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Resumo:

Esse artigo pretende examinar como a emissora legislativa TV Cémara estd utilizando a interatividade para
promover o relacionamento com os telespectadores a partir das experiéncias interativas do programa Participagdo
Popular, no ar desde 2000. Para isso, esse trabalho resgata a histéria da televisio legislativa, mas também apresenta
conceitos de interatividade, especialmente, aquelas mediadas por computador. Os resultados de tal andlise nos
apontam que apesar das diversas opgoes de ofertas interativas, a emissora analisada utiliza apenas as tecnologias mais
comuns.
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Resumen:

Este articulo tiene como objetivo examinar cémo el canal de television legislativo TV Camara esta utilizando la
interactividad para promover la relacién con los espectadores de las experiencias interactivas de Participacion Popular
en el aire desde el aio 2000, este trabajo recoge la historia legislativa de la television, sino también introduce conceptos
de interactividad, especialmente aquellas mediadas por ordenador. Los resultados de este analisis indican que a pesar
de varias ofertas de opciones interactivas, la estacion utiliza inicamente analizé las tecnologias mds comunes.

Palabras clave: Television Legislativa; Convergencia Digital; Interactividad

Abstract:

This article aims to examine how the legislative TV Camara station is using interactivity to promote the
relationship with viewers from the interactive experiences of Popular Participation in the air since 2000, this work
captures the legislative history of television, but also introduces concepts of interactivity, especially those mediated by
computer. The results of this analysis indicate that in spite of several offers interactive options, the station uses only
analyzed the most common technologies.

Keywords: Legislative Television; Digital Convergence; Interactivity.
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Introducao

A televisdo é o meio de comunicagdo de massa que estd mais presente na casa dos brasileiros. Segundo a Pes-
quisa Nacional por Amostra de Domicilios (PNAD) do Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE), em
2012, aproximadamente 96,9% dos 67,6 milhdes de domicilios pesquisados na amostra possuem televisdo. A Agéncia
Nacional de Telecomunicagdes (Anatel), porém, afirma que a penetragdo do aparelho esta em 98% do territério bra-
sileiro.

A Internet é um meio de comunicagdo que estd em processo de ascensdo no Brasil. Conforme os dados PNAD,
em 2012, 83 milh&es de brasileiros tiveram algum acesso a Internet, sendo que em 2006, o numero era de apenas 35,3
milhdes. Com o aumento do acesso a Internet, uma nova estratégica foi identificada pelas emissoras para se aproxi-
mar e aumentar o contato com o publico: os portais interativos. Percebe-se, porém, que os niveis de utiliza¢do dessas
interagdes, mesmo multimidia, em alguns casos mostram-se limitados ao uso de hiperlinks, comentarios e divulgacdo
em redes sociais. Hoje a instancia de recep¢éo, de alguma forma, colabora, sugere, opina e participa do processo de
producio do contetido. Sendo assim, a problematica do trabalho ¢ identificar como as emissoras legislativas de tele-
visdo estdo efetivamente se apropriando das tecnologias chamadas interativas tomando como referéncia aquela que
detém a maior estrutura no Brasil que é a TV Cimara da Cidmara dos Deputados.

O objetivo geral é descrever e analisar os recursos interativos disponibilizados pela emissora legislativa TV Ca-
mara a partir do advento da digitalizagdo e da convergéncia da TV com a Web. Ou seja, almeja-se observar como se
dé o uso das paginas de Internet pela emissora, como é entendido enquanto meio de contetido televisivo interativo e
como se opera a reconfiguracio da relagdo entre a produgio e recepgdo. Para isso, a metodologia utilizada serd uma
pesquisa exploratoria, conceitual e descritiva.

Os objetos de analise desse trabalho sdo experiéncias interativas mediadas por computador conectado a Internet
disponibilizadas, entre os meses de margo e setembro de 2012, por um programa da emissora legislativa TV Cémara.
Para a selecdo do corpus de pesquisa foi realizada uma verificagdo em todos os programas da emissora, com o obje-
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tivo de identificar qual programa priorizava e possuia maior nimero de recursos interativos. Assim determinou-se o
programa Participagdo Popular como o objeto de analise desse artigo.

Origens da TV Legislativa Brasileira

As Televisoes Legislativas foram criadas, nos anos 90, com o objetivo de divulgar as atuagdes dos parlamentares,
para que a audiéncia ficasse a par dos assuntos politicos e que os eleitores ficassem mais préximos aos parlamentares.
A primeira etapa da regularizagdo foi juntamente com a criagdo da Lei n° 8.977, conhecida como Lei do Cabo.

Nessa lei foi determinada & criagdo e reserva de Canais Basicos de Utiliza¢do Gratuita. A divisdo seria feita da
seguinte forma: um canal para o uso compartilhado das Camaras de Vereadores Municipais e Assembleia Legislativa
do mesmo estado. Dois outros canais seriam reservados para o uso da CAmara dos Deputados e para o Senado Fede-
ral, que transmitiriam as se¢des parlamentares ao vivo. Trés canais também seriam reservados para uso de emissoras
universitarias, educativo-culturais e comunitéria. No ano de 2002, também foi incluido a lista a reserva de um espago
para o Supremo Tribunal Federal (STF).

A primeira emissora legislativa criada no Brasil foi a TV Assembleia de Minas Gerais. A inauguragio foi no
dia 30 de novembro de 1995 e a programacéo era transmitida, inicialmente, pelo do canal 40 da Net Servigos de
Comunicag¢do (NET). A partir de 1998, a emissora comegou transmitir pelo satélite BrasilSat-B3 para todo o estado.
Inicialmente, por duas horas e depois de um ano comegou a transmitir por 12 horas. Atualmente, sdo 24 horas de
transmissdo para 200 cidades do estado mineiro.

A TV Senado foi inaugurada no dia 5 de fevereiro de 1996 e inicialmente, apenas os telespectadores com ante-
nas parabolicas ou de Brasilia tinham acesso & programagdo. Em 20 de janeiro de 1998, houve a inauguracdo da TV
Cémara. Em 2004, “o Brasil atinge um numero de 59 TVLs, entre Senado, Camara e TV’s das Assembleias/Camaras
Municipais” (SANTOS, 2006, p.13).
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Interatividade

Os primeiros conceitos de interatividade comecaram a ser discutidos na década de 70, mas o debate s6 se inten-
sificou devido o avango tecnolédgico da década de 90. Primo (2008, p.33), destaca que os “estudos de interagdo media-
da por computador continuam enfatizando apenas a capacidade da méquina deixando como coadjuvante as relagoes
sociais”, ou seja, o que importa é o desempenho da tecnologia.

Suely Fragoso (2001, p.2), no entanto, considera que o conceito de interatividade foi originado, nos anos 60, a
partir do neologismo inglés interactivity, empregado para nomear a qualidade da computagio interativa (interactive
computing), que ligava “teleimpressoras e maquinas de escrever como unidades de entrada e saida de dados (input e
output) de sistemas computacionais”. Sendo assim, pode-ser considerar que a computacéo é interativa desde entio.

O socidlogo John B. Thompson (1998) define trés tipos de interagdo. A primeira é a Interacdo Face a Face, que
é caracterizada pela conversa presencial que acontece no tempo presente, mas também pela forte presenca de deixas
simbdlicas®. Em segundo lugar, a Interacdo Mediada que é dial6gica, mas tem a participagdo de algum suporte técnico
(telefone, carta ou computador) e é caracterizada pela limitacdo da presenga das deixas simbdlicas. Por ultimo é a
Interatividade Quase Mediada, que percorre sé um sentido e esta presente nos meios de comunica¢ao de massa e por
isso pode ficar disponivel por tempo indeterminado.

O pesquisador Lippman (1998) define que um sistema interativo deve conter cinco caracteristicas: Interrupta-
bilidade — possibilidade de parar e ativar o processo; Granularidade — intervencdo que mostra que o sistema nio esta
travado; Degradagdo Graciosa — possibilidade de envio de resposta automatica do sistema; Previsdo Limitada — analise
e banco de dados para identificar e conter erros e Nédo-default — o sistema ndo pode obrigar executar determinada ago.

3 As deixas simbdlicas sdo palavras “acompanhadas de informagdes ndo-verbais como piscadelas e gestos, franzimento de sobrancelhas,
variagdes de entonagio etc” (PRIMO, 2008, p.20).
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Para Vaughan (2010) a interatividade depende da previsdo e da programacdo que foi estabelecida no sistema e
por isso deveria existir trés niveis interativos. O primeiro é de Ramificagdo Simples, ou seja, oportunidade de trocar
de pagina ou se¢do com um clique. A Ramifica¢do Condicional seria o direcionamento a outra pagina a partir de uma
condicdo. O terceiro nivel é da Linguagem Estruturada, que depende de uma programagdo mais complexa.

Para Reisman (2002) hd trés tipos distintos de interatividade. O primeiro é a Interagdo Reativa, que utiliza o
feedback do publico na estrutura e realimentagdo do contetido. Em segundo lugar, vem a Interacdo Coativa, que pos-
sibilita que o telespectador escolha op¢des para controlar estruturas do conteudo por meio do sistema disponibilizado
pela emissora. Por ultimo é a Interacéio Pro-Ativa, permite que a audiéncia escolha da estrutura e o contetido, ou seja,
pode “alterar radicalmente a forma como assistir TV durante a préxima década” (REISMAN, 2012).

Para Kieling (2009), a interatividade estd presente em dois momentos: ofertas interativas e processos de interacéo.

As primeiras promovem a interagdo homem-maquina e, como meio, permitem a media¢do entre
produtor e receptor na construgao e publica¢do do contetido. E os segundos resultam das trocas
simbdlicas e produgdo de sentido das quais resultam os textos (enunciagdes, discursos) construi-
dos pelos sujeitos da comunica¢do nessa ambiéncia. (KIELING, 2009, p.86)

Podemos entender Ofertas Interativas como as caracteristicas dos dispositivos que permitem (pela tecnologia) a
interacdo do homem com a maquina e como o meio pelo qual a audiéncia pode responder aos estimulos do produtor
de contetido. Essa relacdo, porém, est limitada aos potenciais tecnolégicos do meio, que sdo definidos com base na
necessidade e interesse da instincia produgio de contetido. J4 os Processos de Interagdo correspondem as dindmicas
de como acontece a troca de informag¢des (mediadas pela midia) entre a instancia de produgéo e de recepgio, e que
resultam em produgdo de sentido. Partindo desses conceitos, Kieling (2012b) aprofunda sua perspectiva e nos apre-
senta o conceito de Evento Interativo (ver Figura 1).
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Figura 1 - Representa¢do da Dindmica de Eventos Interativos

Eventos Ofertas
Interativos Interativas
Republicagio Ambiente Reagio da
e Miditico Audiéncia
Processos de
Interagdo

Fonte: Vitério (2012, p.84)

Esse corresponde a interse¢do entre Interatividade (oferta tecnoldgica) e Interagdo (processo participativo), em
outras palavras, a oferta de uma tecnologia interativa mobilizaria um processo de troca de informagdes entre os su-
jeitos da comunicagdo, provocando consumo e troca de contetido que resultam na produgio de sentido para ambos.
Sendo assim, uma emissora pode divulgar ou transmitir esses conteiidos derivados, os reenviado de volta para o am-
biente midiatico. Toda essa relagao leitura pelo receptor, resposta, leitura pelo produtor, republica¢do é considerada
como um Evento Interativo. Em resumo, as emissoras oferecem uma tecnologia, que pode ou nio ter manifestaces
do publico, mas caso haja, a emissora divulga/transmite (com mediagdo) a participa¢do do publico.
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O pesquisador também define ambiéncia mididtica ou midiosfera, que é formada a partir do Sistema de Produ-
¢do e de Distribui¢do de Contetido (SPD) e do Sistema de Significagdo (SSi). De acordo com Kieling (2009 e 2010), o
SPD ¢ caracterizado pela presenca de dispositivos tecnolégicos — equipamentos, transmissores e outros — e estrutura
organizacional de um sistema fechado que permitem proteger as emissoras do ambiente externo (sistema politico e
econdmico, por exemplo), possibilitando a interagdo entre homem e a maquina. O SSi é entendido como um sistema
aberto que depende e se adapta aos fatores externos, mas que também recorre ao sistema de criagao (roteiros, narra-
tivas e outros elementos dos produtos audiovisuais).

Para que haja a circulagdo de sentido, é necessario que haja reconhecimento no sentido de Verén (2004). Pro-
cesso que implica, no caso da TV, que os telespectadores assistam aos programas e, de alguma forma, reagem aos
contetdos, interpretando, comentando. Com o aumento do numero de televisores, dispositivos méveis e do acesso a
Internet, a dindmica de assistir televisdo se modificou e se tornou possivel acessar o contetido televisivo de diversas
formas e lugares. Esses locais acabaram se complexificando e criando novas condigées, que podem ser entendidas
como a “ambiéncia midiatica, lugar virtual de produgdo, circulagdo e consumo nos quais os sujeitos da comunicac¢éo
também atuam, que compreendemos como midiosfera’, (KIELING,2009, p.45). Sendo assim, a midiosfera permite
que os telespectadores cooperem, participem e troquem conteiidos com as midias, mas também que participem e
criem comunidades virtuais.

A nocdo de interatividade, portanto, aplicada a comunicagio digital como um todo se mostra ainda um conceito
que contempla mais de uma perspectiva. O pesquisador Alex Primo, que sugere a existéncia de dois tipos de intera-
¢do — Mutua e Reativa — que serdo explicados a seguir. Para o pesquisador, “o estudo das intera¢gdes mediadas por
computador deve partir de uma investigacdo das relagdes mantidas, e ndo dos participantes em separado, ou seja, é
preciso observar o que se passa entre os interagentes” (PRIMO, 2008, p.100).

Primo (2000), porém, considera que inicialmente sete caracteristicas devem ser observadas ao tratar dessas for-
mas de intera¢io:
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a) sistema: um conjunto de objetos ou entidades que se inter-relacionam entre si formando um
todo; b) processo: acontecimentos que apresentam mudanga no tempo; ¢) operagio: a produgdo
de um trabalho ou a relagio entre a agio e a transformagio; d) fluxo: curso ou sequéncia da rela-
¢do; e) throughput: os que se passa entre a decodificacdo e a codificagdo, inputs e outputs |...]; )
relagdo: o encontro, a conexdo, as trocas entre elementos ou sub-sistemas; g) interface: superficie
de contato, agenciamentos de articulagdo, interpretacdo e tradugdo. (PRIMO, 2000, p.7)

A Interac¢io Mutua é formada por um sistema aberto, portanto, hd possibilidade de estabelecer relagdes por meio
de negociagdes, evolugdes e interpretagdes de diferentes contextos. Em um sistema aberto, segundo Primo (2000), é
possivel que cada agente influencie, coopere e interprete de uma maneira diferente, ou seja, as relagdes podem afetar
os outros participantes de diversas maneiras.

Uma exemplifica¢do de Interacdo Mutua de Primo (2008) é a troca de e-mails entre duas pessoas que nio se
conhecem, no caso é de uma estudante e um pesquisador. Inicialmente, a estudante entra em contato com o pesquisa-
dor afirmando que lhe e que esta fazendo um trabalho a partir do modelo teérico desenvolvido por ele, formalmente
o professor responde que gostaria de conhecer mais detalhes da pesquisa. A partir dessa primeira resposta, uma
conversa ¢ estabelecida e outros assuntos — filmes académicos e favoritos — acabam surgindo, ou seja, “a formalidade
inicial foi aos poucos ganhando um tom cada vez mais amistoso (e, por que nio, de maior intimidade)”, destaca Primo
(2008, p.104).

Os mensageiros instantaneos e os bate-papos também sdo exemplos, citado por Primo (2008), de Interagdo Mu-
tua, pois a partir dessas ferramentas é possivel que haja troca de informagdes com outros internautas sobre assuntos
relevantes, mas também serve para “jogar conversa fora”. Outro exemplo sdo os blogs, que a partir da “incorporagdo
dos comentarios, [...] se tornaram verdadeiros féruns de discussdo dos mais diferentes topicos” (PRIMO, 2008, p.132).

A Interagdo Reativa é caracterizada pela utilizagdo do sistema fechado, que ndo evolui e impossibilita a interpre-
tagdo e reagdo de contextos, pois as opgdes de estimulo e resposta ja sdo pré-programadas em um banco de dados e
caso saia do contexto uma mensagem de erro é acionada. Ou seja, os sistemas reativos obedecem automaticamente
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as regras estabelecidas e testadas anteriormente pelo programador. Primo (2000) também afirma que o fluxo reativo
acontece linearmente e em eventos isolados. Diferentemente da Interagdo Mutua, a relacdo estabelecida em um siste-
ma fechado acontece casualmente e se uma determinada agio for executada.

Um dos exemplos de Interagédo Reativa citado por Primo (2008) sdo os robds de conversagio (chatterbots), que
simulam um didlogo natural no formato de um mensageiro instantdneo com os internautas. De acordo com o autor,
os robos sdo formados por um mecanismo que analisa as informagdes enviadas (inputs) pelo internauta e a partir
dessa analise o robd procura em um “banco de conhecimento” algum retorno (outputs) adequado.

Primo (2008) também afirma que por meio de um processo de Interacdo Mutua é possivel estabelecer uma In-
teragdo Reativa. O exemplo citado pelo autor é de respostas automaticas de e-mail, que podem ser programadas pelo
remetente ao receber qualquer tipo de mensagem. Por exemplo: Ana envia um e-mail para Nice. Logo em seguida,
Ana recebe uma mensagem automdtica afirmando que Nice podera demorar a responder, pois estd viajando e sem
acesso a Internet. Ou seja, a partir da tentativa de estabelecer um contato real é possivel que uma mdaquina responda,
até que a mensagem seja desativada pelo dono do e-mail.

Parametros de Analise

Para andlise do objeto — programa Participagdo Popular (TV Cimara) — desse trabalho utilizaremos como base
0s conceitos e categorias determinados por Kieling (2009 e 2012) a partir dos termos de Oferta Interativa, Processos
de Intera¢do e Eventos Interativos. Outros conceitos, porém, também poderio ser associados.

A Oferta Interativa é a tecnologia disponibilizada pelo produtor de contedo para conseguir estabelecer uma
relagdo com o seu publico e dentro deste conceito, encontramos as seguintes categorias de recursos interativos:

a) Assimetria: Possibilita que a audiéncia (telespectador/internauta) acesse conteudos diretamente da
pégina ou por meio de download, mas também hd oportunidade de contribuir por meio de alguma escolha
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mais simples ou por meio de mensagens. Como exemplo, podemos citar os espagos onde se armazenam,
como forma de memoria, videos de programas anteriores.

b) Autonomia: Essa categoria é mais ligada a televisdo, pois “os niveis de autonomia em relagio ao apa-
relho de TV para escolher o que assistir (da opg¢do simples de desligar, passando pelo zapping as escolhas de
programacao, cimeras em transmissdes ao vivo e até participagdo colaborativa)” (KIELING, 2009, p.86).
Para essa pesquisa, porém, entende-se Autonomia do Publico Receptor como os espagos de streaming®
de videos nos sites, que permitem que o internauta tenha acesso ao contetido quando, onde e por quanto
tempo quiser.

c) Servigos: Disponibilizacdo de informaces tteis sobre a programacéo, proximos programas, basti-
dores, divulgacdo de contatos, venda de produtos e servicos publicos para o telespectador/internauta.

Os Processos de Interagio sio mediados pela a midia e se referem a forma em que ocorre a relagdo com o publico.
Segundo Kieling (2009), trés categorias principais sédo definidas:

a) Interagdo Mutua Coativa: Possibilita que as instancias de produgéo e recepgio estabelegam um re-
lacionamento por meio de telefone, SMS, e-mail, Redes Sociais, cartas e outros. Nessa categoria é possivel
que as escolhas, contribui¢des e opinides do publico sejam atendidas pelo produtor de contetido.

b) Intera¢do Mutua Pré-Ativa: O telespectador/internauta tem a chance de poder participar, colaborar,
contribuir, construir e até modificar o contetido. Podemos citar como exemplo, as enquetes ou votagdes que
escolhem o vencedor ou o eliminado de algum jogo, principalmente do género de telerrealidade (reality
show).

5 Streaming permite transmitir conteddos de audio e video pela Internet por meio de pacote de dados.
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c) Interagdo Reativa: Nessa categoria o internauta s tem a possibilidade de realizar atividades que ja
foram pré-determinadas e testadas anteriormente no programa, sendo assim néo é possivel sair do que foi
planejado. Jogos e enquetes sdo exemplos dessa categoria.

Os Eventos Interativos, para Kieling (2012b), ocorrem quando a instincia de produgéo lan¢a alguma Oferta
Interativa que acaba sendo aceita pelo publico. A partir dessa reagdo, a emissora pode mediar e retrabalhar as parti-
cipagdes para divulgar novamente no ambiente mididtico. Para efeito desse trabalho, porém, serd necessario incluir
trés niveis:

a) Nivel 1 - Promessa: A promessa, segundo o conceito de Jost (2010), serve como maneira de engajar
o publico a participar de algo que ainda serd ou estd sendo oferecido pela instancia de produgdo.

b) Nivel 2 - Narrativa Transmidia®: O conceito de Jenkins (2009) pode ser utilizado como o nivel de
atua¢do de um evento, pois o telespectador, a partir do oferecimento de um contetido em mais de uma
midia, pode acompanhar todo o percurso narrativo.

) Nivel 3 - Economia Afetiva: O conceito de Jenkins (2009) ocorre quando ji houve a fidelizagdo do
publico, sendo assim ¢ possivel que o telespectador consuma todos os contetidos e percursos narrativos
que foram gerados pelo produtor, ou seja, é possivel estabelecer a economia do afeto com o publico fiel.

Em resumo, no primeiro nivel o produtor de conteudo (emissora) promete ao publico que utilizara recursos in-
terativos, mas somente quando a emissora atua que se transforma para o nivel dois. No nivel trés é quando o ptblico
comega a consumir os produtos prometidos no primeiro nivel.

6 A Narrativa Transmidia (JENKINS, 2009) é uma histéria que desde sua criagéo é planejada para se desenvolver em outras plataformas
mididticas — jogos, livros, historia em quadrinhos, desenhos, filmes e outros.
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Participacao Popular

Participagdo Popular, da TV Camara, é um programa de debate com tematicas de interesse ptblico. Atualmente,
¢ apresentado todas as sextas-feiras, pelo jornalista Fabricio Rocha, a partir das 18h e é reprisado quatro vezes na
semana. Desde a estreia, em outubro de 2000, o programa ja sofreu algumas modifica¢des no formato e nos recursos
interativos utilizados. A ultima mudanga entrou ao ar no dia 20 de maio de 2011. Segundo a TV Céamara (2011), o
programa contaria com participagdes de deputados, especialistas e com a participacédo do publico a partir de contatos
por telefone, e-mail, Twitter e link ao vivo em algum ponto da cidade. Outra mudanga realizada foi a criagdo de uma
parceria com a Radio Cdmara que também transmite o programa ao vivo.

A principal proposta do Participagdo Popular, como o préprio nome diz, é a constru¢éo do debate a partir da
cooperagio dos telespectadores. Para isso, o programa disponibiliza aos telespectadores um enderego de e-mail, um
perfil no Twitter e um nimero de telefone” por meio dos quais pode se enviar e perguntas, ou seja, sdo tecnologias
que servem ao propodsito de manifestagdo do telespectador e, portanto, podem ser enquadradas na categoria de Ofer-
ta Interativa de Assimetria. Entretanto, o programa Participagdo Popular ainda ndo oferece ao publico uma péagina
exclusiva no Facebook, mas utiliza o perfil da TV Camara (@TVCamaraBrasil), que se torna responsével apenas pela
divulgac¢do dos contatos e tematicas do Participagio Popular e demais programas da emissora.

A instancia de producio do Participagdo Popular, assim como as paginas dos demais programas da TV Cémara,
disponibiliza no site uma Oferta Interativa de Assimetria que possibilita logo apds a transmissdo o acesso direto ou
por download dos contetidos ja transmitidos. Para que o internauta visualize diretamente na pagina os programas
completos é necessario ter instalado no computador o Windows Media Player (WMP) ou VLC Media Player (VLC).
Caso o usuario deseje fazer download do video, com tamanho de 320 x 240, é necessario aceitar as condi¢des para uso.

7 Contatos do Participagao Popular: participacaopopular@camara.gov.br, @participacaopop e 0800-619-619. E o site é http://wwwz2.
camara.leg.br/camaranoticias/tv/programa/6-PARTICIPACAO-POPULAR.html.
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Na mesma pagina de onde sdo disponiveis os contetidos do programa também ha um espago para que o inter-
nauta mande comentérios, mas também hd quatro atalhos que possibilitam o compartilhamento de videos por Redes
Sociais (Orkut, Facebook e Twitter) e por e-mail.

Com a contribui¢do do telespectador por meio do endereco de e-mail, perfil no Twitter ou nimero de telefone é
gerado um Processo de Interagdo Mutua Pré-Ativa. Porque a partir das perguntas enviadas pela a recep¢io, os produ-
tores podem se basear nas contribuicdes para criar ou modificar o roteiro de apresentacio do programa.

Caso o internauta utilize o atalho de compartilhamento por e-mail (citado anteriormente) é criado um Processo
de Intera¢do Reativa por causa do envio de uma mensagem pré-programada com o contato e comentario do remeten-
te, o link de acesso a pagina e titulo da matéria enviada ao destinatario.

Quando ha publica¢do no espago de comentarios também acontece um Processo de Interagdo Reativa, pois o
recurso é utilizado apenas para a visibilidade do programa e ndo ha nenhum tipo de resposta ou divulgag¢do vindo da
instancia de produgéo.

O programa Participagdo Popular e o ptiblico formam um Processo de Interagdo Mutua Coativa a partir da pagi-
na do Twitter do programa (@participacaopop), que diariamente tem uma nova publicagdo. Também se percebe que
o administrador da pagina responde, faz questionamentos e dd retweet® em algumas mensagens.

Além de ser um canal para o recebimento de perguntas e sugestdes para o programa, a pagina do Twitter também
é utilizada para divulgar a temdtica dos proximos programas e atualizar em tempo real o que estd sendo transmitidos.
Conforme dados do PeopleBrowsr?®, entre e marco e outubro, a maior apari¢do da hashtag'’#ParticipacaoPop foi no
dia 03 de maio de 2012, quando o programa tratou de profissdes em extincéo.

A péagina da TV Camara no Facebook também constitui de um Processo de Interacdo Coativa, pois os internau-

8 Retweet é o termo utilizado para compartilhar ou divulgar algum tweet (mensagem com até 150 caracteres) para os demais seguidores

do perfil.

9 PeopleBrowsr é uma empresa, criada em 2006, que faz anélises de midias sociais e verifica a influéncia das marcas.

10 Hashtag é o termo utilizado para termos ou frases que sio prefixadas com o simbolo #. O uso é comum em Redes Sociais e serve como
mecanismo de busca. 38
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tas acabam respondendo, por meio de comentdrios, as publica¢bes realizadas pela a emissora.

O programa Participagdo Popular faz o uso do Evento Interativo de Nivel 1 (ver Figura 2), ou seja, é criada uma
proposta de participagdo do publico na construgdo dos debates temdticos realizados no programa. O objetivo da
promessa é estimular que o publico envie questdes que poderdo ou nio ser utilizadas durante o debate tematico que
é realizado ao vivo. Sendo assim, a instancia de produgédo divulga anteriormente o tema do préximo programa e 0s
recursos interativos (citados anteriormente) a fim de que o publico participe e haja debate com varios participantes.

Figura 2 - Diagrama de funcionamento do Evento Interativo do Participacdo Popular

Promessa de

Participagio do
Puablico

Transmissdo no Oferta Interativa
Programa (Telefone, Twitter

e E-mail)

Mediagio do Contendo Reagdo do Pablico
que serdutilizado (Envio de Perguntas)

Outro Evento Interativo de Nivel 1 é constituido no perfil da TV Camara (@TVCamaraBrasil) no Facebook,
quando ha presenca de curtidas ou de respostas da instancia de produ¢io nos comentdrios realizados pelos internau-
tas. No entanto, a manifestagdo do administrador do perfil ndo garante que algo seja alterado no programa, mas pode
estimular a fidelizagdo do receptor e até gerar outros comentdrios a partir de uma resposta.
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Pode-se perceber que a TV Camara disponibiliza, principalmente (ver Tabela 1), Ofertas Interativas tradicionais,
como bate-papo e espago para realizar comentarios. O pesquisador Steve Outing, em 1998, ja recomendava que um
site interativo devesse conter férum de discussdo; bate-papo; divulgacdo do e-mail dos repdrteres; mecanismo para
realizar comentdrios a cada matéria; sites pessoais; site de hobbies dos usuarios; paginas para divulgar nascimento, ca-
samento e morte; paginas para que grupos comunitarios publiquem; construir interatividade das historias e pesquisa
de usuarios.

Tabela 1 — Resumo de Ofertas Interativas, Processos de Interacao e Eventos Interativos do Participagdo Popular

OFERTAS INTERATIVAS
Ne Assimetria Autonomia Servigos
1 E-mail, Twitter e Telefone (Espago - -
para Contato)
2 Facebook TV Camara (@ - -
TVCamara)
3 Disponibiliza¢do de programas - -
(Direto ou download)
4 Comentarios (Espago destinado) - -
5 Atalhos de Compartilhamento - -
PROCESSOS DE INTERACAO
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Ne Mutua Coativa Mutua Pré-Ativa Reativa

1 - E-mail, Twitter e Telefone -

(Contribui¢do do Publico)

2 - - Compartilhamento por
e-mail
3 - - Comentdrios -
(Publicagio)
4 Perfil no Twitter - participagdopop - -
5 Facebook /TVCamara - Publicagdes - -
EVENTOS INTERATIVOS

Ne Promessa Narrativa Transmidia Economia Afetiva

1 Participagdo do Ptblico - -

(Utilizagao das Perguntas)
2 Facebook @TVCamara - -
(Resposta as publica¢des)

O Participagdo Popular da TV Cémara disponibiliza exclusivamente Ofertas Interativas de Assimetria, que a
partir da participagdo do telespectador geram as trés categorias dos Processos de Interagdo. Entre as ofertas identifi-
cadas na analise, pode-se destacar o acesso direto ou por download de programas completos ja transmitidos, o que
possibilita a expansdo do tempo de consumo do produto, o compartilhamento e o aumento de pessoas com acesso &
informagéo.

O principal destaque do programa Participagdo Popular é a constante promessa da participagdo do publico na
construcdo dos debates apresentados semanalmente. E para cumprir, o programa oferta ao telespectador trés tecno-
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logias distintas para o envio de perguntas e comentarios. A partir da contribui¢do do publico, um Processo de Intera-
¢do Mutua Pré-Ativa é gerado e com a mediagdo da instancia de produgdo semanalmente ha a producdo de Eventos
Interativos a partir da transmissdo da contribui¢éo do telespectador, mas também pela proposta de um novo tema e
do reforgo da promessa.

CONSIDERAGOES FINAIS

A partir da descrigido e andlise do programa Participagdo Popular, percebe-se que a TV Camara oferece apenas
tecnologias com recursos basicos e sem inovacéo para interagir com o publico. Atualmente, porém, os telespectadores
e internautas mais ativos ja sabem reconhecer a tentativa de interacdo do produtor de contetido por meio de estra-
tégicas tradicionais, ndo atrativas ou inovadoras, pois as dinimicas comunicacionais estdo sendo incorporadas no
publico em um processo progressivo.

O caminho mostra-se promissor nessa perspectiva de relacionamento entre as emissoras e seus publicos. O
pressuposto da promocéo de eventos interativos evidencia uma dinimica entre as instncias de produgéo e recep-
¢do que ndo pode ser ignorado, embora os processos tradicionais de audiéncia ainda se mantenham. Sendo assim,
é importante que a TV Camara continue ofertando contetidos interativos que incentivem a criagdo de Processos de
Interagdo e Eventos Interativos, mas sempre buscando novas alternativas para estimular a participa¢do da instancia
de recepgdo. Ainda mais porque as enquetes, espacos para realizar comentarios e outras medidas mais simples ja se
mostraram ultrapassadas e rotineiras.

Como aponta Lipovestsky e Serroy (2009), hoje vivemos em uma sociedade de tela global, na qual a segunda tela
da TV, no caso dos dispositivos conectados na web, ja é um fato. E com isso, o publico que ja reconhece e convive com
as novas tecnologias, acaba buscando mais informagdes e servicos na rede, ou seja, as Ofertas Interativas, Processos
de Interagéo e Eventos Interativos também podem ser utilizadas como prestagdo de servicos, principalmente entre as
emissoras publicas que focam na informagéo do telespectador.

42
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Em resumo, as emissoras publicas possuem uma multiplicidade de estratégias interativas independentemente
dos géneros dos programas. Entretanto, a partir das experiéncias verificadas nesse trabalho compreende-se que atual-
mente existem multiplas Ofertas Interativas promovidas, alguns Processos de Interagdo eficientes, mas poucos Even-
tos Interativos. Sendo assim, é importante continuar acompanhando as agdes interativas realizadas pelas emissoras
publicas para averiguar se havera mudangas nos préximos anos.
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