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RESUMO

O artigo analisa as implicagdes cognitivas, sensoriais e materiais do comportamento multitela no
consumo televisivo, especialmente as habilidades demandadas ao telespectador para praticas de TV
Social. A introdugao da televisdo no ambiente de convergéncia aponta para praticas de audiéncia que
necessitam ser melhor identificadas e problematizadas. Nessa perspectiva, o artigo apresenta uma
parcela dos resultados de pesquisa empirica que analisou a interagdo de telespectadores de The Voice
Brasil e de MasterChef Brasil durante trés temporadas, nas redes sociais Twitter, Facebook e WhatsApp.
O estudo aponta sete habilidades necessarias ao telespectador para praticas de TV Social.
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ABSTRACT

The article analyzes the cognitive, social, sensory and material implications of multiscreen behavior
in television consumption, especially the skills demanded from the viewer for practices of Social TV.
The introduction of television in the convergence environment points to audience practices which need
to be better identified and problematized. The article presents a portion of the results of empirical
research, who analyzed the interaction of viewers of The Voice Brasil and MasterChef Brasil along three
seasons, in three social networks (Twitter, Facebook and WhatsApp). The study points out seven skills
needed by the viewer for Social TV practices.

Keywords: Television; Social TV; Media Literacy; Cognitive Skills.



INTRODUCAO

televisao sempre foi considerada um meio social, seja pela sua capacidade

de reunir em torno de si milhares de telespectadores situados em diferentes

locais para assistir a0 mesmo programa simultaneamente ou por construir
um repertdrio comum para conversas entre familiares e amigos. Wolton (1996)
defende que essa particularidade da televisao cria um lago social invisivel e silencioso
entre seu publico. O termo TV Social, no entanto, passou a ser utilizado no cenario
de convergéncia mididtica para designar certas praticas sociais dos telespectadores
relacionadas a hibridizagao da TV com a Internet, ativadas por dispositivos moveis
em torno da audiéncia sincrona. De modo sucinto, a TV Social é caracterizada pela
experiéncia de combinar as atividades de assistir a televisao e de navegar na Internet
simultaneamente para ler e/ou fazer comentarios nas redes sociais a respeito do que se
assiste em tempo real, interagindo com outros telespectadores.

Para Proulx e Shepatin (2012), as midias sociais criam um poderoso “backchannel”
que esta retomando o hdbito de se assistir a televisao "ao vivo". A for¢a da transmissao
diretana TV Social, no entanto, ¢ moldada por novas praticas, como o uso simultaneo de
midias (HASSOUN, 2014). As experiéncias relacionadas ao “ao vivo” agora se ampliam
porque conectam a televisao a outras midias (COULDRY, 2004). Essas novas praticas
demandam que o telespectador utilize mais de um dispositivo ao mesmo tempo,
alternando seu foco de atencao. Isso exige um conjunto de conhecimentos e habilidades
diferente daquele utilizado na recepgao televisiva tradicional.

Estudos recentes relacionados a cibercultura tém demonstrado que as praticas
convergentes de midia tém trazido desafios cognitivos aos sujeitos, sobretudo a
capacidade multitarefa, exigindo a adaptagao do sistema perceptivo humano (CLARK,
2001). Régis (2010) defende que as praticas mididticas contemporaneas exigem, além
das habilidades ldgicas e linguisticas, competéncias afetivas, sensdrio-motoras e
sociais. De acordo com a pesquisadora, dentre as praticas que estimulam o desen-
volvimento cognitivo dos individuos na cibercultura estdo: 1) a participagao intensa
dos usudrios, tanto na exploragdao do ambiente e na busca da informagao desejada
(JENKINS, 2008; JOHNSON, 2001; SANTAELLA, 2004), quanto como produtor/criador
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de conteudo (ANDERSON, 2006; JENKINS, 2008; JOHNSON, 2005, MANOVICH, 2001),
2) a aprendizagem de linguagens, interfaces e softwares (JENKINS, 2008; JOHNSON;
2001; MANOVICH, 2001) e 3) as interagoes sociais (JENKINS, 2008; RECUERO, 2014).

No horizonte da TV Social, a experiéncia combinada de assistir-interagir passa
a exigir novos letramentos, uma vez que o individuo necessita desenvolver habilidades
proprias a recepgao televisiva em conjunto com aquelas concernentes aos ambientes
digitais interativos. A experiéncia do telespectador vai além da espectatorialidade
audiovisual, pois o consumo televisivo nesse modelo inclui outras linguagens e codigos,
como interfaces graficas, movimentos tateis e interagdes sociais.

Nesse sentido, os conceitos de “competéncia midiatica” (FERRES e PISCITELL],
2015) ou “literacia midiatica” (LIVINGSTONE, 2011) expandem a nogao de letramento
associado a escrita e ao modo pelo qual uma sociedade se torna letrada e enfatizam “a
habilidade de aprender a ldgica e desenvolver as competéncias cognitivas necessarias
para ‘ler e escrever’ com recursos e protocolos de todo tipo de artefato mediatico”
(REGIS et al., 2014). Scolari (2018) propoe ainda o conceito de “literacia transmidia”
como um desdobramento de literacia midiatica. Assim, ele destaca as novas estratégias
de aprendizagem e intercambio realizadas no contexto das culturas colaborativas, nas
quais os consumidores sao também produtores e criam e compartilham contetidos
midiaticos de diferentes tipos e niveis de complexidade.

No ambito da TV Social, a ideia de literacia midiatica ou literacia transmidia
diz respeito a capacidade de “leitura” ou de entendimento e de aprendizagem dos
cddigos relativos a experiéncia de assistir-interagir simultaneamente sobre contetidos
televisivos em multiplas plataformas. Isso inclui o acesso a informagoes extras em outras
plataformas, a coordenacgao de diferentes conversas com diversas pessoas, a produgao
e o compartilhamento de contetido sobre a TV e o uso de plataformas com interfaces
distintas.

Nesse contexto, o presente artigo apresenta uma parcela dos resultados de
pesquisa empirica de inspiracao etnografica realizada pela autora com telespectadores
de The Voice Brasil (temporadas 2015, 2016 e 2017) e de MasterChef Brasil (temporadas
cozinheiro amador 2016 e 2017 e cozinheiro profissional 2016). O estudo combinou
multiplos métodos de investigagao para dar conta da complexidade e dinamismo do
fendmeno analisado. Foram investigadas as interagdes construidas por esses telespec-
tadores no Twitter, no Facebook e no WhatsApp, através de observacao participante
e da andlise de postagens nesses ambientes. Também foram realizadas entrevistas
presenciais e on-line com 53 individuos.

No Twitter, o acompanhamento dos comentarios e das interagdes entre os te-
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lespectadores dos realities se deu a partir do rastreamento dos posts que utilizavam a
hashtag #TheVoiceBrasil e #MasterChefBR. Ja no Facebook, a autora se inseriu no maior
grupo de fas de The Voice Brasil dessa rede social (em torno de 48 mil pessoas) e no
maior grupo de fas de MasterChef Brasil (mais de 120 mil membros). Com o objetivo de
compreender as implicagdes cognitivas, sensoriais e materiais do consumo televisivo
em multiplas telas, o estudo permitiu identificar sete habilidades necessarias aos teles-
pectadores para experiéncias de TV Social. Os proximos tépicos descrevem cada uma
das habilidades identificadas.

1. HABILIDADE SENSORIO-MOTORA

A alterndncia frequente dos estados de atengao e de distragao na TV Social e
o comportamentos multitarefa necessario para coordenar a aten¢do em mais de um
dispositivo simultaneamente se apresentam como um importante desafio cognitivo
nessa forma de visualizacdo televisiva. Esse cendrio exige o desenvolvimento de
habilidades muito diferentes daquelas empregadas na visualizagdo da televisao
tradicional. Quando utilizam multiplas telas ao ver TV, os telespectadores somam a
espectatorialidade audiovisual o0 manuseio de dispositivos portateis interativos, o que
requer a habilidade sensorio-motora de empregar a forga, a velocidade e os movimentos
tateis adequados a operagao de teclados e a navegacao touch screen em pequenas telas.

De certo modo, o controle remoto pode ser entendido como uma forma mais
rudimentar dessa experiéncia tatil associada a TV. Contudo, os dispositivos digitais
moveis na TV Social exigem um investimento de aten¢ao superior. Isso porque o te-
lespectador necessita navegar em outras telas que, na maioria das vezes, dependem de
sua atengado visual concomitante a visualizacao da TV, ao passo que o uso do controle
remoto acaba se restringindo a pratica do zapping, na qual o olhar do telespectador esta
fixo na tela da TV, enquanto ele aperta um tnico botdo para avangar ou retroceder os
canais.

Blake (2017) aponta que ha uma diferenga no olhar para a TV, que ocorre para
cima (look up), em comparacao com a utilizagao de dispositivos moveis, nos quais os
usuarios sao obrigados a olhar para baixo (look down). Para o autor, o fato dos telespec-
tadores precisarem mudar seu foco de atengao para cima e para baixo entre as telas
acaba provocando uma distragao significativa, afastando a concentracao do telespec-
tador em relagao ao programa principal. Além disso, a menor proporcao de tela dos
celulares dificulta a visualizagao de planos mais abertos, como o plano geral, pois os
elementos que compdem o quadro ficam muito pequenos. Isso acaba levando o usuario

a aproximar a sua cabeca do dispositivo para ver melhor o que é transmitido. Assim, a
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postura do corpo em relacado as diferentes telas é distinta. O que se percebe, portanto,
€ que a materialidade de cada plataforma pode limitar ou potencializar certas praticas
durante a recepgao televisiva.

Ademais, quem participa das interagdes on-line enquanto o programa é exibido e
deseja fazer comentdrios associados a momentos especificos veiculados na TV necessita
digitar muito rapidamente no teclado do dispositivo mével para que suas mensagens
nao sejam publicadas muito tempo depois do ocorrido no programa e percam seu
sentido. Para isso, ¢ fundamental que esse tipo de habilidade tétil ja esteja alojada na
zona back-of-mind do cérebro, isto é, ja esteja automatizada (DAVENPORT e BECK, 2001).
E preciso ter conhecimento da localizagao dos botdes e das fungoes de cada um deles a
partir de um treinamento sensorial.

A escolha dos dispositivos utilizados na experiéncia de TV Social também ¢
um aspecto relevante em relagao as competéncias cognitivas nesse modelo televisivo.
Isso porque a familiaridade tanto do uso do dispositivo quanto da plataforma eleita
pelo telespectador para realizar a sua interagao com o conteudo e com os demais
usuarios pode definir o modo e a intensidade de participacao e o nivel de engajamento
dos individuos. Dito de outro modo, o telespectador define o dispositivo que utilizara
(notebook, computador desktop, tablet ou smartphone) e a plataforma na qual ird interagir
(Twitter, Facebook, WhatsApp, etc), dentre outras razoes, em func¢ao da destreza ou da
habilidade que ele ja possui na operagao desse equipamento e na navegagao nestes
ambientes. Esse aspecto € extremamente significativo para garantir maior agilidade
durante as interagoes.

Dessa forma, o grau de afinidade ou a habilidade em lidar com uma certa
plataforma ou um tipo de aparato pode favorecer ou dificultar o envolvimento de um
telespectador na experiéncia de TV Social, na medida em que ele pode se ver mais
limitado ou mais desenvolto quanto aos recursos e a forma de operacionalizagao destas

tecnologias.
2. HABILIDADE DE NAVEGACAO HIPERMIDIATICA

O uso de plataformas digitais interativas durante a visualizagao da televisao
também exige o desenvolvimento da habilidade de navegacao hipermidiatica. Com
efeito, a experiéncia de TV Social envolve nao sé a espectatorialidade audiovisual,
mas também a capacidade de decifrar outras linguagens e de comunicagao por outros
recursos verbais e nao verbais, como o uso de emojis, de textos abreviados, graficos e
figuras, a conversagao em rede, a criacao de rotas de leitura fragmentada a partir de

links, a leitura de interfaces, a troca de dudios, a produgao e o compartilhamento de
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conteudos em forma de textos e imagens (fotos, fotomontagens, gifs), o consumo de
videos em fragmentos, dentre outras possibilidades.

A navegacao hipermidiatica requer, de modo especial, o emprego da “atencao
difusa” (SALVUCCI e TAATGEN, 2011), necessaria para a sondagem do ambiente em
que se estd inserido e também da “atencao discriminativa” (SALVUCCI e TAATGEN,
2011) e da “atencao voluntaria” (CLARK, 2001), importantes para ajudar no processo de
selecao das rotas a serem seguidas e das informagoes a serem consumidas diante da
imensidao de possibilidades disponiveis na Internet.

A pesquisadora Leticia Perani (2008) esclarece que a utilizagao de uma mesma
base de recursos em diferentes plataformas facilita a navegagao dos usudrios. Assim,
o uso de icones e de ferramentas com fungdes parecidas em diferentes dispositivos
favorece a usabilidade do usudrio. A presenca de emojis tanto no Twitter, quanto no
Facebook e no WhatsApp, por exemplo, contribuem para um processamento mais rapido
das informacdes, o que permite acelerar o processo cognitivo e utilizar informacdes ja
armazenadas na zona back-of-mind.

Desse modo, o uso de ferramentas com fungoes semelhantes em plataformas
distintas colabora para a realizacdo de uma “atencao dividida” (SALVUCCI e TAATGEN,
2011) na TV Social, uma vez que os usudrios ja estao familiarizados com a légica de
conversagao que opera hesses ambientes e conseguem “dividir” a sua atencdo entre
a tela da TV e a do celular. Embora possam receber nomes diferentes, como “retweet”
no Twitter e “compartilhar” no Facebook e no WhatsApp ou “comentar” no Facebook
e “reply” no Twitter, por exemplo, o raciocinio por tras dessas ferramentas é o mesmo.
Essa é uma das razoes para que o trabalho com multiplas plataformas simultaneamente
seja possivel.

Os proprios programas televisivos muitas vezes tém se apropriado da linguagem
visual das plataformas digitais para gerar uma maior identificacdo por parte dos teles-
pectadores. E o caso da exibicio de memes pelo reality MasterChef Brasil apds o término
dos episddios durante a temporada 2016. Além de incentivar uma maior participagao
do publico pela Internet essa foi uma forma encontrada pela producao do programa
para aproximar a linguagem do reality aquela experimentada nos ambientes interativos
on-line. O uso de hashtags na tela da TV acompanhada do nome do programa tanto em

The Voice Brasil quanto em MasterChef Brasil também cumpre o mesmo papel.
3. HABILIDADE TECNOLOGICA

A habilidade de navegacao hipermidiatica esta estritamente relacionada a uma
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outra também necessaria na experiéncia de TV Social, a habilidade tecnoldgica. Para o
telespectador, a recepcao da televisao tradicional requer quase nada, do ponto de vista
técnico, além da capacidade de se apertar um botao de liga-desliga e saber pular de um
canal a outro por meio do controle remoto. Embora a televisao tenha passado por diversas
transformagoes ao longo de sua histdria, incluindo a conexao a alguns periféricos, tais
como videocassete, videogame, receptor de TV a cabo, dentre outros, operar um aparelho
de televisao nao foi algo que mudou muito desde os primoérdios do meio.

Ja na TV Social, o telespectador necessita ter um certo conhecimento dos
protocolos de comunicacdo nos meios digitais e do uso de diferentes dispositivos e
tecnologias digitais. Saber a dinamica de funcionamento, os recursos e as possibilidades
de interacdo de plataformas interativas como Twitter, Facebook, WhatsApp, YouTube e
Instagram, por exemplo, é 0 minimo que se precisa ter para se vivenciar de fato a TV
Social. A operacionalizagao de smartphones e tablets, embora cada vez mais intuitiva,
requer uma certa aprendizagem e desenvoltura, que esbarra na materialidade de cada
um deles e na ldgica de navegacao dos diferentes modelos disponiveis no mercado.
Assim, o comportamento na televisao multitela também é influenciado pelo grau de
afinidade tecnoldgica dos individuos.

O uso de maultiplos dispositivos de modo concomitante na TV Social
também coloca em evidéncia a relagao entre humanos e nao humanos (CLARK, 2001;
GUMBRECHT, 2010; HUTCHINS, 2000; LATOUR, 2012; NORMAN, 1993) e o modo
como a materialidade de cada plataforma influencia o consumo televisivo. Ao destacar
a relevancia dos aspectos materiais na constituicao dos significados e dos usos da
tecnologia, Van Es (2017) demonstra, por exemplo, como as diferentes interfaces das
plataformas, os algoritmos e os protocolos das midias sociais influenciam o tipo
de contetido que é consumido pelos usudrios e o processo de comunicagao. Isso é
determinante, por exemplo, na definicdo das mensagens que serao exibidas na timeline
de um usudrio e consequentemente no conteudo “extra” que um telespectador tera
acesso, considerando o imenso volume de publicacdes a respeito de uma dada atragao.

Desse modo, cada telespectador forma o seu roteiro de navegacao diante dos
contetidos publicados a respeito de um programa nos sites de redes sociais nao somente
em fungao de suas escolhas conscientes, mas também em razao do modo como essas
informagOes sdo organizadas na interface da plataforma por meio dos algoritmos
e protocolos em funcionamento. Com isso, cada telespectador pode ampliar a sua
experiéncia com o conteudo televisivo de modo tinico, na medida em que cada um tem

acesso a conteudos extras distintos na Internet.
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4. HABILIDADE MULTITAREFA

Outra habilidade necessaria no consumo televisivo em multiplas telas é a
habilidade multitarefa. Na TV Social ela se traduz pela capacidade de se realizar
diversas atividades em outro(s) dispositivo(s) e/ou plataforma(s) durante a visualizagao
televisiva, dividindo a atengao entre elas de forma muito rapida. A leitura e a publicagao
de comentdrios enquanto o programa € exibido requer a maestria de processar
informagdes em alta velocidade, fazer conexdes igualmente ligeiras entre diferentes
narrativas, conteudos anteriormente transmitidos e situagdes novas no programa,
navegar em outro dispositivo e saltar de uma interface a outra numa experiéncia mul-
tissensorial que trabalha diversos dominios de linguagem.

Para autores como Sibilia (2008), em vez de sugerir uma “diminuicao” da
atencao dos individuos, a experiéncia multitarefa pode indicar a aceleragao do processo
de percepc¢ao. Em outras palavras, € como se o individuo fosse capaz de processar
informagOes em periodos mais curtos de tempo, ampliando o nimero de tarefas a
serem realizadas em um determinado periodo, o que causa a impressao de simultanei-
dade. Em algumas situa¢des na TV Social o comportamento multitarefa é concorrente,
pois necessita de agOes que se revezam, ainda que dentro de um intervalo de milésimos
de segundos, por meio de uma “atencdo alternada” (SALVUCCI e TAATGEN, 2011),
ou seja, cada agao ¢ executada em sequéncia. Na maioria das vezes é preciso que o
telespectador alterne as acoes de ver a imagem na TV e de ler as mensagens em outra
plataforma, ja que ambas trabalham com o mesmo 6rgao do sentido (a visao) e exigem
as mesmas habilidades (visuais, intelectuais). Elas competem entre si, pois usam os
mesmos fios de pensamento.

Executar duas agdes que evolvem os mesmos Orgaos do sentido requer um
pequeno intervalo entre uma e outra. Por isso, ainda que um telespectador pareca
conversar com varias pessoas ao mesmo tempo na Internet enquanto ele assiste a um
programa na TV, o que ele faz, em ultima anadlise, é alternar entre uma conversa e
outra. Isso exige a habilidade de conectar informagoes fragmentadas para se extrair um
significado e de memoriza-las em um curto periodo de tempo a fim de dar continuidade
a conversa sem que seja necessario reler o que foi escrito cada vez que se retorne a ela.

Ha situagdes, no entanto, em que o telespectador-internauta consegue realizar
duas tarefas concomitantemente porque mobiliza 6rgaos do sentido diferentes. Quando
um telespectador acompanha um programa televisivo apenas ouvindo o 4udio da
TV e ao mesmo tempo navega em um smartphone para ler e/ou comentar sobre o que

assiste, por exemplo, ele trabalha com a “atengao dividida”, através do comportamen-
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to multitarefa simultaneo (SALVUCCI e TAATGEN, 2011). Ele utiliza a audicao para
acompanhar o som da TV e o tato para operar o dispositivo. Assim, a realizacao de
atividades multitarefa necessita da independéncia dos fios (ou linhas) de pensamento

para que as agoes ocorram ao mesmo tempo.

5. Habilidades intelectuais

Nasexperiénciasde TV Social, o telespectador-internauta tambémnecessitadesenvolver
certas habilidades intelectuais que ndo sdo normalmente exigidas na experiéncia tradicional de
assistir televisdo, como coordenar diversas conversas relacionadas ao conteudo televisivo em
tempo real com diferentes pessoas, geograficamente dispersas, € sobre assuntos distintos, de
forma paralela. Além disso, os individuos fazem associa¢cdes em tempo real entre o contetido
exibido na TV e o disponibilizado na Internet, seja pela propria producao dos programas ou
pelos telespectadores. Eles precisam conectar diferentes perspectivas e pontos de vista, julgar
hipoteses, associar acontecimentos, enfim, € preciso lidar com um volume bem mais extenso de
informagdes € com uma teia muito mais complexa e dindmica de ideias.

Esse tipo de consumo televisivo exige um telespectador mais agil e mais participativo,
um individuo que utiliza competéncias especificas associadas a fatores sociais e tecnoldgicos.
Ha, nesse sentido, o desenvolvimento de um letramento especifico. A respeito do letramento

midiatico, Raquel Timponi Pereira Rodrigues (2015) afirma que

esse processo ndao ocorre de forma linear, pois as competéncias advém com a pratica, as
quais englobam, entre outras fungdes, a capacidade de dominio das ferramentas midiaticas
para uso das plataformas de comunicagédo (interfaces, sofiwares); saber como realizar buscas
exploratorias na rede entre as informagdes que interessam ao usuario, bem como selecionar
o que ¢ importante e realizar a interpretagdo critica das mensagens; participar, produzir
conteudos, recriar a partir de elementos da rede, e a aprendizagem ocorre a partir do dominio
dos diferentes tipos de linguagem exigidos no uso de midias diferentes, para, com isso, se
engajar posteriormente, de forma a garantir uma autonomia pela liberdade de expressao. Essas
praticas dependem das constantes transformagdes das midias e tecnologias, portanto estdo em
processo continuo de aprendizagem (RODRIGUES, 2015, p.82).

Nesse aspecto,a TV Social ¢ uma experiénciatelevisiva que requer um certo aprendizado
e se mostra compativel com a geracdo de individuos jé& treinados a conectar fragmentos de
informagdes dispersos em diversas midias e constituidos de linguagens distintas, cabendo ao
usuario realizar a interconexao das ideias e o descarte ou aproveitamento das informagdes
conforme o seu interesse. Essa particularidade da TV Social acaba privilegiando, portanto, a
participagdo mais representativa de telespectadores que ja possuem afinidade com esse tipo de
interacdo e de processamento de informagdes. Para a telespectadora Mariana Oliveira' isso cria

um perfil diferenciado de telespectador.

Vocé tem que ter insights toda hora, tipo, tem que saber associar os momentos com frases pra
aquilo poder ser muito rapido e instantdneo. Entdo eu acredito que tenha que ter essa criatividade,

1 Para preservar a identidade dos entrevistados, seus nomes foram trocados por nomes ficticios. Os relatos foram
transcritos do modo como foram falados ou escritos, preservando erros gramaticais.
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essa inteligéncia um pouco mais apurada. Até entdo eu ndo sabia que eu era assim. E, de fato, se
vocé [que tem o hébito de fazer comentarios pelo Twitter quando assiste televisdo] se compara
com algumas outras pessoas que ndo tém a afinidade vocé percebe que realmente vocé é um
pouco diferente delas. E um universo um pouco diferente. (Mariana Oliveira/telespectadora de
The Voice Brasil)

Para agilizar o processo de produgdo de memes, por exemplo, a fa de The Voice Brasil

explica que ja produz memes antes do programa ir ao ar.

Geralmente vocé ja tem na cabeca: vou fazer um meme de tal coisa, entdo eu preciso de tal
reagdo (...). Geralmente tem aqueles casuais. Mas como eu fago meme direto eu ja tenho aquilo
na cabega: o povo gosta ¢ disso. Entdo eu vou fazer uma frase assim, s6 vou esperar uma reagao
pra mim printar e colocar tag (sic). (Mariana Oliveira/telespectadora de The Voice Brasil)

Mariana conta que tem o habito de assistir ao programa em duas telas: a do aparelho de
TV e ado tablet, pela TV digital. Por meio do televisor ela acompanha ao programa e fica atenta
ao que ¢ transmitido com a finalidade de fazer memes. Quando identifica alguma cena que
lhe chame a aten¢do, como a careta de algum candidato ou a reacdo engragada de um técnico,
ela faz um print de tela no tablet sem tirar o olho da TV e através do proprio tablet ja publica
imediatamente um meme no Twitter. Tal pratica requer ndo sé as habilidades sensério-motoras,
de navegacdo hipermidiatica e tecnologicas ja mencionadas, mas também a capacidade de

processar todas essas informagdes rapidamente e de estabelecer relagdes entre elas.

6. HABILIDADES SocCIAIS

A multiconversacao (RECUERO, 2014), ou seja, a capacidade de uma mesma
pessoa realizar diversas conversas sincronas e simultaneas, em contextos diferentes e
com atores distintos, exige nao sé habilidades intelectuais, mas também habilidades
sociais. Os frequentes confrontos e divergéncias de opinido na Internet entre o publico,
entre telespectadores e integrantes do programa e entre os prdoprios competidores

requerem a capacidade de negociagao, de respeito e de didlogo, como explica Mariana.

Quando vocé ta numa rede social cé tem que saber se comunicar. E
1a ja exige que vocé saiba respeitar as diferengas das pessoas, mesmo
que vocé tenha que lidar, as vezes, com opinides diferentes da sua.
Entdo, assim, se vocé td numa rede social vocé tem que aprender ler,
entender e interpretar aquilo, né, o que nao acontece sempre. Entao eu
acho que primeiramente tem que ser, digamos, que neutro, vocé tem
que receber aquela opinido, aceitar aquela opinido e respeitar acima
de tudo o individuo que t4 ali, principalmente, né, no Twitter, que as
pessoas geralmente ta la mesmo pra falar sozinha, assim, nao ¢ uma
rede social propria pra interagdo, digamos assim. (Mariana Oliveira/
telespectadora de The Voice Brasil)
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Vérios telespectadores, tanto de The Voice Brasil quanto de MasterChef Brasil,
me relataram que ja tiveram conflitos com outros internautas por conta de opinides
divergentes expostas em sites de redes sociais. Esses enfrentamentos acabam sendo
facilitados em razao do sentimento de protecao e de seguranca que as interagoes on-line
trazem aos internautas devido a auséncia de um contato fisico. Escondidos atras de
perfis representados por fotos ou por avatares os usudrios tém a sensagao de serem
inatingiveis e se sentem mais encorajados a defenderem as suas convicgdes e a atacar
opinides diferentes das suas.

Além disso, na TV Social a maioria das interagdes ocorre entre telespectadores
desconhecidos, o que também favorece a criacao de rela¢des de vinculos mais fracos e de
um menor compromisso e interesse na continuidade dessas interag¢oes. O trecho abaixo
de uma das entrevistas realizadas na pesquisa traz o relato de um caso que aconteceu
durante a quarta temporada de The Voice Brasil, no qual o cantor Renato Vianna se

consagrou campeao, e exemplifica os conflitos entre telespectadores na Internet.

Assim que eu descobri que ele [Renata Vianna] era uma das vozes
que iriam estar no programa eu nao tive duvidas de que eu iria torcer
pra ele até o fim. Como eu acompanhava a carreira dele, tentativas em
outros programas, ja ha muito tempo, desde a época que ele participou
de Raul Gil, participou de outro programa que eu nao lembro agora o
nome também no SBT, eu ja acompanhava ele ha muito tempo. Entao,
quando ele entrou no The Voice e eu vi ele eu nao tive duvida que
eu iria torcer pra ele até o fim. Eu vi nas redes sociais que eu nao era
a Unica pessoa que acompanhava o trabalho dele ha muito tempo e
que estas pessoas estavam querendo se unir para que nés pudéssemos
fazer um tipo de votagao, pra que varias pessoas pudessem votar nele
e que ele pudesse chegar aonde ele chegou, né. Entao, eu entrei em um
desses grupos, o grupo daqui do meu estado do Maranhao.... e sendo
que na época tinha uma moga daqui do Maranhao participando do The
Voice, entao muitas pessoas daqui achavam que a gente era obrigado a
ta torcendo por ela justamente porque ela era do nosso estado, s6 que
ndo aconteceu no meu caso. Eu gostava dela, ela cantava muito bem,
mas eu preferi torcer sim pelo Renato, devido a trajetdria dele, que eu
ja acompanhava hd muito tempo. E em uma ocasido dessa, a gente
criou um grupo [no WhatsApp] com pessoas sé do nosso estado que
iriam votar no Renato e um dos membros do grupo que estava fazendo
essa comissao de votagdo nessa moga entrou infiltrado no nosso grupo
dizendo que torcia pelo Renato e, claro, a gente acreditou, ninguém
conhecida ninguém. E ele entrou no nosso grupo.... entao ele comegou
a fazer criticas do Renato e eu desconfiei que ele nao estava torcendo
por ele [Renato] como ele dizia. E ai foi entdao que teve uma batalha,
que era o Renato e essa moga, e 0 Renato ganhou e ela nao. Entao,
a gente comegou a torcer e a vibrar muito no grupo do WhatsApp.
E esse rapaz, dai ele resolveu se manifestar e dizer que nao, ele nao
torcia pelo Renato, ele torcia era por ela e que a gente era um babaca
e tudo, ofendeu a gente da pior forma possivel, no grupo, nao so eu,
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mas todas as meninas que estavam la. E como eu era a lider do grupo
daqui do maranhao, hoje eu sou a vice-lider do fa clube dele aqui no
estado, na época eu era lider da comissdao que tava na votagao, essa
pessoa foi no grupo, como eu era administradora do grupo, e comegou
a me mandar muitas mensagens no privado, me ofendendo, falando
coisas horriveis, xingando o Renato e tal... e ai eu falei pra essa pessoa
parar, que isso nado tinha nada a ver, que isso era coisa de criancice. E
foi ai que a pessoa comegou ainda mais com publicagdes feito crianga.
Ela comegou a postar infinitas vezes no meu WhatsApp a frase “Tori
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¢ melhor que Renato”, “Tori € melhor que Renato”, inumeras vezes
aquelas mensagens enormes que chega no nossa WhatsApp, que a
gente passa, passa, passa e nao chega ao final. E era basicamente isso,
a pessoa comegou a agir como crianga, no meu privado, me ofendendo
por conta da minha opg¢ao por t4 ajudando o Renato (Janaina Assungao/
telespectadora de The Voice Brasil)

Para evitar esse tipo de conflito entre os usudrios, muitos grupos do Facebook e
do WhatsApp possuem regras de conduta que definem o que pode ou nao ser publicado.
Grupos com moderacao mais forte chegam a excluir membros que desrespeitam tais
normas. No Twitter, de modo especial, a auséncia de moderagao das publicagoes
impacta diretamente no conteido das mensagens. Devido ao fato de elas nao passarem
por qualquer tipo de filtro elas acabam nao respeitando certas normas de polidez
presentes em uma conversa presencial, por exemplo (RECUERQO, 2014). Isso permite
uma maior incidéncia de xingamentos, palavras ofensivas, agressivas e obscenas, além

da disseminacao de um discurso de odio.

7. HABILIDADES AFETIVAS

Saber lidar com as emogdes é também um aprendizado necessario nas
experiéncias de TV Social. O desenvolvimento de habilidades afetivas nesse modelo
de consumo televisivo se torna necessario nao apenas na hora de receber criticas
contrarias a propria opinidao nas midias sociais. Ha varias questoes relacionadas aos
afetos, sobretudo em realities shows, que interferem nas interagoes estabelecidas entre os
telespectadores e desses com integrantes do programa. Muitas vezes nao ha a intengao
clara de magoar ou de atacar outros usudrios, mas o impulso do animo acaba gerando
publicagdes ofensivas ou que trazem danos morais a outras pessoas, ou seja, que ferem
as regras éticas e ao bom costume.

Tanto MasterChef Brasil quanto The Voice Brasil ultrapassam o universo tematico
ao qual estdo inseridos, ou seja a pratica culindria e musical, respectivamente, e geram
debates sobre as condig¢Oes, os sentimentos, as fraquezas e as relagcdes humanas. Os

desafios enfrentados pelos competidores colocam também em jogo sentimentos como
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amor, paixao, amizade, simpatia, afeicao, 6dio, raiva, humilhagao e revolta. As provas
testam os limites fisicos e emocionais dos participante, seu equilibrio psicoldgico e
sua capacidade de superagao e resiliéncia e isso mexe com os telespectadores. Ver um
candidato para o qual se torce derrotado ou exposto a situagoes de grande nervosismo e
desespero nao apenas gera tensao a narrativa, como muitas vezes desperta sentimentos
como compaixao e angustia no publico, que sofre junto com aquele que vivencia o
desafio. Do mesmo modo, assistir a vitéria de um competidor em uma prova que exige
concentragao, esforco e talento leva os telespectadores a experimentarem a sensagao de
éxito e sucesso, alegria e alivio juntamente com o participante vencedor.

A identificagdo com determinados competidores e jurados traz ainda mais
emocao as disputas, pois estimula sentimentos de competitividade e de rivalidade entre
os proprios telespectadores. Tudo isso se reflete no tom das mensagens dos internautas,
sobretudo naquelas realizadas logo apds antincios de resultados nas competi¢oes que
sao carregas de maior emocao. Ter habilidade afetiva nesse contexto significa, portanto,
ser capaz de suportar derrotas, enfrentar frustagoes, lidar com o desconhecido, resistir
a deboches, sarros e piadinhas em relagao aquilo que se tem afei¢cao, compartilhar suas
proprias crengas, seus valores e suas convicgdoes de modo respeitoso e ter equilibrio
emocional suficiente para nao deixar divergéncias de opiniao se tornarem ataques
pessoais.

Nao é preciso ser musico ou um cozinheiro profissional para saber que as
condicoes enfrentadas pelos competidores nesses shows de talento da televisao nao se
equivalem aquelas vivenciadas no dia a dia dessas profissdes. “E um jogo”, expressao
que tanto participantes, quanto apresentadores e jurados/técnicos fazem questao de
repetir frequentemente nas transmissoes. E o que esta verdadeiramente em jogo neste
tipo de programa sao os afetos de todos os envolvidos, incluindo os integrantes dos
programas e os telespectadores. Por isso, nao € incomum assistir lagrimas rolarem nos
olhos dos candidatos ou dos jurados/técnicos. Nao é raro perceber o apresentador falar
com a voz embargada, assim como nao foram poucos nesta pesquisa os relatos de teles-
pectadores que se disseram emocionalmente envolvidos com as competi¢oes e com os
competidores. A troca e a manifestacdo de afetos €, ao que tudo indica, o ingrediente
de maior atratividade nesse tipo de programa e uma das principais motivag¢des para as

experiéncias de TV Social.
CONSIDERACOES FINAIS

A introdugao da televisao no ambiente de convergéncia aponta para praticas de
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audiéncia que necessitam ser melhor identificadas e problematizadas. H4 uma série de
desafios tedrico-metodoldgicos que se impdem as pesquisas sobre a recepgao televisiva
na atualidade. De modo especial, a utilizagao de multiplas telas no consumo televisivo
e a hibridizacao da televisao com a Internet proporcionam novas experiéncias sociais,
sensoriais e cognitivas aos telespectadores.

Isso ndo diz respeito somente a criacao de novos habitos e comportamentos dos
individuos como sinaliza a necessidade do desenvolvimento de novas competéncias e
habilidades pelos telespectadores para dar conta de um modelo de espectatorialida-
de televisiva complexo, dinamico e multissensorial. A figura abaixo sintetiza as sete
habilidades cognitivas mais exigidas na TV Social, identificadas em pesquisa empirica

e relatadas neste artigo.

Figura 1 - Habilidades cognitivas na TV Social

Sensorio-
motora

W Intelectual

* HABILIDADES
b cognitivas na

TV SOCIAL

Multitarefa ~ Navegacao
hipermidiatica

Fonte: autoria prépria

Cabe salientar que, assim como “aqueles com maior literacia na Internet
aproveitam mais as oportunidades on-line”> (LIVINGSTONE, 2011, p.30) quanto
mais habilidades diferentes envolvidas na pratica de assistir-interagir um individuo
conseguir desenvolver mais diversificadas serdo as experiéncias relacionadas a TV
Social. Em contrapartida, a dificuldade de otimizar certas habilidades pode restringir
as oportunidades de se desfrutar de uma variedade de situacdes nessa modalidade
de visualizacdo televisiva. Contudo, essa ¢ uma questao apenas quantitativa e nao
qualitativa, ou seja, o grau de envolvimento e imersao na TV Social nao depende da
acumulacgao das habilidades cognitivas e sim das motivagdes e interesses pessoais.
Cada telespectador tem uma experiéncia tinica e um comportamento multitela singular
na TV Social.

2 Tradugao livre da autora.
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