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“Quem nédo se comunica, se trumbica”

José Abelardo Barbosa de Medeiros, o Chacrinha.



TELEVISAO E INTERATIVIDADE: PROPOSTA TIPOLOGICA
BASEADA NA INFLUENCIA DO TELESPECTADOR NA
CONSTRUCAO DA MENSAGEM

Jean Vitor Dettenborn?

Resumo: As possibilidades de interatividade entre o publico e a televisao crescem a cada dia. Nao s6
pelo interesse das emissoras, mas pela necessidade dessa midia se renovar e manter o interesse de
seu publico que, agora, ndo quer apenas assistir passivamente o contedado, mas também quer fazer
parte da construgcdo da mensagem. Faremos a definicdo de termos e conceitos ligados ao tema. Além
disso, faremos a andlise de propostas de tipologias criadas por diversos autores, com abordagens
diferentes. Depois das andlises, iremos partir para o objetivo principal do trabalho: propor um novo
quadro tipolégico, com nosso préprio foco, nas possibilidades de interatividade em que o publico
consegue alterar a mensagem veiculada pela emissora, ou seja, quando ele tem poder de ser parte
da criacdo do conteldo. Ao fim, abordaremos algumas hipéteses sobre o futuro da televiséo.

Palavras-chave: Televisdo. Interatividade. Tipologia. Futuro. Digital.

1 INTRODUCAO

A partir da década de 50, a televisdo comecou seu reinado no Brasil. Aos
poucos, ganhou lugar de destague dentro dos lares brasileiros, criando novos

hébitos, entretendo, informando e passando a fazer parte do nosso dia a dia.

Desde seu inicio, até os dias atuais, muita coisa mudou. Uma programacao
feita para o consumo passivo do telespectador passa a dar espaco a grade com
programas que valorizam o que ele tem a dizer. O que antes era enviado por carta,
hoje pode ser enviado rapidamente por e-mail. Programas que valorizam a

interatividade com o telespectador comecam a ganhar espaco. O programa Vocé

1 Académico do curso de Comunicagdo Social com Habilitagdo em Publicidade e Propaganda.
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Decide? abre portas para novos formatos na programacdo da maior rede de
televisdo do pais.

A tecnologia traz infinitas possibilidades para que as emissoras possam criar
novos vinculos e novas experiéncias para e junto de seu publico. Tanto contatos por
telefone até a possibilidade de acesso a contetdos exclusivos em novas plataformas

online.

Porém, dentro de todas essas possibilidades, quais sdo e como podemos
dividir e nomear os diferentes tipos de interacdes possiveis entre o conteudo
televisivo e telespectador? Como se d& a troca de mensagens entre emissor e
receptor? Quais as formas ja usadas de interatividade? Qual a influéncia do publico

sobre o conteudo da programac¢ao? Quais as tendéncias para o futuro?

Autores que propde classificar as formas de interatividade ja criaram diversas
tipologias. Algumas baseadas nos dispositivos, tecnologias, graus de interacéo...
Averiguamos que ndo ha nenhuma com o foco que buscamos. Assim, esse trabalho
vem para suprir uma lacuna, preenchendo um espaco entre as tipologias

anteriormente propostas.

Atualmente, a televisdo conta com diversos programas onde a presenca
(virtual ou ndo) do publico é importante. Portanto, achou-se interessante criar uma
tipologia que classifique essas formas de interatividade. Estudaremos as principais
tipologias ja criadas para a construcdo de uma nova proposta tipoldgica. Os demais
autores estudam como o usudrio interage com o conteddo que assiste. Nos
focaremos em como o usuario pode modificar o conteddo veiculado por uma
determinada emissora, ou seja, transformar a mensagem nao sé para ele, mas para
os demais telespectadores, alterando ndo apenas sua forma de consumir o

conteudo, mas também contando com a possibilidade construi-lo.

O objetivo principal é propor uma tipologia e nomenclatura para as diferentes
formas de troca de mensagens entre emissora e publico, nos casos onde ha

influéncia do publico na mensagem da programacédo. Para isso, iremos averiguar

2 Foi um programa veiculado de 1992 a 2000 na Rede Globo. O formato dedicava-se a encenar casos
e, se aproximando ao final do programa, o telespectador era convidado a escolher o final da trama,
optando por duas opc¢des de finais. A votacao era feita por telefone.
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quais as formas de interatividade entre o contetdo televisivo e telespectador e

compreender como se d&o essas interagoes.

Nossa pesquisa sera exploratoria e, visto que as técnicas qualitativas, quanto
a andlise dos dados, permitem verificar os resultados e ampliar as relacdes
descobertos (RICHARDSON, 1999), optamos pelo aporte do método qualitativo,
uma vez que o método quantitativo ndo satisfaria essa pesquisa. Faremos uma
pesquisa bibliografica dos conceitos importantes e das tipologias ja existentes. A
pesquisa bibliografica é importante para estabelecer as bases do que sera estudado,
sendo necessario conhecer o que ja existe publicado sobre o assunto (STUMPF,
2008, p. 52). Ap6s essa busca de conteudo, criaremos nosso proprio quadro
tipolégico, com nossa enfoque. Por fim, aplicaremos a tipologia criada aos

programas de um canal de televiséo, para testar sua validade.

Esse trabalho é importante, ndo s6 por haver escassez de estudos nessa
area, mas para propor a novidade de uma tipologia que possa unificar os padrfes de
participacdo que forem verificados. Além disso, pode servir de ferramenta para 0s
proximos pesquisadores realizarem seus estudos, com base na mesma tipologia

proposta por este.

Primeiramente, falaremos dos rumores sobre o fim da televisdo, bem como a
definicdo de “interatividade” e “interacdo” e os formatos com que se apresentam
atualmente. Por fim, iremos propor a divisdo tipologica, além de abordarmos

algumas hipoteses sobre o futuro da televiséo.

2 A TELEVISAO VAI ACABAR?

Quando se fala em reprodugcédo de videos na internet, interatividade e as
mudancas que isso causa no mercado, € praticamente impossivel ndo encontrar

alguma opinido alarmista que decreta o fim da televisdo. Mas ser& mesmo?

Deixando o cenario menos apocaliptico, entdo, podemos afirmar que a
televisdo ndo vai acabar, mas perderd sua forca e a internet assumird como fonte
principal de consumo audiovisual? Miller (2009, p. 19) nos propde uma reflexao:

analisando o passado, podemos ver que o teatro perdeu espaco pelo cinema, que a
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musica orquestrada perdeu espaco para o radio e, até mesmo, o proprio radio
perdeu seu espago para a televisdo. Porém, o autor vé a televisdo como uma

mistura de todas elas, como um “armazém cultural” que continua crescendo.

Cannito (2010) também néo acredita no fim da televisdo. Para o autor “é um
falso debate, baseado na antiga teoria de que uma nova midia destroi a anterior”
(CANNITO, 2010, p. 17). Ou seja, ndo € porque a internet esta em ascenséo que a

televisdo sera destruida. A questdo €: o que vai mudar daqui para frente?

“Sem duvida a televisdo do futuro sera interativa” (CANNITO, 2010, p. 18).

Mas como seré essa interatividade? Fechine (2009) afirma que:
[...] enquanto a televisdo for reconhecida como um dispositivo orientado
pelo ‘ver junto’, havera dificuldade de aceitagdo dos formatos interativos que

demandem interatores nos mesmos moldes propostos pela comunicacao
medida por computadores (FACHINE, 2009, p. 152).

Ou seja, se um grupo de pessoas estiver assistindo televisao, todos deverao
poder interagir e ndo apenas uma pessoa se dedicando a isso de forma

individualizada.

Porém, a interatividade € novidade na televisdo aberta? Formato como do
programa “Vocé Decide" ja trazia interatividade anos atras, programas como “Big
Brother Brasil” convidam o publico a votar em quem deve deixar o programa.
Cannito (2010) defende que a tendéncia é haver cada vez mais possibilidades de
participacdo, com possibilidade de convergir internet e televisdo. Esses novos
formatos j4 podem ser vistos fora dos livros que tentam prever essas tendéncias. No
programa “Eu Fiz” da MTV Brasil, os telespectadores podiam enviar videos que
eram exibidos no canal. Esse € um exemplo que se aproxima do YouTube: 0 usuério
cria 0 conteudo. Outra realidade é a televisdo digital. Essa tecnologia permitiria que

0 usuério interaja com o conteldo pela prépria televisao.

Outro questionamento € a possibilidade da internet ter mais audiéncia que a
televisao. Essa € uma tendéncia que dificilmente acontecera. O motivo é simples “a
televisdo trabalha com audiéncias genéricas, e a internet tende a interesses
segmentados” (CANNITO, 2010). Ou seja, a televisédo tenta atingir a maior gama de
publico que seja possivel atingir, ja a internet trabalha com nichos de publicos mais

restritos, ou seja, mais especificos. Como consequéncia, a internet “acerta” melhor



no contetdo, mas a televisdo atinge um raio maior de pessoas, com contelldos mais

generalistas.

Além disso, a televisdo é mais “facil” de se assistir. E s6 ligar o aparelho e
escolher o canal. Na internet, precisamos, além de estarmos conectados, acessar
um site especifico e, ai sim, selecionar o que desejamos assistir, dentro de uma
gama gigantesca de materiais disponiveis. O seja, € muito dificil o realizador
audiovisual ter seu conteludo amplamente assistido na internet, enquanto que na

televisdo, basta que o publico sintonize o canal no horario da programacao.

3 INTERACAO x INTERATIVIDADE

Para entendermos do que se trata a interatividade, precisamos buscar as
origens da palavra. “Interatividade” pode ser um termo novo, porém, “interacao” ja
faz parte de nossa histéria ha mais tempo. A palavra se faz presente em varios
campos do conhecimento. Em fisica, ela faz referéncia ao comportamento de
particulas que tém curso é alterado pelo movimento de outras particulas. Na
filosofia, podemos observar diversas abordagens diferentes, o pragmatismo, por
exemplo, vé a humanidade como um constante e criativo elemento na natureza, ndo
como mero espectador. A sociologia, por sua vez, entende que nenhuma agao
humana (ou social) € possivel sem interacdo. Ja a ciéncia da comunicagéo,
“‘interacdo € definido como a relagdao entre eventos comunicativos. Essa definigao
considera ‘comunicagao interpessoal’, ‘relacionamento humano’ e ‘interacéo
humana’ como sinénimos” (MONTEZ; BECKER, 2005, p. 32).

A interatividade, por sua vez, comeca a aparecer nos anos 60. Tanto por
artistas com suas obras do que poderiamos chamar de movimento
participacionismo, quanto aos informaticos, que, segundo Montez e Becker (2005, p.

32), é o que mais se assemelha com o que chamamos hoje de “midias interativas”.

“A partir disso, ainda nos anos 1960, o termo interatividade foi cunhado como
uma derivacdo do neologismo inglés interactivity” (FRAGOSO, 2001 APUD
MONTEZ; BECKER, 2005). Foi-se cada vez mais novas formas de o homem



interagir com a maquina, trocando nos anos 80 os cartdes perfurados por teclados,

mouses e 0 Novo conceito de interacdo criados pela Xerox Corporation.

Montez e Becker (2005, p. 34) nos definem interatividade como “uma
atividade mutua e simultdnea da parte dos dois participantes, normalmente
trabalhando em direcdo de um mesmo objetivo”. Em adendo a essa definicdo eles
trazem uma lista de Lippman (1998) com caracteristicas que um sistema deve
possuir para ser considerado interativo, lista esta, que também aparece nos estudos
de Primo e Cassol (1999, p. 05-06).

Quadro 1 — Caracteristicas do sistema interativo de Lippman

Interruptabilidade: Cada um dos participantes deve ter a capacidade de
interromper o processo e ter a possibilidade de atuar quando bem entender. Esse
modelo de interagdo estaria mais para uma conversa do que para uma palestra.
Porém, a interruptabilidade deve ser mais inteligente do que simplesmente

bloquear o fluxo de uma troca de informacgdes.

Granularidade: refere-se ao menor elemento apos o qual se pode interromper. Em
uma conversagao poderia ser uma frase, uma palavra, ou ainda, como é costume,
responder a interrup¢gdo com um balangar da cabeca, ou com frases do tipo “ja
respondo sua pergunta”. Portanto, para que um sistema seja realmente interativo,
essas circunstancias devem ser levadas em conta para que o usuario nao creia
que o sistema interativo usado esteja “travado”. Ou seja, € necessario que o

sistema apresente uma mensagem observando a operagao que esta acontecendo.

Degradacao suave: esta caracteristica refere-se ao comportamento de uma
instdncia do sistema quando este ndo tem a resposta para uma indagagao.
Quando isso ocorrer, o outro participante ndo deve ficar sem resposta, nem o
sistema deve se desligar. Os participantes devem ter a capacidade de aprender
quando e como podem obter a resposta que ndo esta disponivel naquele

momento.




Previsdo limitada: Existe uma dificuldade em programar todas as indagagdes
possiveis. Apesar disso, um sistema interativo deve prever todas as instancias
possiveis de ocorréncias. Assim, se algo que nao havia sido previsto ocorrer na
interagdo, o sistema ainda tem condicbes de responder. Ou seja, essa

caracteristica deve dar a impressao de um banco de dados infinito.

Nao-default: o sistema n&o deve forcar a diregdo a ser seguida por seus
participantes. A inexisténcia de um padrdo pré-determinado da liberdade aos
participantes, remetendo mais uma vez ao principio da interruptabilidade, pois diz
respeito a possibilidade do usuario parar o fluxo das informagdes e/ou redireciona-

lo.

Fonte: Primo e Cassol (1999, p. 05-06).

Mas entdo toda a interatividade precisa, necessariamente, de um viés
tecnoldgico para ser efetivada? Lemos (1997) afirma que a interatividade se limita a
uma interacado técnica entre homem e maquina. Montez e Becker também limitam
qgue a fronteira entre interacdo e interatividade € a questdo tecnoldgica, afirmando
que a interatividade “é necessariamente intermediada por um meio eletrénico
(usualmente um computador)” (MONTEZ; BECKER, 2005, p. 33). Silva, por sua vez,
discorda dessa definicdo quando diz que:

A interatividade esta na disposi¢ao ou predisposicdo para mais interagao,
para uma hiper-interacéo, para bidirecionalidade (fusdo emissao-recepcéo),
para participacdo e intervencdo. Digo isso porque um individuo pode se

predispor a uma relagcéo hipertextual com outro individuo (SILVA, 1998, p.
03).

Ou seja, ele ndo analisa a interatividade apenas como uma relacdo entre
homem e maquina, mas como um processo. Processo este que envolve trocas
simbdlicas entre atuantes que estdo dispostos a intervir e participar em contextos

midiaticos mais intensamente e de forma mais aprofundada.

Em nosso trabalho, mesmo sabendo que a definicdo dos dois termos néo séo
universalmente aceitas, tracaremos diferenca entre interacdo e interatividade pelo
viés tecnoldgico, ou seja: a interatividade € a interacdo somada ao uso de uma
tecnologia que a faz possivel. Por exemplo, e um programa onde o auditério é

participativo, ha interacdo, porém, nao necessariamente, ha interatividade.
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Pierre Lévy (1999) nos exemplifica a interatividade com o telefone, que, para
ele, trata-se de um canal de comunicagéo que funciona igualmente para ambos o0s
participantes. Para o autor, o fato de se estarmos lidando com a propria voz do
interlocutor e, ambas as pessoas, estarem no mesmo nivel de “poder” durante o
contato, além, claro, da reciprocidade e comunicacao efetiva, faz com que o telefone
seja muito mais interativo do que a televisdo, por exemplo, j& que ela tem apenas
um espetaculo para oferecer, mesmo quando digital, gravavel e navegavel. Porém,
em nosso trabalho, o foco fundamental € a televisdo, por tanto, abriremos méao de
tratar de midias que possam ser mais interativas, mas que ndo tenham ligacado com
a televisdo. O telefone, entretanto, sera tomado como uma ferramenta para efetivar

essa participacdo, como veremos mais adiante.

Visto que o termo “interatividade” possui mais de um significado, isso leva
com que ele seja usado com alguns equivocos, como observa Janet Murray, para
quem o termo interatividade é frequentemente utilizado de maneira vaga e difusa
(MURRAY, 2003, p.102 apud THURLER, 2005, p. 5). Silva (1998) nos traz o cinema
interativo como um exemplo do mau uso do termo, ja que, mesmo que 0 publico
tenha sensacdes através de movimentos da poltrona, que se move de acordo com a
narrativa do filme, trazendo uma sensacao de imersdao, ndo podemos julgar isso
como interativo, jA que o publico ndo tem nenhuma forma de controle sobre o

espetaculo em si, ou seja, ele ndo interage, apenas sente.

Silva (1998) também nos apresenta o termo da “industria da interatividade”. O

7

termo é atrativo ao publico e muitas empresas fazem uso dele para chamar a
atencdo e alavancar vendas. O poder mercadoldgico do termo se tornou tdo usado
que:
[...] hoje muita coisa é definida como interativa. Tenho visto o adjetivo ser
usado nos contextos mais diversos. A consequéncia disto € que o termo
interatividade tornou-se tao elastico a ponto de perder (se é que chegou a
ter!) a precisdo de sentido. O termo virou marketing de si mesmo. Vende

midias, vende noticias, vende tecnologias, vende shows e muito mais
(SILVA, 1998).

Precisamos entender a interatividade onde a acdo do usuario faz alguma

transformacao na mensagem, assim:
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[...] a possibilidade de navegar em hipertextos, avangar e retroceder uma
fita de video, fazer o zapping no controle remoto de TV, mesmo em cento e
cinquenta possibilidades de canais, ainda ndo satisfaz a necessidade
intrinseca que os sujeitos cognitivos possuem de transgredir e redirecionar
os fluxos comunicacionais (BRENNAND; LEMOS, 2007, p. 78).

Poderiamos abordar nesse trabalho diversos tipos de formas e possibilidades
de troca entre publico e emissoras. Porém, nos focaremos durante todo o processo
em uma forma especifica de interatividade. Abordaremos apenas as formas que
facam com que o publico afete a programacao televisiva. Por exemplo, estamos
cientes da tecnologia que permite com que o publico escolha a imagem da camera
gue ele deseja assistir em um determinado jogo de futebol, porém, isso ndo permite
com que ele tenha o “poder” de criar uma mudancga na programacéo, apenas em sua
forma de consumir o contetido. Portanto, nosso foco se restringe a interagdes que
facam com que o publico seja um fator com voz e poder de participacdo na producéo

da mensagem.

Entenderemos aqui, a interatividade por uma perspectiva mais genérica,
como a capacidade de um interlocutor intervir através de alguma acao no conteudo
ou na forma de uma dada mensagem (PEREIRA, 2004 apud THURLER, 2005, p. 5).

4 INTERATIVIDADE NA TELEVISAO BRASILEIRA

A interacdo do publico sempre esteve presente na televiséo brasileira. Na TV
Tupi, os programas de auditério sempre foram sucesso de audiéncia. Foi com a
chegada do palhaco Carequinha que se teve inicio um dos maiores sucessos desde

entdo. O palhago for contratado para fazer na televisdo o que era sucesso no circo.

Armada a ‘lona’, Carequinha apresentou o programa, mas a estréia nao foi
boa, porque ele e seus companheiros, acostumados com o circo cheio, com
os aplausos e o calor do publico, viram-se, de repente, diante dos olhos
frios das cAmeras e de um estidio vazio. Mas Carequinha, experiente, ndo
desanimou. Foi até Barros Barreto [diretor do programa] e ponderou: ‘Seu
Barreto, sem publico ndo vai dar certo. Vamos fazer umas arquibancadas
no estudio, chamar a criangada, fazer uma arena, bolas de gas, baleiros,
enfim, dar um clima realmente de circo, para que a alegria dessas crian¢as
gue estiverem no estddio contagie as criangcas que estdo em casa
(LOREDO, 2000, p. 48).

Como podemos ver, a participacdo com o publico sempre foi importante.

Porém, nem sempre é possivel o contato fisico e direto com esse publico. Assim, se
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desenvolveram novas formas de interagir. E impossivel falar de interatividade na
televisdo brasileira sem citar o programa Vocé Decide, veiculado de 1992 até 2000.
No formato, o publico tinha o poder de decidir o final da trama em suas maos.
Através de um contato automatizado via telefone, o publico votava em seu final
preferido dentre as opcdes, a cena vencedora (e ja gravada), era exibida ao final do

programa.

Outro exemplo curioso e marcante foi o programa Garganta e Torcicolo, que
foi no ar de 1997 até 1998, onde o telespectador ligava para o canal de televisédo - a
MTYV Brasil - e participava de um game contra outro telespectador, que lutavam entre
si em um game, controlando um personagem no video. O curioso nesse caso é que
o controle do seu avatar era feito atraveés das teclas do telefone, em um formato

inovador.

Com esses trés exemplo, podemos ter uma visdo clara de que nem sempre €
preciso uma tecnologia especifica e avancada para haver interatividade. Porém,
sabemos que o avanco da tecnologia promove cada vez mais 0 aumento das

possibilidades para que esse contato do publico com a programacgao aconteca.

5 AS TIPOLOGIAS JA EXISTENTES

Pierre Lévy nos traz uma proposta tipolégica focada ndo apenas em televisao,
mas nos mais diversos dispositivos tecnoldgicos. Para ele, podemos medir essa
interatividade em eixos especificos: a personalizacdo, reciprocidade, virtualidade,
implicacéo e telepresenca. Abordaremos cada um adiante, porém, agora basta-nos
o0 conhecimento de que elas servem de base para o quadro abaixo, onde Lévy

(1999, p. 83) nos propde seus diferentes tipos de interatividade.



Quadro 2 — Diferentes tipos de interatividade por Lévy
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Relagéo com
a mensagem

-
"

",
pt

.

Dispositivo de
comunicacao

Mensagem linear
ndo-alteravel em
tempo real

Interrupcéo e
reorientacdo do
fluxo informacional
em tempo real

Implicacéo do
participante na
mensagem

Difusdo unilateral

- Imprensa
- Radio
- Televisao
- Cinema

- Bancos de dados
multimodais

- Hiperdocumentos

fixos

- Simulagbes sem

imersao nem
possibilidade de
modificar o modelo

- Videogames com
um soé participante
- Simulag6es com
imerséao (simulador
de voo) sem
modificacao
possivel do modelo

Dialogo, Correspondéncia - Telefone Dialogos através
reciprocidade postal entre duas - Videofone de mundos virtuais,
pessoas cibersexo
Dialogos entre - Rede de - Teleconferéncia | - RPG multiusuario

varios participantes

correspondéncia
- Sistemas das
publicacdes em
uma comunidade
de pesquisa
- Correio eletrbnico
- Conferéncias
eletronicas

ou
videoconferéncia
com varios
participantes
- Hiperdocumentos
abertos acessiveis
online, frutos da
escrita e leitura de
uma comunidade
- Simulagbes (com
possibilidade de
atuar sobre o
modelo) como de
suportes de
debates de uma
comunidade

no ciberespaco
- Videogame em
“realidade virtual”
com varios
participantes
- Comunicacdo em
mundos virtuais,
negociacao
continua dos
participantes sobre
suas imagens e a
imagem de sua
situacdo comum

Fonte: Lévy (1999, p. 83).

Dentro de nossa proposta, podemos discordar de Lévy no que diz respeito a

televisdo, que, de acordo com seu quadro € uma mensagem linear ndo alteravel em

tempo real. Em nossa analise, proporemos que, a partir do momento que existe um




12

telespectador, por exemplo, ao telefone com um apresentador de televisdo, esta
mensagem esta, sim, se alterando em tempo real. Assim, esse USuario,
representando todos os demais, esta sendo ativo na participacdo da criacao daquela
mensagem. Claro, ndo podemos dizer que ha igualdade na distribuicdo do poder

entre as partes, mas que ha, sim, influéncia de ambos na mensagem.

Buscando uma analise mais técnica e, dessa vez, mais voltada a televiséo,
recorremos a Crocomo (2007), que divide a interatividade em trés niveis.
No primeiro, os dados transmitidos sdo armazenados no receptor (URD). Ao
acessar as informagdes disponiveis em hipertexto na tela, o usuario estara
na verdade “navegando” dentro dos dados armazenados na URD. E
também chamada "interatividade local", ou interatividade de nivel 1. No
segundo tipo, utiliza-se um canal de retorno, geralmente via rede telefbnica.
Aqui é possivel retornar a mensagem, mas nao necessariamente no mesmo

momento, em tempo real. Na interatividade nivel 3 é possivel enviar e
receber em tempo real, como nos chats (CROCOMO, 2007, p. 72).

Ou seja, em televisdo digital, em um primeiro momento temos apenas um
canal que envia e um que recebe. Depois, temos também um canal de retorno onde
podemos contar com uma possibilidade de resposta, ainda que ndo em tempo real.
Por fim, é no terceiro tipo de interatividade proposto onde se encontram as

possibilidades de envio e recebimento de dados em tempo real.

A classificagdo apenas tecnoldgica ndo nos satisfaz. Assim, trazemos uma
tipologia criada por Lemos (1997) e adaptada por Montez e Becker (2005, p. 35),
qgue faz uma andlise a partir da evolucdo das tecnologias existentes, dividindo em

niveis:

Quadro 3 — Tipologia de Lemos e adaptada por Montez e Becker

Nivel 0: € o estagio em que a televisdo expde imagens em preto e branco e dispde
de um ou dois canais. A agao do espectador resume-se a ligar e desligar o aparelho,

regular volume, brilho ou contraste e trocar de um canal para outro.

Nivel 1: a televisdo ganha cores, maior numero de emissoras e controle remoto - 0
zapping vem anteceder a navegagao contemporanea na web. Ele facilita o controle
que o telespectador tem sobre o aparelho, mas, ao mesmo tempo, o prende ainda

mais a televisao.
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Nivel 2: alguns equipamentos periféricos vém acoplar-se a televisdo, como o
videocassete, as cameras portateis e os jogos eletrénicos. O telespectador ganha
novas tecnologias para apropriar-se do objeto televisdo, podendo agora também ver
videos e jogar, e das emissdes, podendo gravar programas e vé-los ou revé-los

quando quiser.

Nivel 3: ja aparecem sinais de interatividade de caracteristicas digitais. O
telespectador pode entdo interferir no conteudo a partir de telefones (como no

programa “Vocé Decide” da Rede Globo de Televisdo) por fax ou correio eletrénico.

Nivel 4: € o estagio da chamada televisao interativa em que se pode participar do
conteudo a partir da rede telematica em tempo real, escolhendo angulos de camera,

diferentes encaminhamentos das informacoes etc.

Nivel 5: o telespectador pode ter uma presenca mais efetiva no conteudo, saindo da
restricdo de apenas escolher as opgdes definidas pelo transmissor. Passa a existir a
opcao de participar da programagao enviando video de baixa qualidade, que pode
ser originado por intermédio de uma webcam ou filmadora analdgica. Para isso,
torna-se necessario um canal de retorno ligando o telespectador a emissora,

chamado de canal de interagao.

Nivel 6: a largura de banda desse canal aumenta, oferecendo a possibilidade de
envio de video de alta qualidade, semelhante ao transmitido pela emissora. Dessa
forma, a interatividade chega a um nivel muito superior a simples reatividade, como

caracterizado no nivel quatro, de Lemos (1997).

Nivel 7: neste nivel, a interatividade plena € atingida. O telespectador passa a se
confundir com o transmissor, podendo gerar conteudo. Esse nivel € semelhante ao
gue acontece na internet hoje, onde qualquer pessoa pode publicar um site,
bastando ter as ferramentas adequadas. O telespectador pode produzir programas e
envia-los a emissora, rompendo o monopdlio da producdo e veiculagdo das

tradicionais redes de televisdo que conhecemos hoje.

Fonte: Lemos (1997) e adaptada por Montez e Becker (2005, p. 35).
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Essa tipologia baseada em uma linha do tempo tecnoldgica ja é muito mais
proxima aquela que procuramos. Cannito (2010) nos traz uma ainda mais proxima

ao nosso objetivo. Ele propde os seguintes niveis:

Quadro 4 — Niveis de interatividade de Cannito

Escolher o programa: aqui ja ha uma interrupcdo do fluxo televisivo, ja que o
telespectador pode escolher o programa especifico que quer ver. Exemplo disso é o

pay-per-view.

“‘Bater um papinho”: A interatividade aqui ndo € com o programa, mas com outro

usuario, com formacdes de comunidades.

Participar: a possibilidade de votar, mandar cartas para receber premiacoes,

presenca no auditorio...

Mudar o programa: séo as aplicacbes voltadas as mudancgas que o usuario tem de
assistir ao programa. Por exemplo, as escolhas de cameras, angulos. Mudancas na
narrativa também s&o possivel, porém individualizadas e especificas para cada

usuario.

Possibilidade de criar: essa seria a forma mais radical, onde o espectador tem a
liberdade de criar, recriar e intervir diretamente na programacao através de criacao

de conteudo.

Fonte: Cannito (2010, p. 157)

Dentre as op¢des de Cannito (2010) as que se enquadram dentro de nossa
proposta séo as de participar e possibilidade de criar, mas ainda assim, vemos que

nao encontramos a proposta tipoldgica voltada ao nosso objetivo.

Simplificando e limitando-se a classificagdo em trés niveis, Rhodes e Azbell
(apud PRIMO; CASSOL, 1999, p. 08), classificam interatividade quanto ao controle

gue o usuario tem:

Quadro 5 — Classificacédo da interatividade por Rhodes e Azbell
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Reativo: nesse nivel, as opg¢des e feedback sao dirigidos pelo programa, havendo

pouco controle do aluno sobre a estrutura do conteudo.

Coativo: apresenta-se aqui possibilidades do aluno controlar a sequéncia, o ritmo e o

estilo

Proativo: o aluno pode controlar tanto a estrutura quanto o conteudo.

Fonte: Rhodes e Azbell (apud PRIMO; CASSOL,1999, p. 08).

Diferente de Rhodes e Azbell, Primo e Cassol estudam os modelos através de

sete dimensoes

Sistema - conjunto de objetos ou entidades que se interrelacionam
formando um todo;

Processo - acontecimentos que apresentam mudangas no tempo;

Operacao - a relagéo entre a agéo e a transformacgao;

Fluxo - curso ou sequéncia da relagao;

Throughput - os que se passa entre a decodificagao e a codificagado, inputs
e outputs (para usar termos comuns no jargao tecnicista);

Relagdo - o encontro, a conexdo, as trocas entre elementos ou
subsistemas;

Interface - superficie de contato, agenciamentos de articulagao,
interpretacao e traducao (PRIMO; CASSOL, 1999, p. 14).

Através dessas dimensdes, eles chegam a dois tipos de interacdes:

Quadro 6 — Tipos de interacdo de Primo e Cassol

Interacdo Reativa - o sistema é fechado e o processo se da unicamente por
“‘estimulo-resposta”. J& quanto a operagao, os sistemas “se fecham na acado e
reacdo” e mantém uma relagdo com wusuario rigida, causal, baseada no
“objetivismo”. Ela tem o fluxo de informagdes “linear pré-determinado” e o throughput
como mero ‘reflexo ou automatismo”, em que a maquina oferece uma falsa
aparéncia interpretativa. Enquanto a interface se resume “ao possivel, que espera o

clique do usuario para realizar-se”.

Interagcdo Mutua - o “sistema é aberto” e seus “elementos sao interdependentes”. O
processo se da por meio da “negociacdo” e a operagdo acontece de forma
“‘interdependente, por cooperacao”. A respeito do throughput, “cada mensagem

recebida, de outro interagente ou do ambiente, é decodificada e interpretada,
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podendo entdo gerar uma nova codificagao”. Ela se caracteriza pelo “fluxo dinamico
em desenvolvimento” e a relagdo negociada, ou seja, constantemente construida
pelo interagente, baseada no ‘“relativismo”. Tem sua interface trabalhando na

“virtualidade”.

Fonte: Primo e Cassol (1999, p. 14).

Ou seja, na Interacdo Reativa, ndo ha uma igualdade entre quem faz parte do

processo e a abertura ndo é tdo grande quanto na Interacdo Mutua.

6 AS BASES DA NOSSA PROPOSTA DE TIPOLOGIA

Pierre Lévy (1999), como um autor que trabalha a interatividade como um
todo dentro da cibercultura, defende que podemos medir o grau de interatividade de
uma midia ou dispositivo em eixos bem diferentes. Podemos levar esses conceitos

para a televisao facilmente, quando refletido cada um:

Quadro 7 — Graus de interatividade de Lévy

Personalizacdo: sédo as possibilidades de apropriagdo da mensagem recebida e a
forma como interpretamos, ou seja, a forma que vamos entender a programacéo

dentro de nossa individualidade;

Reciprocidade: € a disponibilidade de um dispositivo entre um outro usuario ou

todos;

Virtualidade: enfatiza a mensagem em tempo real, sendo possivel pela saida e

entrada de dados pelo canal de retorno;

Implicagdo: implica na imagem dos participantes nas mensagens (Cannito, 2009,
exemplifica esse eixo como o que acontece, por exemplo, no game Garganta e

Torcicolo);

Telepresenca: onde o telespectador pode participar de um programa sem sair de

casa.
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Fonte: Adaptado pelo autor com base em Pierre Lévy (1999, p. 82).

Dentro de nosso trabalho, nos apropriaremos especialente do eixo da
implicacdo e telepresenca, visto que é o que mais permite o usuario interfira na

programacao.

McLuhan (1964 apud MONTEZ; BECKER, 2005), por sua vez, classifica as
midias em dois tipos especificos, quentes e frias.

Midias quentes: Sado aquelas que ndo deixam nenhum (ou muito pouco)
espaco de interacdo. Distribuem mensagens prontas, sem possibilidade de
intervencdo. Nesse sentido, sdo midias quentes o radio, o cinema, a
fotografia, o teatro e o alfabeto fonético.
Midias frias: Sdo as que permitem a interatividade, que deixam um lugar
livre, onde os usuarios poderao preencher ao interagir. Essas midias sdo a
palavra, a televisdo, o telefone e o alfabeto pictografico. Hoje, os
computadores e a rede mundial de informagdo (o ciberespago) s&o
exemplos de midias frias, onde a interatividade ndo s6 é estimulada, mas
necessaria para a existéncia dessas midias. Podemos dizer que, para esses

sistemas, a interatividade ¢é tudo (MCLUHAN, 1964 apud MONTEZ;
BECKER, 2005).

Ou seja, segundo sua classificacdo, a televisdo € uma midia fria, que
possibilita a interatividade. Todavia, vemos aqui uma certa contradicdo. N&o
podemos, em seu todo, dizer que a televisao € interativa pelo simples fato de termos
a opcao de escolher um canal. Mesmo que tenhamos esse direito de escolha, a
mensagem ainda é, na maioria das vezes, criada de forma nao-interativa. Porém,

claro, aqui iremos dar destaque apenas aquelas que permitem tal interatividade.

J& Reisman nos propde uma divisdo da interatividade em um conceito mais
proximo do que usaremos para criarmos nossa tipologia. Reisman (2002 apud
MONTEZ; BECKER, 2005) propde 0s seguintes eixos:

Quadro 8 — Divisao de interatividade por Reisman

Reativo: nesse nivel, as opgdes e realimentagbes (feedbacks) sado dirigidas pelo

programa, havendo pouco controle do usuario sobre a estrutura do conteudo;

Coativo: apresenta-se aqui possibilidades do usuario controlar a sequéncia, o ritmo e

o estilo;

Pré-ativo: o usuario pode controlar tanto a estrutura quanto o conteudo.
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Fonte: Reisman (2002) apud Montez e Becker (2005, p. 35).

No trabalho de Reisman (2002) faremos uso apenas do ultimo conceito, uma
vez que nosso interesse estd exatamente nessa interferéncia do usuario no

conteudo.

Faremos uma unido dos trés eixos de analise (Lévy, McLuhan e Reisman)
para nossa proposta tipoldégica. Também nos basearemos nas tipologias criadas por
Lévy, Crocomo, Lemos (adaptado por Montez e Becker), Cannito, Rhodes e Azbell e
Primo e Cassol. Iremos cada vez mais para nosso nicho televisivo, que requer uma
atencdo mais micro, que difere do foco amplo e visdo macro do trabalho de Lévy,
por exemplo, assim, entdo, vamos recorrer as especificidades dentro desse

universo.

Como nosso foco sdo as mudangas na programacdo, proporemos uma
tipologia ndo focada nas possibilidades que o telespectador tem de assistir a
televisdo, mas sim na influéncia que esse telespectador pode ter na programacao.
Ou seja, o poder de influéncia que ele tem para intervir, sugerir e, até, criar na
televisdo. Nos basearemos nas acfes que esse USUArio precisa realizar e seu grau

de impacto nos formatos televisivos.

Primeiramente, precisamos definir quais os canais que o telespectador tem a
disposicao. Existem hoje, diversas formas, aplicativos e canais para facilitar essa
participacdo. Cannito (2010, p. 152) nos faz uma breve lista das possibilidades por
tras das interacdes, se focando na tecnologia delas. A maioria delas ndo permite a
alteracdo na programacdo como buscamos nesse trabalho, mas nos é uma boa

base conceitual.

Quadro 9 — Lista de possibilidades de interacdo por Cannito

Teletext ou IPVBI (internet protocol over the vertical blanking interval): trata-se da
transmissao de dados incluindo audio e video. A interatividade consiste na escolha e

selecéo desses dados.

EPG (guia eletrbnico de programacdo): permite selecionar canais e servigos,

personalizar interface com programacao individual, gravar canais mais assistidos.




19

Propaganda interativa: solicita ao usuério que responda formulérios r4pidos para

receber produtos promocionais ou até mesmo agendar um testdrive.

VOD (video sob demanda): o usuério pode informar o programa que quer assistir e

confirma a compra.

NVOD (near video on demand): funciona como o VOD, mas os videos séo

oferecidos, em média, a cada 15 minutos em um canal especifico.

Multiplas cameras: sao disponibilizadas imagens de diversos angulos e o usuario

pode escolher a imagem de deseja assistir.

Canal de noticia: Assemelha-se ao canal do tempo, onde, a partir de uma lista o

usuario seleciona o que ver.

Banco: aplicativo que exige canal de retorno para efetuar as transacoes.

Governo eletrénico: oferece acesso ao PIS, servico de marcacfes de consultas,

imposto de renda, etc.

Votacédo: permite diferentes tipos de votacdo, como para reality shows.

Quiz: requer alto nivel de participacdo. Permite a participacdo sem sair de casa.

Apostas: requer cadastro e senha. Corridas de cavalos sdo um bom exemplo dessa

forma de interacao.

Jogos: mesmo menos avancados do que os consoles, permite que o usuario jogue a

partir da televiséo, transformando-a em outro tipo de midia: o game.

T-commerce: cria um ambiente onde é possivel efetuar compras.

Classificados: de imdveis, veiculos. Pode exigir canal de retorno para efetuar o

negocio.

Entretenimento: Oferecimento de musicas, venda de ingressos, horéscopo, nem

todo conteudo exige ou permite interatividade.

Fonte: Cannito (2010, p.152).
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Usaremos o0 conceito e base dessa lista como base, para fazermos nossa
propria lista, onde vamos elencar de forma ampla os canais e formas de
interatividade, selecionando apenas aquelas que possibilitam que o usuario interfira

na programacao:

- Carta: uma forma muito prética de se interagir, porém, caiu em desuso.
Ainda assim, valida, mesmo que a possibilidade de se interferir ativamente na
programacao seja baixa. Podemos citar o Caldeirdo do Huck como um programa
gue a carta ainda funciona dentro do formato, onde as pessoas podem entrar em
contato para contar sua histéria e, caso selecionada, receber algum prémio ou

bonificacéo.

- Telefone: o telefone possibilidade os mais diversos formatos de
programacao. Desde a participacdo em games (Bom Dia e cia), participacdes breves
ao vivo e votacdes até em formatos como o Fala que eu te escuto, onde a
participacdo do publico é fundamental para o programa ir ao ar. Até, claro, iniciativas
inovadoras como o ja citado Garganta e Torcicolo. Novas tecnologias como SMS e,
posteriormente, suas versbes modernizadas (como Whatsapp) tendem a ampliar

ainda mais a gama de possibilidades.

- Internet: aqui, vamos englobar tanto o e-mail até as mais avancadas
tecnologias que usam a internet como caminho até o programa de televisdo. Sao
infinitas as possibilidades criativas para se desenvolver formatos inovadores de
programas de televisdo, partindo da interatividade com o publico através da internet.
Desde quizzes, passando por votacdes online até a criacdo e envio de contetudo por

parte do telespectador.

7 NOSSA PROPOSTA DE TIPOLOGIA

Em nossa tipologia, dividiremos as formas de interatividade em trés: optativa,
participativa e autoral. Lembrando que as trés formas, necessariamente, precisam
ter o poder de alterar a narrativa do programa em questdo. Além dessas trés

principais, ao final, adicionaremos uma quarta opcao, a interatividade nula.
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A primeira, a “optativa”, diz respeito a todas as interagdes onde o usuario
pode escolher entre as opc¢des oferecidas pelo emissor. Nesse caso, entram as
votacOes por telefone, online e também de auditérios, que por vezes tém maquinas
de computacdo de votos em tempo real. Um grande exemplo dessa forma de
interatividade é o programa Big Brother Brasil, onde o espectador pode escolher
quem sera eliminado do programa. Nesse caso, ndo ha uma grande participacao,
afinal, o publico tem apenas a possibilidade de optar por uma opcéo pré-definida,
porém, ja se sente parte do programa. Como ponto positivo, temos a possibilidade
de muitas pessoas participarem do programa. Ou seja, ndo ha um grande grau de

modificagdo na mensagem, mas ha um grande publico envolvido.

No segundo tipo, a “participativa”, o usuario tem a possibilidade de participar
ativamente do programa. Essa forma abrange as conversas por telefone, os jogos
interativos, as pesquisas por SMS... enfim, toda forma de participagdo onde o
usuario pode falar algo sobre determinado assunto. Assim, ele pode, além de

escolher dentre as opcdes apresentadas, ter poder de voz para se expressar.

O terceiro e ultimo tipo chamamos de “autoral”’. Nele, o usuario tem total (ou
quase total) liberdade na criagdo da mensagem do programa (ou determinado
segmento do programa). Nesse caso, através de envio de materiais audiovisuais por
via online ou midia fisica, o telespectador tem a possibilidade de criar o conteudo a
ser exibido. Ou seja, ele quem faz o espetaculo. Mas, entdo, porque a ressalva de
dizer que ele tem quase liberdade total? Bem, nesse caso pode acontecer de haver
um apresentador que faz as entradas de cada material, ou seja, a emissora ainda
tem a liberdade de criar o formato, mas o espectador que cria o conteudo, salvo,
claro, formatos que deem total liberdade. Nesse caso o grau de interatividade é
elevado, visto que o usuario € quem cria. Porém, a amplitude de publico € baixa, ja
que o tempo de programacdo é limitado e ndo comporta todos 0s usuarios que
queiram participar. Um exemplo dessa forma de se interatividade é o programa Fiz
na MTV, onde o internauta poderia mandar seu contetdo e ele era exibido na grade

de programacéo da emissora.

Além dessas trés divisdes, criaremos uma quarta, chamada de “interatividade

nula”, ou seja, quando nao ha participagao do usuario na construgao da mensagem.
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Para resumir os quatro tipos e deixar mais claro seu entendimento, trazemos
abaixo um quadro comparativo deles. Dividiremos o quadro em “nome”, uma
explicacdo do que €, um exemplo, quantas pessoas podem participar da proposta

interativa e, por fim, o quao interativo € o formato proposto.

Quadro 10 — A nova proposta tipoldgica

Amplitude
, médiade | . Graude
Nome O que é Exemplo A interatividade
publico L
: : médio
interativo
. Escalha Szntre Big Brother .
Optativa as opcoes . Alta Baixo
. A0 Brasil
disponiveis
Participacéo
Participativa fisica ou ndo Bom Dia & CIA Baixa Médio
emum
programa
Liberdade total
Autoral de criacéo do Fiz MTV Baixissimo Alto
conteudo
Quando nao O formato
Nula ha acbes classico de N&o ha Nao ha
interativas telejornal

Fonte: Do autor (2014).

Dessas formas, dividimos em quatro formatos distintos, baseados no poder de o

usuario alterar o enredo, conteido ou mensagem do que ele assiste.

8 VALIDACAO DE NOSSA PROPOSTA

Para validar nossa proposta, abaixo, aplicaremos nossa tipologia na
programacao da semana do dia dezenove até vinte e cinco de outubro de dois mil e
catorze do canal SBT. A escolha dessa emissora se deu porque, em uma pesquisa
prévia, notamos que, entre 0s canais abertos, esse tinha a maior quantidade de
programas com diferentes tipos de interatividade. Assim, poderemos visualizar

nossa proposta em acao. Excluiremos, no entanto, aqueles programas que nao tém
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opc¢Oes de interatividade, ou seja, que se encaixariam em nosso quadro como
“‘interatividade nula”. A anadlise sera feita a partir da programacdo da semana

analisada, levando em conta o formato de cada programa.

Antes de tabelarmos cada um dos programas dentro de nossa proposta
tipoldgica, apresentaremos um pequeno descritivo de cada atracdo do canal e de

como se da a interatividade em cada um deles:

e Bom Dia & CIA / Sdbado Animado: o programa se divide em dois quadrantes.
Na exibicdo de desenhos n&o ha interatividade alguma. A interatividade se da
no gameshow do programa, onde o telespectador liga, compete com outro
telespectador e o vencedor recebe um prémio sorteado. Além do telefone, o
publico também pode participar por videoconferéncia, a partir do site da
atracdo, dependendo do jogo que sera proposto no programa;

e Programa do Ratinho: Além dos diversos quadros, o apresentador propde
uma enquete com duas opcdes e pede para que a audiéncia mande uma
mensagem de texto pelo celular (SMS) para participar;

e Festival Sertanejo: A competicdo traz dois concorrentes. Eles se apresentam
e recebem a nota do jari. O auditério, por sua vez, também da notas as
apresentacoes, através de maquinas computadorizadas. Além disso, um dos
segmentos do programa convida o telespectador a participar. Os participantes
podem mandar videos realizando determinada acdo para o Facebook do
programa. Os videos selecionados séo exibidos na televisao;

e The Noite: Em um dos quadros séo exibidos videos engracados encontrados
na internet. O usuério pode participar enviando suas sugestdes pelo Twitter,
usando uma hashtag especifica;

e Esquadrdo da Moda: A cada episddio uma pessoa € surpreendida com uma
proposta de renovacdo do seu guarda-roupas. A interacdo aqui se da na
possibilidade de inscrever uma pessoa para participar do programa, atraves
do site da atracéao;

e Domingo Legal: Ha, no site, a possibilidade para se inscrever nos diversos
quadros propostos pelo programa;

e Eliana: Também ha, no site, a possibilidade para se inscrever nos diversos

quadros propostos pelo programa;
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e Sorteio da Tele Sena: Os premiados do sorteio podem ligar para um
determinado numero de telefone para ganharem ainda mais prémios. A cada
semana, a producdo liga para um daqueles ganhadores que ligaram na
semana anterior. O apresentador, entdo, conversa informalmente ao vivo com

o telespectador contemplado com o prémio.

Quadro 11 — Quadro da programacéo do SBT dentro da tipologia proposta

Tipo Programa Meios de Amplitude Grau de
interatividade média de interatividade
publico
interativo
Participativa | Bom Dia & CIA | Participacao de Baixissimo Alto
/ Sabado jogos por meio
Animado do telefone e

videoconferéncia

Participativa Programa do | Participacéo de Alto Baixo
Ratinho enquete por
SMS
Participativa Festival Auditorio da nota Baixo Médio

Sertanejo aos participantes

Autoral Festival Envio de video Baixo Médio
Sertanejo para o programa
por meio do
Facebook
Participativa The Noite Envio de Alto Médio

sugestéo de
conteudo pelo

Twitter.
Participativa | Esquadrédo da Inscricao por Baixo Alto
Moda meio do site

para participar
do programa

Participativa Domingo Inscrigéo por Baixo Alto
Legal meio do site
para participar
dos quadros do
programa

Participativa Eliana Inscrigéo por Baixo Alto
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meio do site
para participar
dos quadros do

programa
Participativa Sorteio da Participagéo Baixo Médio
Tele Sena para conversa
com o
apresentador

por telefone

Fonte: Do autor (2014).

A partir desse quadro, podemos ver que das 9 formas de interatividade, 8
delas sdo participativas. Notamos, ainda, que pouco sdo explorados os formatos
inovadores de interatividade, ficando sempre em possibilidades ja conhecidas e
corriqueiras. A Unica que se difere, no programa Festival Sertanejo, se enquadra
como “autoral”. Ainda assim, esse formato de interatividade do programa solicita um
video onde o publico deve realizar um desafio especifico e, ainda assim, a

interatividade se da em um espaco pequeno dentro da atracao.

9 CONSIDERACOES FINAIS

Partindo da andlise de propostas tipoldgicas de diversos autores acerca de
interatividade, vimos que nenhuma delas estava dentro da proposta que queriamos
apresentar, mesmo encontrando diversas vertentes diferentes. Portando, iniciamos a
pesquisa sobre os conceitos importantes e a analise das propostas de tipologias ja
existentes, de diversos autores. Ndo encontramos nenhuma tipologia que tivesse o
foco que buscdvamos nesse trabalho. A partir do estudo das propostas tipoldgicas ja
existentes, conseguimos criar uma base conceitual e bibliografica sélida para a
criacdo de nossa propria proposta. Em nossa tipologia, chegamos a quatro tipos de
interatividade e, para validar a proposta criada, enquadramos a programacao de um
canal de televisdo em nossa tabela de tipologia. Concluimos que a proposta
apresentada atingiu os objetivos propostos, uma vez que foi eficiente para enquadrar
os formatos de interatividade do canal de televisdo analisado. Assim, preenchemos

a lacuna encontrada no inicio do estudo, propondo um novo quadro tipoldgico,
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eficiente para enquadrar as formas de interatividade entre o publico e emissoras,

nos casos onde o publico consegue interferir na mensagem veiculada.

Mas e o futuro da televisdo? A opinido dos autores podem estar dividias, mas

uma topico € unanime: a interatividade estara cada vez mais presente.

Os produtores televisivos cada vez mais deverdo buscar a criacdo de
formatos que permitam o usuario interagir ndo s6 com o contetdo, mas também com
outros espectadores que estdo assistindo a mesma programacao. Formatos que
facam da televiséo algo para se assistir em grupo (virtualmente), mesmo quando se
esta sozinho (fisicamente). Esse comportamento € (e sera cada vez mais) fruto da
nova geragao “duas telas”, que n&o assiste apenas a televisdo, mas sim, compartilha
sua atencdo com smartphones e computadores. Formatos que permitam essa
sociabilizacdo deverdo ser cada vez mais populares. Afinal, estamos lidando com
um usuario que conheceu a internet e esta cada vez mais interessado em criar seu

conteuldo, além de querer fazer parte das narrativas que assiste.

O publico se acostumou com a internet e a nova geracao ja nasce presente
em plataformas que permite a interacdo, a constru¢cdo da mensagem e o poder de
criar. Assim, a televisdo precisard acompanhar esse novo telespectador, cada vez
mais interessado em criar sua prépria mensagem. Ora, afinal, o novo publico ndo se
satisfaz mais com o “assistir passivamente” ao conteudo. Ele também quer o poder
de criar, seja na programacao da emissora ou em novas plataformas propostas por

ela.

A televisao continuara sendo uma poténcia de audiéncia pelos préximos anos,

mas precisara, cada vez mais, atender as necessidades sociais de quem a assiste.
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