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Resumo

Nos ultimos anos, a disponibilizacdo no mercado de dispositivos méveis com
acesso a internet e o aumento do numero de opcdes desses produtos,
barateando-os, inseriu novas praticas no cotidiano de muitos consumidores. A
presenca desses dispositivos interfere e influencia a vivéncia de habitos bem
estabelecidos entre os brasileiros, como o de assistir a televisdo, proporcionando
uma fruicdo simultanea que abre espaco para a pratica da segunda tela (second
screen). Esse artigo apresenta uma definicdo para o termo e dois aplicativos
brasileiros direcionados a segunda tela: ESPN Sync, criado pela ESPN para
acompanhar a audiéncia de eventos esportivos e Malhacéo, aplicativo da
telenovela homénima, da Rede Globo. A proposta €, utilizando como instrumento
a semidtica, analisar de que maneira os discursos produzidos para divulgacao

destes aplicativos busca a adesdo de seu publico, identificando quais as
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estratégias persuasivas implicitas em cada um deles e o modo como buscam se

aproximar do enunciatario.

Palavras-Chave: Segunda Tela. Aplicativos. Discurso. ESPN Sync. Malhagéo'.

Introducéo

Apdés mais de seis décadas de sua chegada ao Brasil e mesmo com a explosao de
técnicas que observamos em menos de duas décadas, a televisdo se mantém
como uma das principais fontes de entretenimento e informagédo do brasileiro e
também a midia de maior penetracdo, estando presente em nada menos que 98%
dos lares (Tic e Domicilios, 2012). Entretanto, € inegavel que a multiplicacéo de
dispositivos e a consequente possibilidade de acesso aos multiplos recursos
oferecidos pela internet influenciam o modo de fruicdo de parte da populacéo que
tem acesso a tais tecnologias, de maneira que a televisao passa a ter de conviver
com elas. Se, por um lado, a maneira tradicional de assistir a TV — ou seja,
recostar-se no sofa para acompanhar o fluxo da programacdo sem interagir
diretamente com o contetdo e sem o uso de outros dispositivos simultaneamente
— ainda é hegemonica, por outro vem crescendo o nimero de espectadores que
adquirem dispositivos moveis que podem ser acessados simultaneamente,
inclusive para acompanhar contetdo relacionado ao da TV, introduzindo um novo

elemento ao habito da televisédo: a “segunda tela” (second screen).

“Segunda tela” é um termo que néo se refere ao simples ato de acessar a internet
e assistir a televisdo ao mesmo tempo, mas que pressupde uma relacdo de
complementaridade e continuidade entre o dispositivo movel e a televisdo (a
primeira tela). A segunda tela deve complementar o conteido da primeira,
acrescentando, de alguma maneira, ao seu processo de significacdo, seja de

forma conduzida pela emissora de televisdo ou sem uma conducgdo ou estimulos



explicitos e abarcando diferentes a¢cdes no dispositivo, como pesquisa, interacao,

socializacdo. Para Finger e Souza (2012):

A segunda tela pode ser qualquer dispositivo que permita o
acesso a internet como smartphones, tablets, notebooks,
entre outros, usados de forma simultanea a programacao da
TV. Essa navegacao paralela permite o consumo de
conteudos complementares(saber mais sobre a histéria, os
atores, a trama, trilha sonora, ou, simplesmente, onde
comprar as roupas utilizadas pelos protagonistas) e a
interacdo com outras pessoas. Uma experiéncia que
potencializa a repercussédo do conteudo e o laco social, e tem
se tornado cada vez mais comum. (p. 384)

Embora possam ser utilizados para buscar informagcbes e conversar sobre a
televisdo, nem sempre os dispositivos moéveis sdo acessados com essas
finalidades, e nesses casos ndo se comportam como segunda tela. Grande parte
dos usuérios de acesso simultaneo os utilizam para fins sem nenhuma relacéo
com a televisdo, como acessar e-mails, pagar contas, entre outras atividades,
inclusive de entretenimento e informag¢do, como assistir a videos e ler noticias.
Nesses casos, 0 efeito pode ser negativo: a internet passa a atuar como
concorrente da televisdo na busca pela atencdo do consumidor. Temendo essa
concorréncia e visando a apropriagdo das praticas espontdneas de muitos
espectadores, as emissoras brasileiras tém investido em acdes e aplicativos de

segunda tela que complementam a experiéncia televisiva.

Como o uso desses aplicativos especificos ndo € um habito estabelecido entre os
brasileiros, as emissoras lancam mao de uma série de recursos discursivos a fim

de persuadir seu publico a aderir a novidade. Este trabalho visa identificar esses



recursos, tanto aqueles presentes no proprio aplicativo — através da identificacdo
das atividades por ele propostas que vao ao encontro de praticas comunicacionais
as quais o publico esta habituado — quanto aos contidos no discurso que o cerca
para promové-lo, buscando identificar quais as estratégias enunciativas nele
implicitas. Para a andlise, selecionamos textos de divulgacdo de dois aplicativos
brasileiros, o da telenovela Malhacdo, da Rede Globo, e 0 ESPN Sync, da ESPN

do Brasil, e utilizamos a semibtica como instrumento.

As marcas do sujeito no discurso

Todo discurso possui sujeito instaurado na enunciacdo e constituido de dois
elementos: 0 eu pressuposto, que corresponde ao enunciador, e um “tu” a que ele
se dirige, 0 enunciatario. Para Fiorin, "ambos constituem o sujeito da enunciacao,
porque o primeiro produz o enunciado e o segundo, funcionando como uma
espécie de filtro, é levado em consideracdo pelo eu na constru¢do do enunciado”
(1999, p.137), sendo, portanto actante da enunciacdo. Essa “presenca’ do
enunciatario fica perceptivel no enunciado na medida em que determina, por
exemplo, escolhas linguisticas e estéticas, modalizagfes e temas selecionados,
ou 0 emprego da estratégia persuasiva mais adequada. Esses elementos, no
texto, sdo “marcas do enunciatario” que nos permitem identifica-lo. Ao mesmo
tempo, no discurso, o enunciador vai construindo sua imagem, seu éthos, que
corresponde a seu carater, aquilo que ele demonstra sobre si e, caso essa
imagem passe confian¢ca a quem ouve, a persuasao pode acontecer. Na televiséo,
o éthos é construido tanto no nivel intratextual — o conteddo dos programas
propriamente dito — quanto extratextual — o0s recursos autorreferenciais
empregados pela emissora para falar de si mesma e sua programagao, o que nao
ocorre apenas na propria televisdo, mas também em outros canais em que ela se

faca oficialmente presente: um site na internet, por exemplo.



A observacéo de situacbes de comunicacdo em que 0O texto seja a segunda tela
permite que visualizemos o0 simulacro de enunciatario pressuposto pelo
enunciador, ou seja, qual é, de fato, o publico que ele pretende atingir, quais 0s
valores que ele enxerga como atrativos para esse publico e identifiguemos quais
as estratégias explicitas e implicitas empregadas na persuasao desse publico,
bem como a forma como se constréi o ethos do enunciador. Identificamos, aqui, 0
enunciador como a emissora de televisdo, e a segunda tela como extensao e
parte integrante do texto televisivo, numa relacdo que implica continuidade e
complementaridade. Exclui-se, portanto, desse escopo de discussdo, as
experiéncias de segunda tela ndo proporcionadas pelas emissoras de televiséo,
como as situagcdes em que ela é utilizada de forma espontanea pelo publico sem o
intermédio de aplicativos ou incentivos ou quando utilizada através de aplicativos

desenvolvidos por outras empresas de comunicacdo que ndo emissoras.

Para analisar as relacdes estabelecidas entre emissora e publico envolvendo a
segunda tela, podemos empregar 0s conceitos da narrativa canfnica, que possuli
quatro fases: manipulacdo, competéncia, performance e sancdo. A narrativa
equivale a uma transformacgéo de estado (FIORIN, 1999), em que um destinador-
manipulador age sobre um sujeito, persuadindo-lhe e atribuindo-lhe competéncias
para realizar uma determinada acdo e, assim, entrar em conjuncéo ou disjuncao
com um determinado objeto/valor, aqui representado pela utilizacdo da segunda

tela.

O destinador-manipulador age no sentido de persuadir, ou seja, transmitir ao
destinatario um querer ou um dever (Fiorin, 1999) através de estratégias de
manipulacdo, havendo quatro mais comuns (Barros, 2001, p.38): provocagéao,
seducdo, tentagcdo e intimidacdo. Na provocacao e seducdo a persuasao € feita
pelo saber, sendo que, na primeira, € apresentada uma imagem negativa do

destinatario a fim de que ele aja no sentido de provar que ndo corresponde a tal



imagem, e na segunda, uma imagem positiva com a qual o destinatario se
identifigue e a que queira fazer jus. A tentacdo e a intimidacdo sdo persuasodes
pelo poder: na primeira, o destinador propde valores positivos (recompensas) e,
na segunda, negativas (ameagas) caso a acao que sugere seja ou nao realizada,

respectivamente.

A fim de identificar as estratégias persuasivas empregadas no discurso que
convida a segunda tela, foram selecionados trechos de textos de divulgacdo de
dois aplicativos: ESPN Sync e Malhacéo. Tais textos sdo elementos parasseriais
importantes para entendimento e esclarecimento do publico sobre o novo produto

e para convencé-lo e envolvé-lo, persuadindo-o para que o acesse.

Para Lorenzo Vilches (1984), a parasserialidade

Se refiere a todas aquellas notas al margen de la serie:
titulos, subtitulos, presentacion y portada, apertura y leitmotif
musical, La publicidad em torno a su emision... La
informacion entre cambios y ajustes de horario, los
comentarios de la prensa, etc. son todos elementos que, sin
pertenecer a la serie actuan para-ella, em forma
enmascarada haciendo el chivato y colocandose comoda e

impunemente fuera de la norma del género. (p. 68)

Para a divulgacdo de ESPN Sync e Malhacdo, as emissoras (respectivamente
ESPN do Brasil e Rede Globo) veiculam ndo apenas chamadas na televisdo como
também textos e videos na internet, construindo para o espectador um simulacro

de enunciador e fortalecendo seu ethos.



Tentacado e seducdo em ESPN Sync

A ESPN é uma rede de TV por assinatura estadunidense de transmissédo de
eventos esportivos e producdo de programas com essa tematica que possui trés
canais em sua franquia brasileira (ESPN do Brasil): ESPN, ESPN Brasil e ESPN+.
Em parceria com a empresa de softwares Mobovivo, a rede desenvolveu o
aplicativo ESPN Sync, que existe em duas versdes: em portugués, focado no
futebol, para ser utilizado enquanto se assiste a determinados jogos de
campeonatos nacionais e internacionais exibidos pelos canais brasileiros e a
versao em espanhol, que serve como companhia para assistir diversos esportes e
foi desenvolvido para os espectadores do ESPN Deportes, canal transmitido nos
Estados Unidos e paises latinos em lingua castelhana. A versado brasileira é
disponibilizada, inicialmente, apenas para iPad, mas a versdo em castelhano esta
disponivel em outras plataformas, inclusive possuindo uma versdo em browser
gue pode ser acessada em computadores de mesa e notebooks. Em ambas as
versdes o0 conteudo é semelhante: informacfes em tempo real e sincronizadas
com o evento transmitido ao vivo; videos e informacdes extras sobre as equipes e
campeonatos; integracdo a redes sociais e chat; trivias e possibilidade de enviar

perguntas que podem ser respondidas, ao vivo, pelo comentarista da partida.

A divulgacao do aplicativo, no Brasil, se deu por meio de notas na imprensa e no
proprio site da emissora, além de ser divulgado na prépria programacéo, atraves
de chamadas e comentérios feitos pelos apresentadores — que conferem um efeito
de veridicgdo ao discurso, por serem figuras em que o publico confia e acredita.
Nos demais paises foi veiculado, também, um video de cerca de um minuto de

duragédo convidando o espectador & nova experiéncia.

Foram tomados dois textos para analise. O primeiro encontra-se na loja de

aplicativos (onde € possivel efetuar o download gratuito) da versao brasileira:



"O ESPN Sync é o aplicativo perfeito para vocé que gosta de
acompanhar os jogos com seu iPad do lado, controlando
cada acdo do jogo, sem perder um detalhe, com estatisticas,
informacgbes extras dos jogadores, curiosidades e muito
mais. No Sync vocé pode palpitar, dar opinido, mandar
perguntas para os apresentadores ESPN, sem contar que
vocé participa ao vivo dos eventos dos canais ESPN,
respondendo perguntas diretamente no aplicativo.

So6 no ESPN Sync:

Chat com seus amigos do Twitter e Facebook
Estatisticas atualizadas em tempo real
Informacdes Especiais dos jogadores

Eventos internacionais vistos de um outro angulo

Videos e Replay"

O segundo texto estad contido em uma imagem de divulgacdo da versao latina

(figura 1):
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Figura 1. Divulgacdo do aplicativo na versao latina

ESFii SYNC |

Tus deportes van contigo

iCon ESPNSync formas parte del juego!

ESPM SYNC es tu segunda pantalla
con contenido adicional y la oportunidad
de interactuar en tiempo real.

No te olvides de regresar este sibado
para vivir con nosotros la gran pelea
Mayweather-Canelo 10pm ET / Spm MEX

PRESENTADO POR

Gillefte

Fonte: Site Talk Android®

Tanto na divulgacdo da versdo brasileira como da latina, as estratégias
enunciativas sdo focadas em valores positivos. O primeiro texto apresentado tem
inicio apresentando uma visdo do enunciatario considerada positiva para os fas de
futebol, a de que ele é atualizado, por dentro de tudo que diz respeito a seu
esporte favorito e atento a cada acéo do jogo, enfim, um verdadeiro fa, conforme
pode ser verificado na seguinte passagem: “(...) é o aplicativo perfeito para vocé
gue gosta de acompanhar os jogos com seu iPad do lado, controlando cada acéo
do jogo, sem perder um detalhe”. Trata-se de uma manipulacdo por seducdo, em
que o destinador espera que seu destinatario, desejando corresponder a imagem
dele projetada, realize a acéo proposta. E preciso, para tanto, conhecer aquele a
guem se destina a mensagem e possuir um publico alvo definido. Tal manipulagéo
s6 pode ter sucesso ao se considerar um tipo especifico de enunciatario, aquele
gue é ou deseja ser atualizado e informado de todas as novidades a respeito do

futebol.

Disponivel em: http://www.talkandroid.com/175280-espn-sync-web-app-brings-second-screen-
experience-during-live-sport-events/. Acesso em:18 mar. 2014.




Posteriormente, o texto segue oferecendo uma série de valores que o enunciador
também cré que sejam positivos e desejaveis por seu publico, configurando uma
segunda modalidade de manipulagdo, a tentacdo. E nesse momento que se
consegue visualizar quais recursos o aplicativo oferece, além de ficar mais
explicito o simulacro de enunciatario projetado. O desenvolvimento do discurso
sugere que o espectador da ESPN e possivel usuario da segunda tela é alguém
que gosta, principalmente, de interagir e participar: “(...) No Sync vocé pode
palpitar, dar opinido, mandar perguntas para os apresentadores ESPN, sem contar
que vocé participa ao vivo dos eventos dos canais ESPN (...)”. Em seguida, sdo
elencados outros features que podem atrair esse espectador e que apostam em
mais dois elementos além da interatividade: sociabilidade (“Chat com seus amigos
do Twitter e Facebook”) e conteldo extra, conforme pode ser visto nos demais
itens anunciados: estatisticas atualizadas, informa¢cdes especiais, eventos vistos
de um outro angulo, videos e replay. O uso da expressao “S6é no ESPN Sync”
indica, ainda, a ideia de exclusividade, de que aquele conteddo ndo sera
encontrado em outro lugar, e a afirmacdo “em tempo real” traz a ideia de
simultaneidade e agilidade na informa¢do, de modo que o usuario esteja sempre

atualizado.

O segundo texto segue uma linha utilizada nas pecas de divulgacdo da verséo
latina do aplicativo. Na ocasido do lancamento, foi veiculado um video captado e
editado para criar o simulacro de que o espectador seria um dos participantes,
simulando seu olhar para “dentro” do video, através do recurso da camera
subjetiva. Logo nos primeiros momentos, a camera adentra uma sala onde
algumas pessoas estao torcendo diante de uma TV — um deles, com um tablet em
maos — e, olhando diretamente para a lente (figura 2), causando a sensacéo de
gue olham para o espectador, o convidam, abrindo espaco no sofa (figura 3), para

onde a camera se dirige para, em seguida, inverter o eixo para o outro lado da
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sala, como se 0 espectador tivesse se sentado no sofa e tomado o dispositivo

para acessar o aplicativo (figura 4).

Figura 2 — Video de divulgacdo ESPN Sync

Fonte: print screen de video disponibilizado no site oficial da ESPN Deportes*

Figura 3 — Video de divulgacdo ESPN Sync

Fonte: print screen de video disponibilizado no site oficial da ESPN Deportes®

* Disponivel em:
http://espndeportes.espn.go.com/videohub/video/clipDeportes?id=1903165&cc=7586. Acesso em:
15 mar. 2014.

® Idem
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Figura 4 — Video de divulgacdo ESPN Sync

Fonte: print screen de video disponibilizado no site oficial da ESPN Deportes °

O texto, assim como o video, busca estabelecer a ideia de uma participacéo real,
um “fazer parte”, uma sensacdo de proximidade com o universo da emissora
proporcionado pelo aplicativo. Isto € reforcado, no texto, nos trechos: “{Com ESPN
Sync formas parte del juego!”; “No te olvides de regressar este sabado para vivir
com nosotros (...)" e “(...) la oportunidade de interactuar em tempo real”’. Numa
manipulacdo por tentacdo, tais valores sdo oferecidos como recompensa caso 0
usuario acesse o aplicativo. Além disso, a prépria chamada do texto é uma
recompensa oferecida: a passagem “Tus deportes van contigo” sugere uma
possibilidade de ter informacbes sobre o esporte a qualquer tempo e lugar, de

mobilidade.

A construcéo do éthos em Malhacéao

Malhacdo é uma ficgdo seriada brasileira produzida e exibida pela Rede Globo de
segunda a sexta feira as 17h30. Com publico adolescente, esta no ar desde 1995
e, em 2013, chegou a 212 temporada. Seu formato difere do tradicional das
telenovelas brasileiras, assemelhando-se ao das soap operas americanas, que

possuem duracdo indeterminada, podendo permanecer por anos no ar com

®1dem



diferentes temporadas. No entanto, Malhacdo é denominada pela emissora como

telenovela.

A novela conta com um aplicativo homénimo oficial e gratuito. Além disso, a
emissora investe numa integracdo entre internet e televisdo em Malhagado que vai
além da segunda tela, resultando em elementos transmidiaticos como blogs que
seriam escritos pelas personagens, com textos, videos e fotos, o que demonstra
uma consciéncia de que seu espectador esta conectado, acessando outras

plataformas e esperando encontrar o contetudo do qual é fa.

As préticas propostas no aplicativo sdo semelhantes as encontradas em ESPN
Sync: ha recursos interativos, como check-in, quizzes, enquetes e possibilidade
gue os comentarios feitos pelo espectador sejam exibidos na tela da TV durante a
transmissdo da novela; de sociabilidade, como integracdo com redes sociais e
hashtag do dia; e conteludo extra, representado pelos memes, gifs animados e
imagens compartilhaveis nas redes sociais, com frases sobre algum evento que
acaba de ocorrer ou com pistas do que esta por vir naquele episédio, esses
ultimos acompanhados da frase "Fique Ligado!".

A divulgacdo do aplicativo € intensa no site de Malhacdo e da Rede Globo, e
também inclui chamadas na televisdo. Em todas as pecas, € notavel um grande
esforco da emissora em construir uma imagem de enunciador com o qual seu
publico — majoritariamente adolescente — se identifique. A maneira como 0
enunciador se coloca, a norma linguistica adotada, a colocacdo das figuras dos
intérpretes como atores do discurso, entre outros elementos, contribuem para a

construcao do seu ethos, proporcionando uma aproximagédo com o publico.

A matéria divulgada na ocasidao do lancamento do aplicativo contém o seguinte

texto:



Quem ndo se amarra em assistir Malhacdo com a galera?
Agora vocé também pode ter o Ben (Gabriel Falcdo), a Sofia
(Hanna Romanazzi), a Anita (Bianca Salgueiro) e todo o
pessoal do Grajal no seu smartphone ou tablet. Assim nao
vai perder nadinha, e ainda vai curtir uma nova forma de
acompanhar os capitulos na TV. Ficou perdido? A gente
explica:

De segunda a sexta, um pouco antes de comecgar a
Malhacdo na TV, ja é hora de abrir o seu aplicativo para
conferir as novidades. E é possivel interagir até o final do
capitulo.

Vocé pode provar que entende tudo da trama através de um
quiz nivel hard - s6 para os experts. Os temas séo referentes
ao capitulo do dia.

L4 também tem um ranking para decidir quem é o maior
stalker da galera. Comece a acumular muitos pontos que,
mais para frente, vocé pode receber MEDALHAS!

Além disso, no DIZ Al e no microblog, vocé pode encontrar

outros fas de Malhacéo e comentar sobre a trama.

Tal como em ESPN Sync, também em Malhacdo encontramos manipulacdes por
tentacdo e seducdo. Para manipular por tentacéo, ofertam-se elementos que, para
os fas, sdo objetos-valor, como proximidade com o0s personagens, atualizacdo
constante de tudo o que acontece na trama, encontro com outros fas e troca de
comentarios, acumulo de pontos e medalhas (0 que pode representar uma
posicao de prestigio entre os fas). Ja4 a sedugcdo acontece nos momentos em que
0 enunciador propde uma imagem do enunciatario que este considere positiva e a

gual queira corresponder, como nos trechos: “Vocé pode provar que entende tudo



da trama através de um quiz nivel hard - s6 para os experts” e “L4 também tem

um ranking para decidir quem é o maior stalker da galera”.

O que se destaca, porém, no discurso envolvendo a novela Malhacao, é a maneira
como o éthos é construido. Marcas do enunciatario podem ser encontradas por
todo o texto transcrito, através do emprego de uma linguagem jovem e permeada
por girias e expressdes bem conhecidas e utilizadas por seu publico,

coloquialmente (como “se amarra”, “nivel hard”, “stalker”, “curtir”, “galera”).

Ao mesmo tempo, faz-se uso do recurso de debreagem enunciativa para
estabelecer uma relagcdo de proximidade com o interlocutor (tal recurso também é
encontrado nas pecas de ESPN Sync). Segundo Fiorin (1995), a debreagem é um
dos mecanismos de instauracdo dos elementos fundadores do enunciado: pessoa,
espaco e tempo, existindo, portanto, as debreagens actancial, espacial e temporal.

Elas existem, ainda, em dois tipos: enunciativa e enunciva:

Ha, pois, dois tipos bem distintos de debreagem: a
enunciativa e a enunciva. A primeira é aquela em que se
instalam no enunciado os actantes da enunciacao (eu/tu), o
espaco da enunciacdo (aqui) e o tempo da enunciacdo
(agora), ou seja, aquela em que 0 néo eu, 0 hao aqui € 0 nao
agora sdo enunciados como eu, aqui, agora (GREIMAS &
COURTES, 1979, p.80, apud FIORIN, 1995, p.26).

A debreagem enunciva, por sua vez, € aquela na qual se instauram no enunciado
0S actantes, espaco e tempo do enunciado: ele, algures, entdo (FIORIN, 1995, p.
28). A debreagem enunciativa produz um efeito de sentido de subjetividade,
enquanto a enunciva produz o efeito de objetividade, pela eliminacdo das marcas

de enunciagéo.
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No texto de divulgacdo do aplicativo de Malhacdo, temos uma debreagem
actancial enunciativa, em que se instalam no enunciado um eu e um tu, em
trechos como “Ficou perdido? A gente te explica!” ou “Vocé pode provar que

entende tudo da trama”, estabelecendo um dialogo e um efeito de proximidade.

Outro recurso que se repete na divulgacao feita no site é a vinculacao de fotos aos
textos, em que os intérpretes da novela aparecem observando celulares e tablets
com expressdes interessadas e mostrando a tela do smartphone exibindo a tela
inicial do aplicativo, como se eles — ou, numa outra interpretacdo, os personagens
que representam -, estivessem utilizando-o e assim, vinculando suas imagens a

ele (figura 5).

Figura 5 - Atores de Malha(;ao em divulgacao do aplicativo
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Fonte: Site oficial de Malhacao’

Essa tética também foi empregada, e de maneira ainda mais explicita, através de

um video em que os protagonistas da novela sdo mostrados utilizando o aplicativo

" Disponivel em:
<http://gshow.globo.com/novelas/malhacao/2013/Extras/aplicativo/noticia/2014/01/medalhas-e-
novo-ranking-descubra-as-mudancas-do-app-de-malhacao.html>. Acesso em: 14 jan. 2014



e, dirigindo-se ao espectador, tomam a palavra e convidam-no a fazer o mesmo,
mostrando todos os recursos e explicando como explora-los. No video, os
intérpretes da novela assumem o papel de atores da enunciacdo, ainda que o
enunciador continue sendo a emissora, no caso, a Rede Globo, enquanto
produtora do discurso. Tanto da maneira como foi empregada nas fotos quanto no
video, essa estratégia cria um efeito de sentido de veridiccdo e gera uma
valorizacdo da mensagem, pois quem se apropria do discurso sdo atores
conhecidos e admirados pelo enunciatéario se dirigindo diretamente a ele. Esse
efeito é reforcado explicitamente pela emissora na linha-fina da matéria que
contém o video, que, com os dizeres "Aprenda tudo com quem mais entende do
assunto: os préprios atores”, coloca os protagonistas do video como figuras de
"autoridade" no assunto e, como tais, confiaveis, o que contribui para a adeséo do

destinatario ao discurso.

Consideracdes finais

A observacdo dos discursos parasseriais envolvendo os aplicativos ESPN Sync e
Malhac&o permitem visualizar que tipo de recurso eles oferecem, mesmo se ndo
tivesse havido contato com os objetos em si. Esses recursos sao ofertados, no
discurso, como valores para os destinatarios, através do emprego de estratégias
de manipulagdo, principalmente a tentacdo e a seducao, as duas encontradas nos
textos analisados, a fim de persuadir o enunciatario a realizar a acdo de acessar o

aplicativo.

Para que essa persuasao seja eficaz, o enunciador deve construir uma imagem de
si que passe confianca e um efeito de sentido de verdade. Verificou-se que essa
veridiccdo foi construida a partir de alguns recursos linglisticos, como o uso da
debreagem enunciativa e de uma linguagem coloquial que se aproxima da

utilizada pelo publico alvo em seu dia a dia.



Por ser um elemento novo introduzido numa relagdo de comunicacgéo estabelecida
por anos no dia a dia do espectador brasileiro, € preciso muita divulgacdo por
parte das emissoras e que se invistam em recursos relevantes para o espectador,
0 que implica que as redes tenham amplo conhecimento sobre seu publico, suas
praticas e demandas. A segunda tela é uma pratica emergente e nao € possivel,
ainda, identificar caracteristicas estruturantes de como ela vai se configurar nos
proximos anos. Contudo, a observagdo e analise dos objetos existentes pode dar
uma direcdo de quais recursos tém sido explorados e ofertados: interatividade,

contelidos extras, sociabilidade.
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