do desenvolvimento da
cibercultura. O telespectador hoje interage com individuos que compartilham a mesma
programacgdo em tempo real, exemplificando assim o processo de convergéncia entre a
televisdo e o ciberespaco.

A cibercultura forma-se na atuacdo da sociedade sobre a tecnologia, segundo
André Lemos (2004, p. 89) “a cibercultura forma-se, precisamente, da convergéncia
entre o social e o tecnologico, sendo através da inclusdo da socialidade na pratica da
tecnologia que ela adquire seus contornos mais nitidos”.

Pierre Lévy (1999) diz que a cibercultura desenvolve-se no ciberespaco, o
referindo como:

O termo [ciberespago] especifica ndo apenas a infraestrutura material da
comunicagdo digital, mas também o universo ocednico de informagdo que ela
abriga, assim como os seres humanos que navegam e alimentam esse
universo. Quanto ao neologismo ‘cibercultura’, especifica aqui o conjunto de
técnicas (materiais e intelectuais), de praticas, de atitudes, de modos de
pensamento e de valores que se desenvolvem juntamente com o crescimento
do ciberespaco (LEVY, 1999, p. 17).

A origem da cibercultura se da, de acordo com Lemos (2004), junto do
surgimento da microinformatica na década de 70 com a difusdo do PC (computador
pessoal). Em seguida, nos anos 80 e 90 populariza-se com a internet, tornando o PC em
um CC (computador coletivo). Ou seja, “aqui, a rede é o computador ¢ o computador
uma maquina de conexdo.” (Lemos, 2005, p. 2).

Ja no século XXI, encontra-se o desenvolvimento da tecnologia mdvel, Lemos
diz que “estamos na era da conex@o. Ela ndo ¢ apenas a era da expansdo dos contatos
sobre forma de relacdo telematica. Isso caracterizou a primeira fase da internet, a dos
‘computadores coletivos’ (CC). Agora temos os ‘computadores coletivos moveis
(CCm)’” (2005, p. 2). Assim, surge a cultura de mobilidade na cibercultura, ampliando

as possibilidades de conexdo com os dispositivos moveis.
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2.1 Convergéncia

Partindo do conceito de que a televisdo na era digital se reconfigura e tem a
internet como sua aliada e ndo uma ameaca, identifica-se o processo de convergéncia
das mesmas. A convergéncia das midias, segundo Jenkins (2009) trata-se do encontro
de novas e velhas midias e da interagdo envolvendo produtor e consumidor em

diferentes fluxos.

Por convergéncia, refiro-me ao fluxo de conteudos através de multiplas
plataformas de midia, a cooperagdo entre multiplos mercados midiaticos e ao
comportamento migratorio dos publicos dos meios de comunicagdo, que vao
a quase qualquer parte em busca das experiéncias de entretenimento que
desejam. Convergéncia é uma palavra que consegue definir transformagdes
tecnologicas, mercadologicas, culturais e sociais, dependendo de quem esta
falando e do que imaginam estar falando. (JENKINS, 2009, p.29)

De acordo com o autor, a convergéncia ¢ mais do que apenas um processo
tecnologico que ocorre unindo fungdes em aparelhos eletronicos, ¢ uma mudanga
cultural que surge quando os consumidores buscam novas formas de explorar os
conteudos de midias. Jenkins afirma que “a convergéncia ndo ocorre por meio de
aparelhos, por mais sofisticados que venham a ser. A convergéncia ocorre dentro dos
cérebros de consumidores individuais ¢ em suas interagdes sociais com outros.” (2009,
p.30).

A partir da convergéncia, surge o que Henry Jenkins (2009) chama de cultura
participativa, onde o espectador deixa de ser apenas passivo € passa a interagir e

consumir a midia de forma distinta.

A expressdo cultura participativa contrasta com nog¢des mais antigas sobre a
passividade dos espectadores dos meios de comunicagdo. Em vez de falar
sobre produtores e consumidores de midia como ocupantes de papéis
separados, podemos agora considera-los como participantes interagindo de
acordo com um novo conjunto de regras, que nenhum de nds entende por
completo. (JENKINS. 2009, p. 4)

A cultura participativa refere-se entdo a toda contribui¢do e compartilhamento

de informagdes tornando o consumo das midias em um processo coletivo. Tem como
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objetivo o enriquecimento do conteido abordado, que, no caso da segunda tela em
Game of Thrones é ampliar a experiéncia a respeito da narrativa da série.

Considera-se também outro conceito que se origina da convergéncia dos meios ¢
da cultura participativa: a inteligéncia coletiva, expressdo foi criada pelo ciberteorico
Pierre Lévy (2003). Segundo o autor, inteligéncia coletiva é “(...) uma inteligéncia
distribuida por toda parte, incessante mente valorizada, coordenada em tempo real, que
resulta em uma mobilizagdo efetiva das competéncias” (2003, p. 28). Assim, o termo
refere-se as contribui¢des que individuos possam dar em beneficio da construgdo de um
conhecimento coletivo.

Henry Jenkins (2009) com base no conceito de Lévy, aplica a inteligéncia
coletiva a ideia de convergéncia, concretizando a colaboragdo de inteligéncias nas
midias digitais: “nenhum de nos pode saber tudo; cada um de nos sabe alguma coisa; e
podemos juntar as pegas, se associarmos nossos recursos ¢ unirmos nossas habilidades”
(Jenkins, 2009, p.30). O autor refor¢a que a partir do trabalho cooperativo no
ciberespaco, comunidades de conhecimento sdo estimuladas pelos lagos sociais ja
existentes na rede, potencializando processos da inteligéncia coletiva dentro de
comunidades de fas na internet, destacando que tais comunidades sdo “as primeiras a

adotar ouso criativamente de midias emergentes” (JENKINS, 2009, p. 37)

2.2 Comunidades Virtuais

A ideia de comunidade, historicamente, surgiu da necessidade do ser humano em
agrupar-se com o objetivo de trabalhar em grupos e reproduzir-se. Max Weber (1987)
diz que o conceito de comunidade fundamenta-se em tipos de ligagdes sociais,

emocionais ou tradicionais.

Chamamos de comunidade a uma relagdo social na medida em que a
orientag@o da agdo social, na média ou no tipo ideal baseia-se em um sentido
de solidariedade: o resultado de ligagdes emocionais ou tradicionais dos
participantes". (WEBER, 1987, p.77)
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No ambito do ciberespago surgem junto da evolugdo dos meios de comunicagao
digitais as comunidades virtuais, efetivando-se através da Comunicagdo Mediada por
Computadores (CMC). Para um dos primeiros autores a utilizarem o termo
“comunidades virtuais”, Howard Rheingold (1996), as mesmas sdao compostas por
pessoas que levam discussdes publicas para a rede, demonstrando opinides e

sentimentos e construindo assim relagdes sociais.

As comunidades virtuais sdo agregados sociais que surgem da Rede, quando
uma quantidade suficiente de gente leva adiante essas discussdes publicas
durante um tempo suficiente, com suficientes sentimento humanos, para
formar redes de relagdes pessoais no espago cibernético. (RHEINGOLD,
1996, p.18)

Sendo assim, comunidades virtuais unem pessoas formando grupos baseados em
diversos interesses. O autor Michel Maffesoli define as comunidades virtuais como
“microentidades baseadas na escolha e na afinidade” (1995, p. 50). Maffesoli (2010)
defende também a ideia de um tribalismo onde as relagdes sociais vao além do simples
contato, ha também uma identificacdo de ideias e preferéncias que levam a uma
formacao de grupos de pessoas.

De acordo com essa assimilacdo de perfis em comum, Maffesoli afirma que as

pessoas unem-se afim de formar o que o autor chama de tribos.

(...) a existéncia social estd alienada, submissa as injuncdes de um Poder
multiforme. Nao deixa de ser verdade, no entanto, que existe uma poténcia
firmativa, a qual, apesar de tudo, repete o “jogo (sempre) recomegando do
solidarismo ou da reciprocidade”. (...) Conforme as épocas, predomina um
tipo de sensibilidade, um tipo de estilo destinado a especificar as relagdes que
estabelecemos com o outro. (MAFFESOLI, 2010, p.126)

O conceito de tribalismo definido pelo autor mostra que o necessario para
formar tribos, ¢ partilhar emogdes em comum resultando no que Maffesoli (2010)
chama de “cultura do sentimento”, envolvendo relagdes tacteis e grupais de empatia, o
que gera consequentemente, a necessidade da formacdo de tribos. Porém, com o
desenvolvimento dos meios de comunicacdo e formas de interagdo entre os individuos,

houve alguma mudanga com as formas de identificacdo e formagao de tribos.
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McLuhan (1969) afirma que, com o surgimento da escrita, ¢ a era mididtica da
imprensa escrita, ocorreu uma destribalizagdo das relagcdes sociais do homem,
caracterizando o que o autor chama de tecnologia do individualismo.

Logo, com o avanco de novas tecnologias e a globalizacdo, McLuhan (1969)
identificou a volta da consciéncia do coletivo na sociedade, resultando na chamada
retribalizagdo dos individuos. O autor designou o termo Aldeia Global para definir o
progresso tecnoldgico a nivel mundial que une as, independente de tempo ou espaco
fisico, conectando-as como se fosse uma aldeia.

Quando Marshall Mcluhan descreveu sua visdo de Aldeia Global nos anos 60, o
conhecimento de rede e ciberespaco ainda ndo existiam, entretanto, o autor antecipou,
de acordo com Lemos (2002), o que seria a nog¢do de cibercultura e comunidades

virtuais.

Os computadores em rede parecem ir na dire¢@o oposta aquela da cultura do
impresso, estando mais proximos do tribalismo anterior a escrita e a
imprensa. Podemos dizer que a dindmica social atual do ciberespago nada
mais ¢ que esse desejo de conexdo se realizando de forma planetaria. Ele ¢ a
transformagdo do PC (Personal Computer), o computador individual,
desconectado, austero, feito para um individuo racional e objetivo, em um
CC (Computador Coletivo), os computadores em rede. Assim, a conjungio
de uma tecnologia retribalizante (o ciberespago) com a socialidade
contemporanea vai produzir a cibercultura profetizada por McLuhan. Parece
que a homogeneidade e o individualismo da cultura do impresso cedem,
pouco a pouco, lugar a conectividade e a retribalizacdo da sociedade.
(LEMOS, 2002, p.71)

De acordo com Rheingold (1996), as comunidades virtuais definem-se pela
relacdo de pessoas que mantém o contato no ciberespaco, compartilhando e discutindo
temas em comum. Entretanto, alguns autores ndo consideram essa defini¢do consistente
a fim de caracterizar uma comunidade virtual. Para Jones (apud Recuero, 2002) ¢
necessario a existéncia de um ciber-lugar, onde hd um espago publico provido de
interatividade entre as pessoas tratando sobre topicos de seu interesse. O autor chama

esse ciber-lugar de “virtual settlement’:

As idéias de Jones trazem alguns pontos que podem ajudar-nos a esclarecer
um pouco a idéia de "comunidade virtual". Se agregarmos, como o proprio
autor determina, ao conceito de comunidade virtual o de virtual settlement,
veremos que também existe como condicdo para a comunidade virtual, a
existéncia de um espago publico, onde a maior parte da interagdo da
comunidade se desenrole. Este espago, por si s6 ndo constitui a comunidade,
mas a completa. A comunidade precisa, portanto, de uma base no
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ciberespago: um lugar ptblico onde a maior parte da interacdo se desenrole.
A comunidade virtual possui, deste modo, uma base no ciberespago, um
senso de lugar, um locus virtual. (JONES, 1997 apud RECUERO, 2002 p.6)

Portanto, para existir a comunidade virtual € necesséario interacdo e relagdo de
identificacdo entre seus membros. Ou seja, apenas visitar determinados sites ou

responder mensagens nao constitui uma comunidade virtual.

2.2.1 Redes Sociais Digitais

A oportunidade de sociabilizagdo e expressdo através da comunicacdo mediada
por computador (CMC) fez com que surgisse, a partir da década de 90, a perspectiva de
rede social. A mesma caracteriza-se por ser “definida como um conjunto de dois
elementos: atores (pessoas, instituigdes ou grupos; os nos da rede) e suas conexdes
(intera¢des ou lagos sociais)” (Wasserman ¢ Faust,1994; Degenne e Forse, 1999, apud
Recuero 2009, p.24). Recuero (2009) ainda afirma que nas conexdes ¢ onde explora-se
os elementos: interagdo, relagdo e lacos sociais. Todas no ambito do ciberespago.

Os sites de redes sociais sdo as plataformas onde desenvolvem-se as
comunidades virtuais. Segundo Recuero, sdo “os espagos utilizados para a expressao

das redes sociais na Internet” (2009, p. 102). Ainda segundo a autora:

Embora os sites de redes sociais atuem como suporte para as interagcdes que
constituirdo as redes sociais, eles ndo sdo, por si, redes sociais. Eles podem
apresenta-las, auxiliar a percebé-las, mas ¢ importante salientar que sdo, em
si, apenas sistemas. S3o os atores sociais, que utilizam essas redes, que
constituem essas redes (RECUERO, 2009, p. 103)

Ainda definem-se por Boyd & Ellison como “aqueles sistemas que permitem 1)
a construcdo de uma persona através de um perfil ou pdgina pessoal; 2) a interagdo
através de comentarios; e 3) a exposi¢do publica da rede social de cada ator.” (apud

Recuero, 2009, p. 102).
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2.2.2 Twitter

A plataforma de rede social na internet que ¢ abordada neste trabalho ¢ o
Twitter. Cardozo (2009) explica que o Twitter, fundado em 2006, classifica-se como
rede social e microblog. “E uma ferramenta que permite atualiza¢des rapidas e curtas e,
se possivel, a partir de uma multiplicidade de suportes diferentes.” (Cardozo, 2009, p.
30).

A autora ressalta que o Twitter surgiu com o objetivo de que as pessoas
respondessem em no maximo 140 caracteres a pergunta: o que esta acontecendo?

O que caracteriza o Twitter como uma rede social é a possibilidade de conectar
pessoas, onde a agdo de “seguir” um contato permite aos usudrios enviar e receber
atualizagdes pessoais de outros individuos.

Para Santaella e Lemos (2010) o 7witter distingue-se de outras plataformas de
redes sociais por possuir caracteristicas unicas, capazes de influenciar novos tipos de
colaboragio intelectual em rede, resultando em um novo nivel de inteligéncia coletiva.
E uma midia social que de acordo com Santaclla e Lemos “(...) possibilita o
entrelacamento de fluxos informacionais e o design colaborativo de ideias em tempo
real, modificando e acelerando os processos globais da mente coletiva” (2010, p. 66).
As autoras afirmam: “o que é o Twitter? uma verdadeira agora digital global,
universidade, clube de entretenimento, ‘termdmetro’ social e politico, instrumento de
resisténcia civil, palco cultural, arena de conversa¢des continuas” (SANTAELA;
LEMOS, 2010, p. 66).

Observa-se, de acordo com Santaella e Lemos (2010), no fluxo informacional do
Twitter o processo de design de ideias, que envolve criacdo, selecdo e edigdo em tempo
real a fim de unir tweets individuais a outros, construindo conversagdes indexadas por
hashtags.

As hashtags sdo indexadores de temas, topicos e/ou palavras-chave que
agregam todos os tweets que as contém em um mesmo fluxo, onde é possivel
observar a formagdo de uma comunidade ao redor do uso especifico da
#hashtag. Este fluxo comum possibilita a todos os usuarios acompanhar a

discussdo de um tema e/ou divulgar informagdes pertinentes em tempo real.”
(SANTAELLA; LEMOS, 2010, p. 108).

A vinculagio de tweets isolados por meio das hashtags, expressa a inteligéncia

coletiva através do design colaborativo. Consequentemente, diversas comunidades estao
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aderindo a interacdo via Twitter (SANTAELLA; LEMOS), experiéncias com hashtags
tém se agregado ao Twitter como “mero apéndice midiatico para circulagdo de conteudo
de midias de massa” (2010, p. 117).

Outra considerada forma de interagdo via Twitter € através dos retweets (RT). O
retweet ¢ o compartilhamento de um tweet proveniente de outro usudrio, junto da
men¢do do autor, Santaella e Lemos dizem que “o RT permite a conservacio e
distribuicdo do tweet original (...) assim como também permite que todos saibam quais
sdo os outros usuarios que redirecionam esse RT para seu stream” (2010, p. 107).

Logo, pode-se identificar o porqué do uso do Twitter na condicdo de segunda

tela junto com a televisdo.

As mensagens, instantdneas e efémeras postadas no Twitter relacionadas a
televisdo formam um retrato da relagdo desses individuos com a TV e podem
ajudar a compreender de que forma as informagdes exibidas na primeira tela
sdo recebidas e interpretadas pelo publico quase no mesmo instante da
transmissdo. Além disso, valorizam a opinido do receptor-ator nesta
comunicag¢do individual de massa. (CANATTA, 2014, p. 85)

Em 2014, o Twitter informou que o Brasil se mantém entre os cinco maiores
mercados da plataforma em usudrios e faturamento. Sendo que, seis a cada dez
brasileiros cadastrados (64,7%) no Twitter acessam o servigo por meio de smartphones
e tablets’.

Segundo os nimeros da empresa divulgados através do site O Globo®, 97% dos
usuarios brasileiros assistem a televisdo todos os dias, porém, a atencdo ¢ dividida com
o celular, pois “50% ficam com os smartphones nas maos em busca de produtos para

comprar, informagdes sobre a programacio e conversando pela rede social”.

2.3 Interacdo Mediada por Computador

A interagdo vem ha muito tempo sendo pensada por estudiosos da comunicagao,
Bertold Brecht (apud Primo) ja defendia nos anos 30 que a interag¢do se dava quando “o

ouvinte ndo se limitasse a escutar, mas também falasse, ndo ficasse isolado, mas

? Fonte: Veja. Seis a cada dez brasileiros no Twitter sdo "usudrios méveis".
* Fonte: O Globo. Brasileiros acham que o Twitter deixa a TV mais legal, diz estudo.
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relacionado” (2007, p. 17). Porém a interagdo aqui abordada adequa-se no contexto da
cibercultura. De acordo com Primo, reduzir a interagdo a aspectos meramente
tecnolégicos é “desprezar a complexidade do processo de interacdo mediada. E fechar
os olhos para o que ha além do computador” (2007, p. 30). Pois, discussdes apenas
tecnicistas sdo insuficientes.

As interagdes na cibercultura possuem classificagdes que variam de acordo com
os autores. A abordada nesta pesquisa ¢ a classificagdo determinada por Alex Primo
(2007). O autor denomina os participantes da interagdo como “interagentes” e sugere
dois tipos para classificar a relacdo entre esses participantes: interacdo mutua e interagdo
reativa. Primo faz esta classificacdo ao analisar a interagdo como sistema.

A interagdo mutua representa um sistema fechado, enquanto a interagao reativa

refere-se a um sistema aberto. O autor defende que:

A interagdo mutua forma um todo global. Nao é composto por partes
independentes; seus elementos sdo interdependentes. Onde um ¢ afetado, o
sistema total se modifica. O contexto oferece importante influéncia ao
sistema, por existirem constantes trocas entre eles. [...] Ja os sistemas reativos
fechados [...] por apresentar relagdes lineares e unilaterias, o reagente tem
pouca ou nenhuma condi¢@o de alterar o agente. Além disso, tal sistema nao
percebe o contexto e, portanto, ndo reage a ele. (PRIMO, 2000, p.86)

O sistema de interagdo mutua consiste em uma interagdo que depende da
participacdo de ambos os interagentes, adquirindo as caracteristicas de reciprocidade e
interdependéncia, resultando em uma constru¢do de conhecimento, indicando o
processo de inteligéncia coletiva. Segundo o autor “¢ caracterizada por relagdes
interdependentes e processos de negociacdo, em que cada interagente participa da
contrugdo inventiva e cooperada do relacionamento, afetando-se mutuamente” (2007, p.
57).

O sistema de interagdo reativa, ao contrario da anterior, trata-se de reagdo onde
ndo ha dialogo, onde um dos membros da relagdo pode apenas responder a estimulos do
emissor, muitas vezes apenas sele¢do entre alternativas. De acordo com Primo, “a

interagdo reativa ¢ limitada por reagdes deterministicas de estimulo e resposta” (2007,

p-57). Na definicdo do autor:

Além disso, tal sistema n@o percebe o contexto e, portanto, ndo reage a ele.
Por ndo efetuar trocas com o ambiente, o sistema nido evolui. Nesses sistemas
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ndo se presencia a eqiifinalidade. Se uma situagdo nao for prevista em sua
fase inicial, ela ndo podera produzir o mesmo resultado que outra situagdo
planejada anteriormente apresentaria; e pode até mesmo ndo produzir
qualquer resultado. (2000, p.87)

Raquel Recuero (2008) define a importancias das interagcdes entre os atores sociais
(pessoas que participam da rede) para a constituicio de lagos sociais e
consequentemente construgdo de redes sociais.

A autora cita a compreensao da interatividade feita por Reid, classificando-a como
sincrona ou assincrona, a primeira depende de ferramentas que permitam troca de
informacdo imediata, enquanto a segunda envolve uma conversacdo de forma diferente

e se estendendo no tempo.

As ferramentas sincronas seriam aquelas que permitem uma expectativa de
resposta imediata ou, em uma mesma identidade temporal, como as salas de
chat. Seriam ferramentas que simulariam uma troca de informagdes de forma
semelhante a uma interagdo face a face. Ja nas ferramentas assincronas, a
expectativa de resposta ndo ¢ imediata, mas alargada no tempo. Essas seriam
ferramentas como o e-mail e os foruns da Web. (RECUERO, 2008)

As interagdes sincronas manifestam-se geralmente em situagdes de identidade
temporal proxima, torna-se assim, mais parecida com a conversagdo face a face. A
interacdo assincrona mostra-se através de sistemas como os weblogs, listas de discussdo

por e-mails, microblogs, ou mesmo nos sites de redes sociais.



33

3 DESCRICAO DO PROCESSO E ANALISES A PARTIR DE
OBSERVACOES NO TWITTER

3.1 Metodologia

Para compreender os conceitos aplicados no processo da segunda tela ¢ realizada
uma andlise feita através de observagdes na rede social e microblog Twitter. A mesma
sera com enfoque qualitativo, a qual, ndo ¢ traduzida em nimeros e pretende verificar a
relacdo da realidade com o objeto de estudo (DALFOVO; LANA; SILVEIRA, 2008).
Caracteriza-se pelo foco na interpretacdo ao invés de na quantificagdo. Sendo assim,
define-se como uma analise de conteudo, que ¢ defendida por Bardin (1977) como um
conjunto de instrumentos metodologicos que se aplica a discursos diversificados,
utilizando procedimentos sistematicos e objetivos de descricdo do teor das mensagens.
Ou seja, sera utilizada nesta pesquisa a fim de descrever e interpretar o conteudo das
mensagens, porém, segundo Moraes (1999) a analise de conteudo ndo deve limitar-se a
descriio. E importante ir além, atingir uma compreensdo mais aprofundada do
contetido das mensagens através da interpretagdo. E, neste trabalho a interpretacdo tem
como alicerce as defini¢des de tedricos que abordam temas da cibercultura .

As analises das mensagens serdo feitas com base nas seguintes acepgoes: cultura
participativa de Henry Jenkins (2009), comunidades virtuais de Michel Maffesoli
(2010) e as classificagdes de interatividade de Alex Primo (2007) e Raquel Recuero
(2008), onde através de observacdes interpreta-se e descreve-se estes processos.

Ao inicio da quarta temporada da série Game of Thrones no dia 6 de abril de
2014, a HBO Brasil iniciou uma estratégia de didlogo com os espectadores da série,
estimulando uma conversa em tempo real por meio da utilizagdo das hashtags oficiais
#GOTBR e #Game Of Ti hrones”.

A agdo envolveu postagens no Twitter e na pagina oficial da série no Facebook
com o texto “um novo episodio de Game Of Thrones esta para comegar! Comente com a gente

no Twitter usando #GOTBR” acompanhado da seguinte imagem:

> Fonte: Site Proxxima. Segunda tela marca exibigdo de 4* temporada de Game of Thrones.
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ESTA NOITE, PARTICIPE
DA CONVERSA AOVIVO E
UNA-SE A BATALHA
PELO TRONO

#GOTBR
#GAMEOFTHRONES

Figura 1: Postagem na pagina HBO Game of Thrones BR
Fonte: Facebook. Pagina da HBO Brasil.

Segundo Jenkins (2009) este novo modelo de abordar o conteudo televisivo se
destaca por incentivar a audiéncia a participar, discutir o que esta sendo mostrado a fim
de encontrar sentidos em visdes diferentes, antever o que ird acontecer nos episodios
seguintes e, até mesmo, criticar o que estd sendo transmitido.

Um levantamento feito pela ferramenta Airstrip®, apontou resultados
quantitativos da repercussdo da quarta temporada de Game of Thrones nas redes sociais
Facebook, Instagram e Twitter. Contabilizou-se um total de 480 mil meng¢des sobre a
série, sendo que 62% deles concentram-se no Twitter, o que justifica a escolha da rede
social focada neste trabalho.

Destaca-se ainda na pesquisa a disponibilidade geografica de acordo com

usuadrios e posts com localidade identificada na rede:

® Ferramenta que possui inteligéncia artificial capaz de qualificar automaticamente os registros online,
sem a necessidade de uma verificagdo humana. Desta maneira, € possivel qualificar até cem milhdes de
registros por dia de maneira assertiva, aumentando o potencial das analises, ja que ndo se trata apenas de
uma amostragem do assunto, mas um levantamento completo.
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Quadro 2: Audiéncia nas redes sociais por localizacdo

Sao Paulo 27%
Rio de Janeiro 18%
Rio Grande do Sul 9%
Minas Gerais 6%
Parana 6%
Santa Catarina 5%
Distrito Federal 4%
Outros 26%

Fonte: Info Abril. Game of Thrones: veja como foi a repercussio da quarta temporada nas redes sociais.

Os capitulos com maior destaque da temporada, com relagdo ao numero de
registro de mengdes nas redes sociais, considerando o dia em que foram originalmente

exibidos sdo vistos no quadro 3:

Quadro 3: Episddios mais populares nas redes sociais

Episédio | Data Titulo Registros
2 13/04/2014 "The Lion and the Rose" 20.587
10 15/06/2014 "The Children" 11.884
8 01/06/2014 "The Mountain and the Viper" 10.242

Fonte: Info Abril. Game of Thrones: veja como foi a repercussdo da quarta temporada nas redes sociais.

Os tweets selecionados para representar as postagens ao longo da série, e para
serem analisados, sdo referentes aos trés episddios com maior numero de interagdes nas
redes sociais durante a quarta temporada da série Game of Thrones. De acordo com o
levantamento citado anteriormente, os episddios os seguintes: episddio dois, episddio
dez e episodio oito, apresentados assim em ordem de popularidade. Os itens analisados
sdo de usuarios do Twitter que nos horarios de transmissdo, ou préximo ao horario da

série (22 horas) manifestaram-se com as hashtags #GOTBR e #GameOfThrones.



36

Os nomes e fotos dos usudrios observados serdo preservados por ndo ter
relevancia na pesquisa, com exce¢do do perfil brasileiro da emissora que exibe a série,
HBO Brasil. A cada descri¢cdo de episdédios pode-se visualizar um mosaico de frames

representando as principais cenas do episodio.

3.2 Analises da participacio na segunda tela

As analises dos tweets buscam observar e identificar os conceitos de cibercultura

abordados anteriormente no capitulo 2, a fim de verifica-los na pratica.

3.2.1 Episddio 2, The Lion and the Rose

O segundo episddio da série foi exibido originalmente no dia 13 de abril de
2014, as 22 horas, simultanecamente no Brasil e nos Estados Unidos.

O episédio foi caracterizado como intenso, por seus diversos eventos
simultdneos e surpreendentes. E neste que ocorre um dos acontecimentos mais

. . . . 7
determinantes da quarta temporada: a morte por envenenamento do jovem Rei Joffrey'.

O que consequentemente gerou grande participagdo do publico nas redes sociais

tornando o episddio o mais repercutido na internet.

7 Personagem com génio forte e um temperamento incontrolavel, tem doze anos no inicio dos livros, é
nasceu de um ato de incesto e posteriormente torna-se o segundo Rei Baratheon a sentar-se no Trono de
Ferro. O personagem por suas caracteristicas é causa desgosto aos fas da saga.



Figura 2: Mosaico com frames do episodio 2

3.2.1.1 A segunda tela durante o episodio 2

Uau...o monstro morreu.. =Jofirey #GameOfThrones GO TER #HBO

Ele morreu. %ﬁésb ref mo.

Figura 3: Tweet 1 — postagem no Twitter
Fonte: Twitter
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Minha cara assistindoe ao Joffrey engasgando wGamelfThrongs Sgotbr ;

ST pECDRLEG

Figura 4: Tweet 2 — postagem no Twitter
Fonte: Twitter

2 gue acharam do S04E02 de '="30T'?|r.0dbéldin wordpress com/2014
D414 gam... FGameofThrenes #HBO #GoTBR #HEBObr

Game of Thrones - S04E02

“Traga meu SPOILER, tiol” (Joffrey Baratheon) A
vialéncia gratuita em Game of Thrones é mais do que um
tema recorrente na série. E, em muitos casos, um estilo
de vida seguido por personagens de div._

View on web

Figura 5: Tweet 3 — postagem no Twitter
Fonte: Twitter

A figura 3 mostra o usudrio expondo sua opinido sobre um fato ocorrido no
episddio (a morte do Rei Joffrey), junto de uma fotografia da primeira tela, onde o
usudrio esta assistindo a série. Ja na figura 4 o usudrio remete-se a0 mesmo tema de

forma diferente utilizando a imagem de outro personagem da série.
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A partir destas postagens pode-se identificar o que Henry Jenkins (2009) chama
de cultura participativa, onde, neste caso, hda compartilhamento de opinides e
comentarios. Esta situacdo demonstra que o espectador ndo somente recebe a
informacdo e ¢ passivo com a mesma, mas também demonstra sua opinido sobre o
programa em tempo real no Twitter. L4 ele encontra outros membros que, assim como

ele, assistem a mesma programacao e também compartilham suas opinides.

Nem todos 0os membros precisam contribuir, mas todos devem acreditar que
sdo livres para contribuir quando estiverem prontos e que suas contribui¢des
serdo devidamente valorizadas. Em tal mundo, muitos vdo se envolver mais
superficialmente, alguns vao cavar mais fundo, e outros ainda vao dominar as
habilidades que s3o mais valorizadas dentro da comunidade. A propria
comunidade, no entanto, fornece fortes incentivos para a expressao criativa e
participacdo ativa (JENKINS, 2006, traducio livre)

Esses tweets também enquadram-se no conceito de tribalizacdo e comunidades
virtuais proposto por Maffesoli (2010). Pois remete a antiga necessidade do ser humano
de se reunir em grupos, se identificando com outras pessoas e compartilhando um
mesmo sentimento, no caso do Twitter através das hashtags. No ambito da cibercultura
eles formam as comunidades virtuais, neste caso, a comunidade virtual dos usuarios do
Twitter que assistem a série Game of Thrones e participam da conversa “ao vivo”
durante as transmissoes.

Na figura 5 pode-se identificar uma incitacdo para uma finalidade de interagdo
sincrona e mutua entre membros da comunidade, onde pode haver didlogo e discussdes
sobre o episddio. A mesma pode ser assincrona quando um usudrio resolve interagir

com algum comentario fora do momento em o tweet foi postado.

3.2.2 Episddio 10, The Children

O episddio 10 € o ultimo da temporada, teve o segundo maior numero de
interagdes nas redes sociais, foi apresentado pelo canal HBO Brasil no dia 15 de junho
de 2014, as 22 horas, simultaneamente a exibi¢do nos Estados Unidos. O episodio, por

ser o final da quarta temporada tem na sua narrativa diversos desfechos, caracterizado
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como forte e cheio de perdas, e como sempre violéncia e morte. A maioria das

postagens foi em torno de expectativas e despedidas da série.

Figura 6: Mosaico de frames do episodio 10
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3.2.2.1 A segunda tela durante o episodio 10

Jur 15
A noite prometel #medo #GameOfThrones #gotbr

The Game of Thrones Cycle

s V=o't

This is the
'J“ best show ever! gl] %
I will never watch I think I found
this stupid show y néw favorite
ever again! character!

R, | & ¢

NOOOOOo!! WHY?IT
OH GOD!! WHYYY?!

BEDLCERUE

Jun 15
& @ RT A noite prometel #medo #GameQfThrones #gothr
View photo

"L A noite prometel #¥medo #GameOfThrones #gotbr
pic twitter.com/igmXyisRY4™ this is so truell & B &8

= View photo

Figura 7: Tweet 4 - postagem no Twitter
Fonte: Twitter

HBO Brasil @HBC_Brasil Jun 16
[T1:"5) A quarta temporada de *GOTBR chegou ao fim. Até breve, guerreiros e
guerreiras de #WWesteros. #GameofThrones

PHBC_Brasil

[@HBO Brasil s =2 @@

({@HBC_Brasil Vou ver amanha on line infelizmente devido minha ansiedade,
mas odeicoo ver dublado. Ainda mais um Seriado nos padries de GOT.

Figura 8: Tweet 5 - postagem no Twitter
Fonte: Twitter
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E a quarta temporada chegou ao fim & ScameCiThrones #GOTBR

HamelfThronezhnale

i Ll

Figura 9: Tweet 6 - postagem no Twitter
Fonte: Twitter

A figura 4 representa um sentimento compartilhado por véarios dos membros da
comunidade no Twitter, demonstrado através de retweets e de outros usudrios que
postaram a mesma imagem. Reforca-se assim a ideia de laco social, expandindo a
conversacdo que se daria em frente & TV e dentro de um ambiente, para além de
limitagdes geograficas. A interatividade com os retweets classifica-se como sincrona,
pois refere-se a um espago de tempo até o inicio do episodio, pois quando na mensagem
do usudrio diz: “a noite promete”, ele refere-se a este episodio do dia, e, logo apds o seu
término o teor da mensagem perde o sentido.

A figura 8 parte da emissora, o produtor do contetido, construiu-se gerando um
texto de despedida ao fim da série. Pelo proprio conteudo da postagem verifica-se uma
interagdo assincrona, onde a resposta da comunidade virtual ndo tem necessidade de
surgir no mesmo espago de tempo da postagem, pois na interatividade assincrona, a
expectativa de resposta ndo ¢ imediata.

A figura 9 mostra um membro postando em tempo real uma foto da televisdo,
seguindo a linha da figura 3 ja analisado anteriormente, porém este, compartilhando

junto da imagem palavras de despedida da série. A figura 9 consegue intensificar o
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sentimento de fazer parte da comunidade virtual, fortificando a sensagdo de “estar
junto”, ao publicar e compartilhar seu sentimento em tempo real. Pois, como explica
Maffesoli “as comunidades virtuais eletronicas s@o agregacdes em torno de interesses
comuns, independente de fronteiras ou demarcagdes territoriais fixas” (apud LEMOS

2002, p.93).

3.2.3 Episddio 8, The Mountain and the Viper

O episddio 8 teve o terceiro maior numero de interagdes nas redes sociais, foi
exibido no canal HBO Brasil dia 01 de junho de 2014, as 22 horas, também
simultaneamente com a exibi¢cdo nos Estados Unidos. Neste episddio identifica-se
novamente um momento muito esperado pelos espectadores da série, principalmente
para os que acompanham os livros. Um duelo por justica, que moveu as postagens sobre

série nesta data, principalmente pela forma de seu desfecho.

Figura 10: Mosaico de frames do episodio 8



3.2.3.1 Analise da segunda tela no episodio 8

Hoje teremos @ufc em #GOTBR (Via @adorocinema ) #GameOfThrones

OBERYN

\NE -vs- MARTELL

prEsEnTED Y R DOOST

SUNDAY, JUNE 1 9==6==
LIVE ON PAY-PER-VIEW

Figura 11: Tweet 7 - postagem no Twitter
Fonte: Twitter

e
JUT )

[SPOILER] Game of Thrones - 4x8 - The Mountain and the Viper: episddio de

explodir a2 cabeca #GOTBR #GameDfThrones

Figura 12: Tweet 8 - postagem no Twitter
Fonte: Twitter
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un 1
Melhor cena do melhor episddic. #GeT #gotbr #GameOfThrones
=TheMountainandTheViper @ King's Landing -... instagram com/plouZhevl glff

Figura 13: Tweet 9 - postagem no Twitter
Fonte: https://twitter.com/

#G0T #GOTBR RT @ - Caracalll

George R.R. Martin revelou o FINAL The Game Of Thrones .
Olha Istolll

Figura 14: Tweet 10 - postagem no Twitter
Fonte: Twitter

A figura 11, pode representar a cultura participativa de Jenkins (2009), onde o
usudrio utiliza a apropriacdo de uma imagem instigando a curiosidade, de forma irdnica,
ao tema foco do episodio. O fato relaciona-se com o consumidor realizando a producao
de uma forma de conteudo para outros consumidores, assim também compartilhando a
informacao ao criar um tipo de “provocacdo” para a narrativa deste episodio.

Observa-se na figura 12 e na figura 13 mais uma situagdo de tribalizagdo na
comunidade virtual interligados pelas hastags #GOTBR e #GameOfThrones e
compartilhando o mesmo sentimento ao exporem suas opinides: “episodio de explodir a

cabeca”, e “melhor cena do melhor episddio”. Na figura 13 identifica-se uma interacdo
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reativa, onde ha possibilidade de clicar em um hiperlink capaz de levar a pagina para
continuar a navegacao.

A figura 14 ¢ um retweet que representa 0 mesmo sentimento exposto na figura
7. Destaca uma das caracteristicas da comunidade que demonstra sua indignagdo ao fato
de que a qualquer momento, qualquer personagem morre, por mais popular que seja. Na
figura 14 a imagem ¢ do escritor da saga As cronicas de gelo e fogo, junto da frase “e
entdo todos morreram, fim” referindo-se ao fim dos livros. Considera-se este retweet
uma forma de interag@o assincrona e reativa, pois nao ha um didlogo entre os membros

e a acdo retweet ja é um ato pré-estabelecido dentro da rede.
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CONSIDERACOES FINAIS

Com o progresso da cibercultura e a convergéncia dos meios de comunicagdo, 0s
espectadores passam a adquirir novos hdbitos de uso dos mesmos, se antes os
consumidores ja buscavam na internet informagdes sobre a programagdo, agora
participam ativamente na rede social a0 comentarem a programagao como se estivessem
dividindo a mesma sala. A segunda tela agora se da através do incentivo da emissora e
¢ realizada de forma espontanea e independente pelos espectadores.

Observou-se que os consumidores ao expressarem suas opinides e contribui¢des
a série de certa forma “unem-se” independentemente de fronteiras fisicas refor¢ando o
lago social, que antes era invisivel e passa a manifestar-se em um ambiente virtual, no
caso deste estudo, o Twitter.

Identificou-se formas de interagdo através de comentdrios, mas principalmente
pelos retweets Assim, por meio de um retweet, onde o mesmo reforca a interatividade
ao reorientar o fluxo informacional para outras ramifica¢des da rede social. A interacdo
no sentido do consumidor para televisdo € reativa, onde o primeiro nao tem o poder de
modificar o segundo, pois o reagente ndo tem a capacidade de alterar o agente neste
sistema fechado. A interag@o entre os consumidores pode ser mutua, com sistema aberto
e possibilidades de trocas constantes quando um usudrio inicia uma conversagao sobre o
tema além do retweet, ¢ assim ndo fica restrito a pequenas agdes previamente
estabelecidas de possibilidades reativas. Deve-se ressaltar também a interagdo da
emissora da série no pais, a HBO Brasil, que responde e interage com os fas, porém esse
intercambio de informagdes ndo influi na primeira tela.

Verificou-se também o que Henry Jenkins (2009) afirma sobre o processo de
consumo ser coletivo e apropriar-se da cultura participativa.

Dentro deste conceito os espectadores criam suas teorias, avaliam os episddios e
compartilham todo tipo de opinido com criatividade gerando novos “contetidos”.

Ao fim das consideragdes, conclui-se que a estratégia de segunda tela torna-se
eficaz, a mesma faz com que os fas acompanhem de forma mais préxima o universo e a
narrativa da série. Pois diante dos dados observados, percebe-se a importancia da
convergéncia de midias para a ascensdo da televisdo diante da nova cultura digital.
Reconfigurar a maneira de consumir a TV ¢é suprir o novo publico proporcionando

experiéncia de participagdo, interagdo e aprofundamento no contetido através da internet.
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