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Resumo:

A televisdo e as segundas telas — entre elas notavelmente os smartphones e tablets
— sdo os eletrdnicos de consumo mais massivamente utilizados pela sociedade
contemporaneacomo plataformastangiveis parainterag¢do, informacao e comunicagao.
A necessidade de dispositivos cada vez mais convergentes e interoperaveis tem
chamado a ateng¢ao para estudos que investiguem nao somente 0s requisitos técnicos,
mas, sobretudo, a relagao entre os individuos ¢ os eletronicos de consumo na cultura
contemporanea, especialmente em ambientes de aprendizagem e de entretenimento.
O presente trabalho apresenta uma revisdo conceitual deste contexto, discutindo a
emergéncia das plataformas digitais de TV, dispositivos moveis e individuos como
elementos de um ecossistema de engajamento para a segunda tela.
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Abstract:

The television and second screens —among them notably smartphones and tablets —are
the consumer electronics most massively used by contemporary society as interaction,
information and communication tangible platforms. The need of devices even more
convergent and interoperable has called the attention for studies which investigate not
only the technical requirements, but individuals and consumer electronics’ relations
in the contemporary culture, mainly in learning and entertainment environments.
This work presents a conceptual review of this context, discussing the emergence of
digital TV platforms, mobile devices and individuals as elements of a second screen
engagement ecosystem.
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1 Introducgao

E inumeravel a quantidade de publica¢des cientificas que explicitam a
proeminéncia dos eletronicos de consumo na sociedade contemporanea, sobretudo
a partir da digitalizacdo dos sistemas. A existéncia de dispositivos eletronicos com
recursos cada vez mais avancados, no entanto, pouco teria utilidade se também nao
houvesse avan¢o na compreensao da relacao que se estabelece entre o individuo ¢ as
tecnologias.

Esse processo de mediacao, que nos termos de Vizer (2011, p. 24) pode
ser considerado uma apropriagdo técnico-social, tem sido cada vez mais pautado
pelas demandas dos individuos. E, portanto, cada vez mais presente uma abordagem
interdisciplinar, estendendo-se paraalémdas questdes técnicas e atingindo implicacoes
de cunho comunicacional, politico, social e étnico. A contemporaneidade acaba
por mover o foco de desenvolvimento para o desafio de entender o engajamento
desse usuario durante o processo de interagdo, sobretudo em tempos de economia
da atencao (DAVENPORT; BECK, 2002), em que o excesso de informagdes e as
diversas plataformas disponiveis geram cada vez menos atencao.

Desponta nesse cendrio o protagonismo das multiplas telas, hibridas,
convergentes e interativas. A TV que, por décadas ocupou papel de interlocutor
cultural e dispositivo de companhia na sociedade, passa a se reinventar a partir
das plataformas hibridas e interativas ¢ a dividir seu espaco de destaque com os
smartphones. A cultura da comunicagdo movel estd cada vez mais intrinseca ao
cotidiano, sobretudo das geracdes mais novas (BERTEL, 2013), que se relacionam
cada vez mais a partir dos ambientes virtuais ¢ da conectividade, em um “contato
perpétuo” (KATZ e AAKHUS, 2002) onde as esferas de conversa privada se
manifestam em performances publicas através destes “artefatos relacionais” da
contemporaneidade (TURKLE et al., 2006).

Neste texto, busca-se discutir o cenario contemporaneo das midias digitais
a partir da ideia de interatividade e dos principais dispositivos de interacdo da
atualidade: a TV e os smartphones. Revisitando alguns conceitos, situam-se esses
dispositivos e os individuos como elementos fundamentais de um ecossistema de

engajamento que pode beneficiar ambientes de aprendizagem e entretenimento.

2 Ainovacao e a convergéncia como ponto de partida

Notavelmente concebido para expressar as caracteristicas de uma sociedade
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pos-revolucao industrial e capitalista, o conceito de inovacao se situa em um contexto
em que estd condicionado a pressdo dos avangos tecnoldgicos, as mudangas no
consumo, nas necessidades e nos modelos de negécio, bem como a intensificagdo
da concorréncia (GOFFIN; RICK, 2010, p. 3). A revolugdo digital pontuada por
McLuhan (1962) pode ilustrar o paradigma mais contundente desse processo de
inovagao.

Se a relagdo entre homem e sistemas ¢ influenciada pelos processos de
inovacdo que tém desbravado, sobretudo, as fronteiras tecnoldgicas, também a
convergéncia se tornou um elemento fundamental na clarificagdo dessa intersecg¢ao.
Se o conceito de convergéncia se popularizou a partir dos estudos de Jenkins (2006),
¢ necessario alertar, no entanto, que a mesma ja vinha sendo discutida desde os
trabalhos de Behrens (1983) e de Pool (1983), que ainda nos anos 80, ja vislumbrava
o enfraquecimento da hegemonia da relacdo ome-to-one das midias. Da mesma
forma, na década de 90, Negroponte (1995) discutia o impacto das novas midias e
dos conteudos sob demanda.

Ha, no entanto, diversas nomenclaturas para situar este status de convergéncia
das midias. Filgueiras e Miyamaru (2009) e Gabriel (2011) optam por utilizar o
termo cross midia para contextualizar a distribui¢ao do conteudo ao longo de diversas
plataformas explorando o potencial de interagdo de cada uma. J4 outros autores
(SCOLARI, 2008; RENO, 2013; JENKINS, 2006; GOSCIOLA, 2012) se apropriam
do termo transmidia para caracterizar uma narrativa expandida que se distribui em
varias partes buscando se expressar da melhor maneira a partir dos recursos da midia
escolhida, sendo um termo mais recorrente na literatura especializada em midias
digitais.

Seja pela 6tica cross ou trans, a convergéncia de dispositivos e meios, hoje
tdo evidenciada pelas plataformas disponiveis, parece ser, portanto, resultado de um
processo de transformacao que, ao longo dos anos, foi e ainda esta se consolidando e
criando novos paradigmas de interagcdo e comunicagdo entre o homem e os sistemas.
Um continuum, cada vez mais submetido a natureza ubiqua da computagdo e das

comunicacgoes.

3 ATV, os dispositivos moéveis e a busca continua pela interagao
Desde a década de 1950, produtores de TV tém experimentado recursos

interativos em sua programacao, muitos deles com foco em contetidos educacionais
(SRIVASTAVA, 2002). Com o desenvolvimento de sistemas de TV digitais e varios
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dispositivos moveis com conexao de dados baseados na Internet, como smartphones
e tablets, o escopo de experiéncias sociais e interativas se expandiu e muitas novas
aplicagdes se tornaram viaveis. Essas novas experiéncias, no entanto, dependem da
disponibilidade de aparelhos de TV com capacidade de recepgao digital e dispositivos
moveis capazes de se conectar as redes de Internet disponiveis em determinadas
localidades (ANGELUCI et al., 2011).

A televisdo aberta terrestre ¢ a mais assistida pela populagdo brasileira e
disponivel em 95% dos lares do pais, sobretudo pela alta penetragdo de seu sinal
analdgico. O emergir de outros sistemas como a TV Digital tém ampliado o escopo
de opgdes para a exploracdo de servicos interativos, muitos deles aproveitando
a infraestrutura ja existente dos sistemas digitais de TV e implementados com
tecnologias e sistemas adicionais, como ¢ o caso das TVs hibridas e suas varidveis
(Internet Protocol Television - IPTV, TVs Conectadas, etc.). A propria expansao da
Internet alterou métodos e processos de producao televisiva e da relagao da emissora
com a audiéncia, porém o momento-chave para o estabelecimento dessa relagdo
entre televisao e Internet foi em 2005 com a criagdo do YouTube (BURGESS, 2009),
passando a preocupar radiodifusores que até entdo detinham o privilégio exclusivo
de produgdo, divulgagdo e exibi¢do de seus contetidos audiovisuais.

O fato ¢ que com a popularizagdo da Internet a partir da década de 90 e
seu crescimento exponencial ao longo do tempo, é possivel observar que a web,
superada sua fase inicial, assume caracteristicas de compartilhamento e colaboragao
em meados de 2000 (O’REILLY, 2005) e entra na segunda década do século XXI
expandindo suas aplica¢des para a nuvem. Ao se integrar aos mais variados objetos
dentro e fora da casa, a web evidencia a era da Internet das Coisas (Internet of Things,
IoT), dos dispositivos convergentes nos quais limites e fronteiras estdo cada vez mais
liquidos (BAUMAN, 2001). A TV passa entdo a ser mais um dispositivo com acesso
a internet, que utiliza um Protocolo de Internet (IP), seja por conexdo a cabo RJ-45
IEEE 802.11 ou conexao wireless, capaz de exibir contetidos também via broadband.

ATV éum dos dispositivos cuja entrada efetiva no contexto digital aconteceu
mais tardiamente se comparada a dos dispositivos moveis, sobretudo os chamados
smartphones, cujo mercado de destaque ¢ aquele centrado em servicos de aplicativos
interativos, preferencialmente conectados a Internet. Os celulares sdo trocados com
mais frequéncia pela populagdo (pela alta taxa de obsolescéncia programada), o que
permite que inovagdes sejam introduzidas aos aparelhos em um ritmo mais acelerado.
Sao mais de 245 milhdes de linhas de celulares ativas no Brasil (ANATEL, 2012),
com expectativa de que em toda a América Latina o numero de acessos em conexao

de banda larga modvel se iguale a quantidade de linhas habilitadas a partir de 2015,
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segundo a consultoria GSMA (CONVERGENCIA DIGITAL, 2012). Isto sem contar
com a infinidade de outros dispositivos méveis de segunda tela também presentes
como os tablets, netbooks e laptops.

O crescimento na venda destes dispositivos nos tltimos anos tem garantido
um importante papel no acesso e uso de tecnologias aplicadas a comunicagdo.
Os dispositivos pré-pagos com sistema operacional (OS) Android sdo os mais
usados?®. Vale destacar que o crescimento dos dispositivos moveis no Brasil segue
uma tendéncia mundial, com algumas diferencas nos habitos da populagdo de cada
pais. Nos Estados Unidos da América, por exemplo, apesar da grande maioria da
populacdo ainda assistir conteudo audiovisual pela TV, mais de cinco milhdes de
pessoas acompanham a programagdo da TV através da internet via computadores,
tablets e smartphones’. Jano caso do Reino Unido, o mercado ¢ baseado na oferta de
canais com multiprogramacao, passando a ser influenciado pela recente implantagdo
do Projeto Youview, que permite o uso de uma plataforma de Internet aberta
interoperavel, a qual permite a sua audiéncia acessar programas de varios provedores

de video através de multiplas plataformas* .

4 A Segunda Tela e a perspectiva do engajamento

O conceito de segunda tela remonta a década de 90 quando Robertson et al.
(1996) desenvolveu um sistema que possibilitava o uso de um dispositivo portatil
para interacdo com uma TV. No entanto, com o recente avango de sistemas ubiquos
e a descoberta dos dispositivos méveis como um relevante produto no mercado, sua
defini¢do se expandiu e passou a ter diversas abordagens.

Muitos estudos, sobretudo de paises europeus como Inglaterra e Bélgica,
usam a expressao tela de companhia (companion screen) como uma variaciao da
nomenclatura. Se, por um lado, essa expressao tende a equalizar e horizontalizar a
relacdo entre os dispositivos, por outro, segunda tela introduz um viés hierarquizado
e verticalizado entre os mesmos. A Second Screen Society’ estabeleceu-se como
a principal associacdo que representa os interesses de empresas ligadas a area de
midias e softwares que tém como um dos focos o desenvolvimento de um mercado

emergente. A pressao desses grupos aliada a uma literatura mais centrada nos estudos

2 Estudo da IDC revela que 9 milhdes de smartphones foram vendidos no Brasil em 2011. Informacgao
disponivel em: <www.idclatin.com/news.asp?ctr=bra&id _release=2213>. Acesso em: 08/08/2012.

3 A populagdo sem TV dos EUA. Informagdo disponivel em: <http://www.meioemensagem.com.
br/home/midia/ noticias/2013/03/14/A-populacao-sem-TV-dos-Estados-Unidos.html>. Acesso em:
12/06/2014.

4 Informagao disponivel em: <http://mavise.obs.coe.int/country?id=14>. Acesso em: 12/07/2014.
5 Informagao disponivel em: <www.2ndscreensociety.com>. Acesso em: 04/07/2014.
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entre TV e celulares acabou por atribuir a TV o status de primeira tela.

No entanto, Scolari (2009), apoiando-se na metafora ecoldgica, lembra que a
convivéncia de diversos meios em um ambiente pressupode a necessidade de observa-
los de maneira conjunta e ndo isolada, configurando-se um ecossistema midiatico,
sujeito a aspectos reticulares e de condicionamento reciproco. Se, por um lado a ideia
de Scolari se aplica na relacdo entre TV e segunda tela, por outro a complexidade
existente nos processos de interagdes demanda posicionar os individuos e suas
maquinas em uma relagdo humano e nao-humano intrinseca (LATOUR, 2012), em
um processo cultural cujo engajamento € o objetivo final mais urgente e relevante.

Dessa forma, entende-se que o ecossistema de engajamento para segunda
tela seja mais complexo, ja que ¢ formado pela presenga de um ou vérios individuos,
um ou varios dispositivos méveis ¢ a TV, em uma trama de a¢des que podem ser
disparadas solitaria ou conjuntamente. Como ilustra a Figura 1, os processos de
engajamento dentro do ecossistema podem ocorrer de variadas formas, sendo elas
simultaneas ou ndo: (a) comunicagdo entre individuos; (b) engajamento entre TV
e segunda tela mediada por individuo(s); (c) engajamento entre TV e segunda tela
sem mediacdo do(s) individuo(s); (d) engajamento entre TV e individuo(s); (e)
engajamento entre segunda tela e individuo(s); (f) engajamento entre dispositivos de

segunda tela.

Fonte: Elaboragao do Autor.

Fig. 1 — Ecossistema de engajamento para TV e segunda tela.

O uso de segunda tela pode trazer beneficios e vantagens em cendrios que
explorem, para além do entretenimento, a aprendizagem interativa e a sele¢do de
contetido, que estariam atreladas, basicamente, a quatro principais possibilidades de
interagdo: controle, melhoramento, compartilhamento e transferéncia (CESAR et al.,
2008).
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O usudrio, portanto, tem a possibilidade de interagir com o contetdo de
televisdo em um nivel ainda pouco experimentado, provendo o mesmo da capacidade
de personalizar o seu acesso em diversas instancias utilizando qualquer dispositivo
movel e portatil com capacidade de processamento e comunicagdo. Figuram entre
esses dispositivos principalmente os celulares, smartphones, tablets, notebooks,
netbooks, consoles de videogames digitais e desktops. Entre as possibilidades de
interacdo ligadas ao controle, melhoramento, compartilhamento e transferéncia,
podem ser citadas: (a) defini¢do de o horario e plataforma para acesso a determinado
contetido; (b) gestdo ou alteragdo de contetidos pré-determinados pelo operador ou
pelo proprio usudrio; (c) customizacgdo de aplicagdes e contetdos de acordo com
os requisitos de cada usuario; (d) envio de dados ou informagdes selecionadas pelo
usudrio para outros usuarios em outras plataformas; (¢) armazenamento de contetidos
de interesse; (f) experiéncias de interagdo em grupo, localmente, ou em rede, de
forma remota.

Os smartphones e tablets figuram entre os principais dispositivos de interagdo
coma TV. Isso se deve principalmente pelo fato de se configurarem como plataformas
moveis e portateis, munidas de razodvel capacidade de recep¢do e transferéncia de
dados e protocolos de comunicacdo Wireless. Em geral, a interconexdo entre os
dispositivos ¢ viabilizada por protocolos de redes IP que permitem o carregamento

ou a execu¢do de uma aplicagdo.

a. Experiéncias de segunda tela

Emissoras de carater publico tém se lancado em experimentos com foco em
aplicacdes de servigo, como no caso da EBC® (CASTILLEJO et al., 2013) ¢ da
TV Cultura de Sao Paulo, com projetos baseados em segunda tela. Em 2013, a TV
Cultura de Sao Paulo utilizou a experiéncia da segunda tela em programas de noticias,
entrevistas e de esporte. A ideia da emissora foi centralizar o seu portal web (Figura
2) como fonte de conteudo para atividades que envolvam o uso de um segundo
dispositivo enquanto se assiste o canal. No caso do telejornal Jornal da Cultura,
contetidos eram enviados em tempo real para smartphones, tablets e computadores
do publico enquanto o programa estd no ar. A aplicacdo disponibilizada permitia
acesso a outras informagdes relacionadas ao contetido e discussdes realizadas
exclusivamente na segunda tela. O mesmo ocorria com o programa Roda Viva e

Cartao Verde. ATV Globo teve sua primeira experiéncia efetiva de segunda tela com

6 Projeto Brasil 4D, que investigou o uso aplicativos interativos de servigo junto a populacdo de baixa
renda através de uma parceria entre o0 Banco Mundial e universidades brasileiras.
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o programa Super Star, com a criacdo de um aplicativo exclusivo, cuja experiéncia
foi detalhada por varios autores brasileiros (MARQUES et al., 2014; CALDAS;
OLIVEIRA; NETO, 2014)

Fig. 2 — Portal da TV Cultura com orientacdes sobre os servi¢os de segunda tela.

Fonte: Segunda Tela’

Na Europa, a BBC também tem feito investimentos em projetos voltados
para a experiéncia da segunda tela. Entre as principais iniciativas, destaca-se o
projeto NoTube, financiado pelo Seventh Framework Programme da Unido Europeia.
O foco do projeto foi demonstrar que o futuro da TV estd na ubiquidade da web,
demonstrando como esses servigos alteram o comportamento da audiéncia, que passa
a ter uma experiéncia baseada na coletividade e no compartilhamento de preferéncias
de contetudo, distribuidos em um ambiente de multiplos dispositivos. Durante os
estudos de cendrios para o projeto, a equipe de pesquisa e desenvolvimento da BBC
elaborou diversas gravuras® que colaboraram na prospec¢do de ambientes para a

solucao de segunda tela (Figuras 3, 4 e 5).

7 Disponivel em <cmais.com.br/segundatela>. Acesso em 11/09/2013.
8 Agradecimento especial a Andrew MacParland e Chris Newell da BBC R&D pela disponibilizagao
das gravuras.
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Fig. 3 —Prospecgao de cenarios no projeto de segunda tela NoTube da BBC R&D: Radio e Smartphone.

Fonte: ANGELUCI (2013).

Fig. 4 — Prospeccdo de cendrios no projeto de segunda tela NoTube da BBC R&D: TV e Smartphone.
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Fonte: ANGELUCI (2013).
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Fig. 5 — Prospecc¢do de cenarios no projeto de segunda tela NoTube da BBC R&D: TV social.

JANA'S FRIENDS WATCH AND LISTEN TO
YARLOUS PROGRAMMES

tCL pha L0

MERT. | T CROWD

Fonte: ANGELUCI (2013).

Como pode ser observado nas Figuras 3, 4 € 5, a emissora britanica entende
a segunda tela para além da relagcdo entre TV e smartphones, e busca prospectar
cenarios em que midias sociais, radio, TV e multiplos dispositivos moéveis compdem
0 ecossistema de engajamento.

Outro projeto da emissora britanica relacionado ao uso de segunda tela ¢ o
N-Screen, que se trata de uma aplicagdo que se conecta a multiplos dispositivos de
segunda tela e ajuda grupos de amigos a escolherem o programa de TV que querem
assistir juntos. A énfase da proposta esta na personalizagdao do contetido e informagdes
adicionais a partir do conceito de drag and drop. No mercado norte-americano,
a segunda tela estd presente como estratégia de engajamento principalmente em
produtos mididticos esportivos (como o SuperBowl) e em séries de TV, como

Hannibal e Game of Thrones.

b. Aplicativos interativos
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Os aplicativos interativos tém se disseminado entre os eletronicos de
consumo com a implantag@o de sistemas digitais. Alavancados pela era da IoT, sdo
parte importante dos recursos implementados por qualquer dispositivo. Oriundos
do conceito de gadgets e widgets, seu protagonismo nos dias atuais tem provocado
importantes transformagdes no mercado de tecnologia, reinventando modelos de
negécios antes focados na experiéncia da web e oferta pré-definida de pacotes de
servigos aos usudrios. Pode-se dizer que a introdugdo e popularizagdo dos aplicativos
interativos modificaram nao somente o mercado, mas a relacdo do usuario com a
maquina, a partir do momento em que eles propiciam a mudanga de um modelo push
para pull. Com uma tendéncia de consumo de 20 bilhdes de dispositivos moveis até
20207, grandes empresas de tecnologia estdo repensando suas estratégias de mercado,
como o Facebook, que observou que seis entre dez dos seus usuarios utilizam o
aplicativo da rede social nos celulares' . O repositorio de aplicagdes para aparelhos
com sistema operacional Android e iOS ja ultrapassou os 50 bilhdes de aplicativos
disponiveis para download, para cada sistema'' , com alguns deles figurando entre
os mais populares.

O mercado de aplicativos em TV ainda ¢ mais emergente e timido, mas tem
obtido significativos avancos com a introducdo das TVs Conectadas ou Smart TVs.
Baseado em parcerias entre as fabricantes dos televisores e provedores de contetido,
o modelo se sustenta a partir de ofertas de aplicativos de contetidos e servigos na tela
da TV, relacionados ou ndo com o contetido audiovisual da emissora. Com a crescente
tendéncia de modelos de TV hibridos e interoperaveis, como o HBBTV'? | estima-se
também que o modelo de servigos interativos através de aplicagdes também se torne
mais viavel.

No Brasil,comaimplantacdo do ISDB-Tb, diversas emissoras t€ém transmitido,
ainda em carater de experimentacao e sem modelo de negdcios definido, uma série de
aplicagdes interativas com foco na tela da TV, sobretudo para programas de esporte
e telenovelas (ANGELUCI, 2011). Como ilustra a Figura 6, podem ser observadas
as interfaces de alguns aplicativos interativos na TV Digital aberta brasileira; em
sequéncia, aplicativo do programa A Fazenda da TV Record; Portal de Interatividade

do SBT; aplicativo interativo de telenovela da TV Globo; e aplicativo interativo de

9 Internet Trends 2010. Morgan Stanley Research. Informagao disponivel em: <www.morganstanley.
com/techresearch>. Acesso em: 12/06/2013.

10 Informacdo disponivel em: <http://economia.ig.com.br/empresas/2012-10-25/dispositivos-mo-
veis-transformam-mercado-de-tecnologia.html>. Acesso em 12/06/2013.

11 Informagdo disponivel em: <http://www]1.folha.uol.com.br/tec/2013/06/1289616-android-cresce-
e-esta-perto-de-alcancar-numero-de-aplicativos-baixados-da-apple.shtml>. Acesso em 14/06/2013.
12 HBBTV — Hybrid Broadcast Broadband Television é uma iniciativa europeia que busca harmoni-
zar os sistemas de radiodifusdo e banda larga de forma a oferecer contetidos e servigos por meio de
uma TV Conectada ou set-top-box.
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futebol da TV Globo.

Fig.- 6 — Exemplos de aplicativos interativos da TV Digital aberta brasileira.

Fonte: ANGELUCI (2011).

J4 se reconhece o uso da segunda tela como uma importante ferramenta
na interacdo com contetidos transmidia, sobretudo séries de TV que se utilizam
de diversas narrativas paralelas (MURRAY et al., 2012). GEERTS et al. (2008)
realizaram estudos que demonstram quais os géneros de programas de TV parecem
ser mais apropriados para o uso de segunda tela enquanto se assiste TV. Seriam eles
os noticiarios, novelas, programas de quiz e esporte. No entanto, esses contetdos
também tendem a ser intercalados por comerciais, gerando picos de atengao.

No campo do entretenimento, a interagao esta centrada nas midias sociais
— sobretudo redes como Twitter, via smartphone. Os estudos de Lochrie e Coulton
(2012) ilustram esta perspectiva ao analisar informagdes e narrativas paralelas que
foram produzidas pela audiéncia no 7witfer durante a exibi¢do de programas de
TV, demonstrando que ha grande potencialidade de se explorar a interagdo de uma
audiéncia de TV através dos celulares, “revigorando a assisténcia de TV e criando
novas formas de interagao da audiéncia”.

O estudo da interacdo entre redes sociais ¢ TV também ¢ observado nos
estudos de Doughty et al. (2012), também sob o foco do Twitter. No entanto, Lochrie
e Coulton (2011, 2012) focam suas investigagdes na convergéncia de contetdo, entre
TV e as midias sociais da internet, sem se aprofundar na comunicagdo e troca de

conteudos entre os dispositivos e sistemas utilizados.
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5 Consideragoes Finais

Este texto buscou apontar alguns aspectos conceituais sobre um contexto em
que TV, dispositivos méveis e individuos plasmam-se na ideia de um ecossistema
de engajamento para segunda tela, revisitando ideias e experiéncias que situam
a convergéncia das multiplas plataformas em um especial 16cus de uma cultura
contemporanea caleidoscopica e complexa.

Talvez o grande desafio para a efetiva interagdo dentro dos ecossistemas
de engajamento para segunda tela seja o reconhecimento e identificagdo dos usos
e apropriagdes dos individuos que sdo, por esséncia, plurais, sobretudo de um
grupo de individuos bastante participativo e presente em produtos interativos: a
geragdo interativa (FUNDACION TELEFONICA, 2008, 2009, 2010, 2011, 2012;
PASQUARELLI et al., 2013). Nascidos a partir dos anos 90, os individuos dessa
geracdo formam um grupo fortemente conectado as multiplas telas e tendem a integrar
naturalmente diversas plataformas, utilizar midias convergentes e gerar multiplas
instancias e dimensdes interativas. Mapear esse perfil de publico pode colaborar no
reconhecimento de novas dindmicas que vao pautar as relacdes com as novas midias

em um futuro nem tdo distante.
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