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RESUMO

A Web 2.0 foi responsavel por proporcionar, através do suporte da cultura
participativa e da exploragdo da inteligéncia coletiva de seus consumidores,
conexdes diferenciadas entre empresas e individuos. Seu impacto vem sendo
sentido na industria do entretenimento, dentro de um contexto de crescente
surgimento de plataformas de streaming de audio e de video, como YouTube,
Netflix e Facebook Watch, que unem a conveniéncia da internet, suas inUmeras
possibilidades e acervo de conteddo, com elementos herdados da TV. Esta
monografia apresenta uma andlise de jogos de futebol transmitidos via televisédo e
streaming para determinar quais caracteristicas da transmissdo esportiva
brasileira estdo se transformando por remediacdo do streaming de video. A
pesquisa teve como base a andlise qualitativa de partidas televisionadas em
moldes tradicionais comparadas com as exibidas pela pagina do Esporte Interativo
no Facebook, via Facebook Watch, ambas transmitidas pelo Esporte Interativo.
Verificou-se que muitas caracteristicas da transmissédo televisiva seguem
fortemente presentes no streaming, porém, fatores como interatividade, alteram a
dindmica da transmissao esportiva, que aproxima ainda mais o espectador do que
estd acontecendo na tela. Esses resultados caracterizam e comprovam a
existéncia de uma remediacdo e, por consequéncia, de uma convergéncia, das

transmissodes esportivas no Brasil.

Palavra-chave: Remediacdo; Televisdo; Streaming; Convergéncia; Transmissao

Esportiva.



ABSTRACT

Web 2.0 was responsible for providing, through the support of the participatory
culture and the exploitation of the collective intelligence of its consumers,
differentiated connections between companies and individuals. Its impact has been
felt in the entertainment industry, within a context of growing emergence of
streaming audio and video platforms, such as YouTube, Netflix and Facebook
Watch, which unite the convenience of the internet, its countless possibilities and
content collection, with elements inherited from TV. This monograph presents an
analysis of football matches broadcast via television and streaming to determine
which characteristics of Brazilian sports broadcasting are being transformed by
remediation of streaming video. The research was based on the qualitative
analysis of matches televised in traditional ways compared to those shown by the
Esporte Interativo Facebook page, via Facebook Watch, both broadcast by
Esporte Interativo. It was found that many characteristics of television broadcast
are still strongly present in streaming, however, factors such as interactivity, alter
the dynamics of sports broadcasting, which brings the viewer even closer to what
is happening on the screen. These results characterize and prove the existence of

remediation and, consequently, of a convergence, of sports broadcasts in Brazil.

Keyword: Remediation; Television; Streaming; Convergence; Sports

Transmission.
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1. INTRODUCAO

Com o passar dos séculos e a chegada de novas tecnologias, o jornalismo
evoluiu demasiadamente. Atualmente, além do modelo impresso, que foi o
primeiro a surgir, existe também o radiofénico, televisivo e o digital que acontece
por meio da internet. A chegada da Web 2.0, proporcionou uma interconexao mais
eficiente entre as nacdes e transformou mais uma vez a profissdo, encurtando seu
texto e aumentando seu fluxo. Silveira (2009, P.76) afirma que “a proliferagdo da
internet fez surgir um novo modelo de informacdes, mais sucintas, ageis, e de

hora em hora”.

Em meio ao mundo globalizado, de informacdes rapidas, meios anteriores
a internet, como a televisdo, perdem todo ano uma porcentagem de
telespectadores. Esses fatores corroboram de maneira exponencial para o
crescente aparecimento de plataformas que unem a internet e seus conteudos

com a praticidade televisiva.

Os chamados streamings de videos vém ganhando cada vez mais
espaco. Dapeng et. al. (2001) contam em seu artigo “Streaming video over the
Internet: approaches and directions” que, nos Ultimos anos em todo o mundo, o
streaming de video online recebeu, uma enorme atencdo da academia e da
industria. Os motivos apontados pelos autores, seriam o0 crescimento explosivo da

internet e a crescente demanda por informac¢des multimidia na web.

Dados da Associacdo de Cinema da América (MPAA), divulgados pelo site
theverge.com®, que analisou o periodo de 2017 a 2018, revelaram que quando se
trata de streaming de video, “as assinaturas superaram a televisdao a cabo pela
primeira vez”’, cerca de 131,2 milhées de novas assinaturas foram registradas,
aumentando para o numero total de 613,3 milhdes em todo o mundo, o0 que
significa um salto de 27% em relacdo aos numeros de 2017. O relatério ainda
aponta que as assinaturas, dessa vez, da TV a cabo, cairam 2%, registrando uma
diferenca de aproximadamente 9,35% em comparacdo as plataformas de
streaming. E usando bases ainda mais recentes de setembro de 2020, dessa vez

na América Latina e tendo como parametro a plataforma Netflix, a soma de

! Matéria do site The Verge. Disponivel em: https://www.theverge.com/2019/3/21/18275670/mpaa-
report-streaming-video-cable-subscription-worldwide
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assinantes ultrapassa a marca dos 29 milhées, com 17 milhdes de assinantes no
Brasil, sdo dados da Bernstein Research divulgados pelo colunista Mauricio Stycer

pelo portal de noticias UOL.?

No centro desse fendbmeno de migragao para novas plataformas online de
entretenimento, é possivel identificar impacto e transformacfes no modo de
atuacao do Jornalismo Esportivo e seu modelo de transmissdo esportiva, objeto
desta monografia. Essa que analisa por meio da pesquisa bibliografica em suas
formas qualitativa e quantitativa, a pagina do Facebook do Esporte Interativo,
antigo canal de jornalismo esportivo da TV fechada, que apés seu encerramento?®,
migrou para a internet e hoje possui presenca ativa na plataforma de streaming do
Facebook, o Facebook Watch lancada para concorrer diretamente com o YouTube
— atingindo mensalmente, mais de 720 mil usuarios segundo dados do Facebook

de 2019 divulgados pelo site engadget.com®.

Diante disso, bem como o fortalecimento das plataformas streaming em
preferéncia do publico, e tendo como foco de pesquisa 0 uso do Facebook Watch
pela pagina do Esporte Interativo para transmisséo de jogos ao vivo, questiona-se:
quais transformacbes o Jornalismo Esportivo e mais especificamente, a
transmissao esportiva vém enfrentando diante desse processo de migracdo e
transformacao midiatica atual? O que surge de inovacao e 0 que permanece da

midia antecedente?

Nesse contexto, acredita-se que o segmento esportivo tem sofrido de
remediacdo, processo que de acordo com Bolter e Grusin (2000 apud
CANAVILHAS 2012, P.09) pode ser entendido como o “[...] de renovacédo de
velhos conteddos efetuado pelos novos meios. Ou seja, 0s novos meios de

comunicacdo renovam (refashion) os conteudos dos anteriores, permanecendo

% Matéria do site UOL. Disponivel em: https://www.uol.com.br/splash/colunas/mauricio-
stycer/2020/09/10/netflix-ja-tem-mais-assinantes-no-brasil-do-que-a-tv-paga-diz-pesquisa.htm

® O fechamento do canal, se deu devido decisdo do Grupo Turner, dono da emissora, que optou
pela migracdo da programacao para os canis TNT e Space, que também fazem parte da Turner a
fim de criar os primeiros superstations — canais de transmisséo direta via satélite — para o publico
brasileiro. O Esporte Interativo, apds a decisdo, segue produzindo conteddo proprio para suas
plataformas sociais, com participacdo ativa no YouTube, Spotify, Instagram e Facebook — objeto
deste estudo.

* Matéria do site Engadget. Disponivel em: https://www.engadget.com/2019-06-12-facebook-watch-
720-million-monthly-viewers.htm
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desta forma uma ligagdo entre novos e velhos meios”. Aposta-se mais
especificamente que esse processo estaria afetando caracteristicas especificas de

exibicdo do futebol.

Desse modo, se presume que elementos como: Programa Pré-Jogo;
Equipe de Narracédo; Caracteristicas de Narracdo; Intervalo; Interatividade;
Engajamento e Publicidade sofreriam de distanciamento do modelo televisivo e os
demais, tais como: Conversa Pré-Jogo; Local de Narracdo; Caracteristicas de
Transmissao; Concessdo das Imagens; Imagens e Cobertura In Loco, seguiriam
com as caracteristicas relacionadas a plataforma nessa inédita forma de

transmissao esportiva.

Pretende-se como objetivo geral deste trabalho monografico, determinar
quais caracteristicas da transmissdo esportiva brasileira estdo se modificando por
remediacdo do streaming com base na analise de jogos exibidos pela pagina do
Esporte Interativo no Facebook levando em conta comparacdo com a producao
habitual televisiva dedicada também ao Jornalismo Esportivo. Diante disso,
demarca-se como objetivos especificos: a) Compreender as caracteristicas do
Facebook Watch como plataforma de streaming de video e site de rede social; b)
Investigar quais as principais caracteristicas de uma transmissdo esportiva
televisiva em contraste com a “nova” transmissao digital; c) Identificar e analisar
pontos de semelhanca e diferenca entre a transmissao jornalistica esportiva
televisionada e em plataforma de streaming; d) Explicar o atual estagio da

transmissao esportiva brasileira e suas transformacoes.

Assim sendo, justifica-se este estudo sob premissa de relevancia
académica, cientifica, social e mercadoldgica, uma vez que ha uma crescente
expansdo, nao sO brasileira como mundial da plataforma, mas escasso
desenvolvimento académico sobre o tema, conforme identificado em pesquisa
preliminar. Dessa forma, o resultado desse trabalho, implica no entendimento das
mudancas ocasionadas no modelo de transmissdo e consumo do esporte, 0 que
permite compreender o cenario atual de consumo, revelando a cultura vigente e
para onde a sociedade e a industria do entretenimento esta inclinada a se

desenvolver.
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A estrutura pensada para o desenvolvimento da pesquisa esta desenhada
em seus trés capitulos da seguinte forma: 1. Historico das transmissdes esportivas
e futebolistica nas diferentes midias: do radio a internet, passando pela TV,
chegando ao YouTube e ao Facebook Watch; 2. Conceitos relacionados ao
processo de transformacao e consolidacdo de uma nova midia em relagéo a outra,
partindo da teoria de McLuhan em “O Meio e Mensagem” (1969) até as teorias da
Remediacdo e Radiomorfose, propostos respectivamente por Bolter e Grusin
(2000) e Prata (2008), passando pela convergéncia de Jenkins (2009); 3. Analise
comparativa, que usa da pesquisa qualitativa e itens previamente selecionados
para determinar sinais de convergéncia e divergéncia entre seis transmissfes
esportivas, sendo duas exibidas na plataforma de streaming em 2019 e duas
exclusivamente televisionadas no ano de 2017 pelo mesmo canal diretério, o

Esporte Interativo.
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2. HISTORICO DAS TRANSMISSOES ESPORTIVAS E FUTEBOLISTICA NAS
DIFERENTES MIDIAS: DO RADIO A INTERNET

Este capitulo abordara a evolucdo das transmissdes esportivas e do
jornalismo esportivo no Brasil. A fim de delimitar estas transformages, o capitulo
sera divido em trés momentos, o primeiro vai destacar o Radio, o segundo a
Televisdo e o terceiro, as plataformas de streaming de video. Dessa forma, o
conteudo contemplara o desenvolvimento radiofénico e televisivo no Brasil, como
também, o cenério atual do jornalismo esportivo na internet e as transmissées
contemporaneas de futebol, essas que vém adotando meios alternativos de

exibicdo, tais como plataformas de streaming.

2.1 NASCE O RADIO E UM MODELO DE TRANSMISSAO

As transmissfes esportivas assim como existem hoje no Brasil e no
mundo, seja no radio, televisdo ou internet, sdo o resultado de décadas de
modificacdes tecnoldgicas, essas que impactaram no modo em como se transmite
um evento futebolistico. Apesar disso, mesmo com a modernizacdo de
equipamentos e recursos, o radio e a televisdo mantém originalmente suas
principais caracteristicas, tal como a funcédo exclusiva de emissdo de som pelo
radio e a exibicdo de imagens em movimento na TV. Esses atributos sdo o que
permitem experiéncias Unicas ao espectador. Ademais, Helal e Amaro (2012,
P.02) descrevem outro ponto importante de distin¢gdo do radio para a TV, chamado
por eles de “pacto de confianga”. De acordo com os autores, a narragao, propria
do veiculo radiofénico, gera no espectador um sentimento de confianga muatua, o

gue se difere da sensagcao que passa a vir ser a proposta pela TV:

No radio, o ouvinte credita mais confianga ao narrador. Por ndo estar
vendo o desenrolar das ac¢des, cabe ao publico acreditar nas informacgdes
gue a ele sao transmitidas. Na TV, por outro lado, o espectador pode
verificar se aquilo que o narrador descreve corresponde a realidade. Com
as televisdes em alta definicdo, esse poder censor do publico se torna
ainda maior (HELAL; AMARO, 2012, P.02).
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O veiculo emissor de ondas sonoras foi o primeiro a estabelecer uma
ponte massiva e em tempo real entre o que acontecia em campo e 0s amantes do

esporte e por isso por ele abrimos este capitulo.

Luiz Artur Ferraretto e Marcelo Kischinhevsky em sua formulagédo do
verbete “Radio” na Enciclopédia Intercom de Comunicagcdo (2010, P.1009)
definem o veiculo como um “meio de comunicagdo que transmite, na forma de
sons, conteudos jornalisticos, de servigo, de entretenimento, musicais, educativos

e publicitarios”.

Com relacdo ao conteudo jornalistico esportivo, a primeira transmissao
esportiva radiofébnica no Brasil, aconteceu em 1931 e foi narrada pelo radialista
Nicolau Tuma, quem se tornaria o primeiro narrador de futebol do Brasil, como

afirma a jornalista e pesquisadora Ortriwano (2002):

[...] o jornalismo esportivo ja existia desde o comeco da década de 30
irradiando partidas de futebol, corridas automobilisticas, boxe e outros
esportes. Nicolau Tuma € considerado o pioneiro entre os locutores
esportivos: narrou a primeira partida de futebol que o radio transmitiu, a
19 de julho de 1931, através da Ré&dio Educadora Paulista
(ORTRIWANO, 2002, P.06).

Era o inicio do que se consolidaria o Jornalismo Esportivo. Segundo
Guerra (2000, P.18), citado por Badendo em “Radio Esportivo” na Enciclopédia
Intercom de Comunicacdo (2010, P.1015) “futebol e radio comecaram
praticamente juntos e tiveram um desenvolvimento muito semelhante, a partir de
“‘um casamento perfeito” que acabou tornando a narrativa radiofénica uma “paixao
nacional” [...]". Ainda nessa obra, Badendo considera o radio como o “grande
responsavel pela popularizagdo do futebol no Brasil” e que suas transmissdes
contribuiram para o seu préprio desenvolvimento, seja tecnoldgico ou profissional,

sendo uma verdadeira academia para narradores.

Nesse meio, formaram-se verdadeiras escolas de narradores. Para
muitos estudiosos do radio, as transmissdes esportivas, em sua fase
inicial, contribuiram muito para o desenvolvimento do préprio meio, como
a criacéo do microfone sem fio, das vinhetas eletrdnicas e a prépria figura
do comentarista, que surgiu da necessidade de se ocupar o espaco do
intervalo dos jogos de futebol (RADIO..., 2010, P.1015).

Além disso, € nesse momento que os tracos da linguagem esportiva
comecam a ficar mais fortes, caracterizada pelo “forte subjetivismo dos locutores”.

Conforme ainda a discussao sobre o verbete na Enciclopédia Intercom:
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[...] a partir da criacdo de uma sintaxe prépria para a narracdo das
partidas, em que expressdes particulares e bordées passaram a ser
responsaveis por expressar os lances do jogo, recriados por metaforas e
hipérboles ricamente construidas. A partir disso, nasce uma linguagem
futebolistica totalmente conotativa repleta de figuras de linguagem que
ddo uma dimensdo maior ao espetdculo que se passa em campo
(RADIO..., 2010, P.1015).

Walter Sampaio (1971 apud ORTRWANO, 2002, P.01) afirma que o inicio
do radio foi marcado pelo improviso. “A arte da improvisagao aconteceu muito, até
o radio comecar a entender que, para usar todo seu potencial, precisava se
organizar; s6 entdo, o radio disparou em termos de producdo, de qualidade de

programacao e, principalmente, de informacao”.

E notavel que, apesar do desenvolvimento tecnolégico no campo da
comunicabilidade, e da comunicacdo a distancia ter aparecido, “pela primeira vez,
no final do século XIX”, como destaca Cosette Castro em seu verbete “Cultura
Digital” na Enciclopédia Intercom de Comunicacdo (2010, P.352), s6 é possivel
notar evidéncias de uma conexdo mais proxima e efetiva ao torcedor, apos a
chegada do veiculo radiofénico. Com relacdo as qualidades do Radio Helal e
Amaro (2012) dissertam:

De um lado, o radio seduz pelo que deixa implicito. Isto €, a auséncia de
imagens instiga o receptor a imaginar 0os cenarios possiveis para o que
esta sendo narrado. Nesse contexto, 0s recursos acionados pelo
narrador para dar um tom quase teatral a sua descricdo do evento
esportivo sdo imprescindiveis para a conquista do ouvinte. Borddes,
alcunhas para os jornalistas e atletas, vinhetas, musicas: tudo visa
entreter e manter o ouvinte sintonizado (HELAL; AMARO, 2012, P.06).

Como a eminente consolidacdo da internet, os jornalistas Herddoto
Barbeiro e Paulo Rodolfo de Lima (2001, P.34) profetizaram a extincdo da
estrutura radiofénica no inicio do século XXI ao afirmar que “com o advento da
Internet, os aparelhos de radio passaréo para o computador. E nele que as atuais
emissoras de radio e TV vao ser ouvidas e assistidas”. Isso ndo aconteceu. Com a
internet o que sucedeu foi a possibilidade e a viabilidade para que qualquer

emissora pudesse ser ouvida em todos os pontos do planeta.

Dessa forma, dezenove anos depois, 0 que se vé € um ambiente
radiofénico diferente. O tradicional radio de pilha ndo existe mais, ao invés disso,
experimenta-se uma sociedade sem fronteiras para o radio. Agora ele esta em
todos os lugares, seja no celular, no computador ou no carro, 0 meio tem presencga

registrada. Fator que permitiu tal feito, foi a chegada da internet, com uma
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migracdo escalada e silenciosa, o radio foi ganhando espaco na rede, assumindo
novos formatos e caracteristicas, sem perder o seu principal atributo, o som. Tal
feito permite dizer que com a globalizacdo e a internet, j& ndo existem barreiras

para o radio.

No contexto do universo radiofénico, o surgimento da internet possibilitou
“‘desde o transporte do modelo sistémico do radio para a web até
experiéncias sonoras acompanhadas de legendas em verbal-escrito e de
imagens visuais estaticas” e a convergéncia das diversas midias por meio
das Redes Sociais de Informacéo (RSI) — Facebook, Instagram, Twitter —
e da internet movel — smartphones, tablets, notebooks, ndo se limitando o
radio mais as frequéncias tradicionais, se alojando cada vez mais na
internet (TABOADA, 2012, P.05 apud SERGL; LANFRANCHI, 2020,
P.125).

Para os autores Sergl e Lanfranchi, (2020, P.125) a internet tem sido
considerada como “a maior novidade para o radio, pois, independentemente de
qualquer autorizagcdo governamental, amplia a possibilidade de transmisséo para
as emissoras tradicionais e permite distribuicdo de audio exclusivo, tornando-se

um recurso fundamental para novos entrantes”.

As radios on-line, radios virtuais, ou as também chamadas, radioweb,
garantiram uma possibilidade “real de mudanca da logica tradicional de
dependéncia do Estado” sendo a saida para os grupos que nao possuem
concessoes. Além disso, esse novo modelo de acesso em multiplataformas

reclama, segundo os autores, um novo pensamento em estrutura interativa.

[...] Isto exige um novo pensamento ha producdo dos programas quanto a
sua estrutura, em particular no aspecto da interacdo. O ouvinte, com
informacdes inéditas direto das cenas dos acontecimentos, deve ter
prioridade em relacdo a estruturas engessadas, e entrar no ar no
momento de sua ligagdo. Isto resulta em programas mais flexiveis e na
necessidade de locutores com amplas possibilidades de improvisacdo
(SERGL; LANFRANCHI, 2020, P.130).

O modelo de producao do radio aliado ao streaming de audio, resultou em
uma combinacdo poderosa. Nesse contexto, os podcasts sdo as apostas da vez
de grande parte da midia. Seja no seu carater educativo ou informativo o podcast
ganhou o coracgdo dos brasileiros e do mundo, de acordo com as previsdes de
tecnologia, midia e telecomunicagbes da consultoria Deloitte para 2020,

publicadas pelo portal consumidormoderno.com.br®, estimava-se que o volume de

® Matéria do site Consumidor Moderno. Disponivel em:
https://lwww.consumidormoderno.com.br/2020/03/04/mercado-de-podcasts-2020/
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investimentos neste mercado aumentaria 30% em 2020 em relacdo a 2019,

alcancando a marca de para US$ 1,1 bilhao.

Além disso, nos EUA, 38% dos ouvintes de podcast pesquisados pela
Deloitte relataram ouvir diariamente ou quase diariamente, 66% pelo menos uma

vez por semana e 87% pelo menos mensalmente.

No Brasil, em estudo realizado em maio de 2019 pelo Instituto Brasileiro
de Opinido Publica e Estatistica (Ibope), revelou que 40% dos brasileiros das
classes A, B e C ja ouviram o formato, mas outros 32% n&o sabiam o que era um
podcast. Quanto ao consumo, uma pesquisa da plataforma de streaming Deezer
com usuarios brasileiros apontou que 25% dos ouvintes brasileiros consomem

mais de uma hora de podcast por dia.

A convergéncia digital, € para Sergl e Lanfranchi, (2020), a principal
responsavel pelo surgimento de novos modelos e pelo crescente interesse do

publico em consumi-los. Segundo os autores:

A convergéncia digital resultou em novos suportes, que levaram alguns
ouvintes a se interessar por outros formatos, muitas vezes distantes da
prépria linguagem radiofénica. Hoje o ouvinte pode, além de ouvir radio,
entrar no portal, interagir com o0s locutores, baixar podcast, arquivo de
audio digital, geralmente em formato MP3 ou AAC, com imagens
estaticas e links, e escutar a programacao de radio em tempo real pela
RMC (SERGL; LANFRANCHI, 2020, P.128).

Nesse cenario, voltando mais uma vez, o interesse para o jornalismo
esportivo, é possivel identificar também a sua migracdo para esse novo formato.
Com os podcasts os bate-papos sobre futebol tomaram um novo palco para

discussao e uma nova forma.

O Esporte Interativo, objeto desse estudo, tem presenca ativa nas
plataformas de streaming de &udio com o MFM Debate®, um programa de opiniéo,
informacgéo, resenha e bastidores com os correspondentes do Esporte Interativo
na Europa “sobre o melhor futebol do mundo”, segundo sua descri¢do de pagina
no Spotify. Além disso, nascido no YouTube, o programa Polémicas Vazias’

“sempre teve o DNA de um podcast’. Sem registro de novos episédios desde

® Podcast MFM Debate. Disponivel em:
https://open.spotify.com/show/6FgdVdYrTnbhmJyL6cqNLy?si=PLhQ2toiSCaqfMVUZHIAUg

’ Podcast Polémicas Vazias. Disponivel em:
https://open.spotify.com/show/5uY86gfOglCdlgGXyMDFna?si=qgne_RYAfQOIGG4EbnrNXWg
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setembro de 2019 no Spotify, foi a primeira aposta do El, com seu primeiro
episodio em 26 julho de 2019, cinco meses e um dia antes da estreia do MFM
Debate. Vale ainda ressaltar que, embora o programa Polémicas Vazias® nado
esteja ativo na plataforma de streaming de audio, segue operante no YouTube

com videos toda sexta-feira.

Sejam quais forem suas modificacbes daqui pra frente com o ambiente
digital, o radio em sua uniformidade foi o meio de comunicacédo divisor de aguas
para as transmissdes esportivas, que com a chegada da televisao ganharia novas

caracteristicas e sensacoes.

2.2 TELEVISAO ABERTA E POR ASSINATURA: A CHEGADA DA
IMAGEM

Segundo Savenhago (2011, P.04) no ano de “1950, a televisdo chegou ao
Brasil, mas os jogos de Copas do Mundo e outras transmissdes de futebol ainda
eram acompanhados pelo radio”. Foi somente na “Copa de 1970” que se iniciou a
transmissdo em massa para todo o Brasil. Antes disso, Schetini (2006, P.39)
destaca que ainda na década de 1950, mais exatamente, “no dia 18 de setembro
de 1955 a TV Record faz a primeira transmissao externa de um jogo de futebol”. A
partida entre Santos e Palmeiras que aconteceu na Vila Belmiro entrou para a
histéria como “[...] o primeiro jogo de futebol a ser transmitido pela TV” frisam
Santos e Borelli (2018, P.02).

Guerra (2006, P.106), em sua Tese de Doutorado intitulada de “Radio x
TV: O Jogo de Narracdo. A imaginacdo entra em campo e seduz o torcedor”,
destaca o interesse por Paulo Machado de Carvalho — fundador da Rede Record,
pela transmissdo esportiva também na televisdo. “Da mesma forma que no radio,
Paulo Machado de Carvalho apostou no esporte, especialmente no futebol, para
desenvolver a televisdo. Ele cobrava muito de todos que trabalhavam na sua
equipe. E foi assim que ndo sé a TV Record cresceu, mas também trouxe um

grande desenvolvimento técnico”.

8 Programa Polémicas Vazias no YouTube. Disponivel em:
https://lwww.youtube.com/watch?v=gZyoblTgggc&list=PL-e70yEds72_1Q4DXnARDspsQ10EyaXjn
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No gramado, a equipe da Record fazia milagres para agradar o chefe. O
repOrter de campo néo tinha retorno na base — sé sabia a hora de entrar
no ar depois que o motorista do dnibus de externas da emissora, Geraldo
Campos acenava com a méo para Silvio Luiz iniciar as entrevistas.
Durante a partida, dois fotégrafos, cada um atras de um gol, registravam
0s lances mais perigosos e polémicos. No comeco do intervalo corriam
para revelar as fotos que minutos depois eram exibidas na televisdo. Era
replay caseiro inventado pelos diretores de TV, Tuta e Salvador Tredice,
0 Dodbé (CARDOSO; ROCKMANN, 2005, P.133-134, apud GUERRA,
2006, P.106).

O telejornalismo é a pratica profissional do jornalismo aplicada ao género
jornalismo televisivo. Pena (2012) afirma que o telejornalismo quando alinhado ao
jornalismo esportivo, assume funcdes especificas que se diferenciam do
jornalismo tradicional, explorando ao maximo o recurso da imagem em prol do
interesse do telespectador, além de apresentar uma equipe particular de

profissionais.

Em uma editoria de jornalismo esportivo de uma emissora de televiséo &
necessario desenvolver um trabalho coordenado com os telejornais. As
pautas elaboradas prezam pelo interesse do telespectador, explorando
ao maximo o recurso da imagem. Uma equipe esportiva na televisdo é
formada pelos seguintes profissionais: apresentador, comentarista,
repOrter, produtor, pauteiro e redator, além do editor de texto e de
imagem (PENA, 2012, P.86).

Além da equipe, o jornalismo esportivo também tem um texto préprio, o
autor reitera que a preocupacao do repérter tem que ser com a imagem, a matéria
“tem que ser pensada visualmente, ou seja, ao fazer uma matéria, o reporter tem
gue pensar em como cobri-la com imagens” (PENA, 2012, P.86). Dessa forma, o
texto tem de ser pensado a fim de retratar a imagem e impressionar 0

telespectador. Para isso, se faz uso da linguagem conotativa.

O texto para TV no jornalismo esportivo € bem diferente: ele tem por
base a imagem e a possibilidade de trabalhar a matéria de uma forma
mais comportamental e emocional. A linguagem conotativa & bastante
explorada pelos repérteres e apresentadores de programas esportivos
para entreter o telespectador (PENA, 2012, P.87).

Ha de se considerar que 0 uso da imagem em movimento junto a
sonorizagao e producdo proporcionou para essa comunicagao, antes da chegada
da Web 2.0, um formato Unico. Este garante ao telespectador uma maior
compreensao do que esta sendo dito. Betti (1997, P.34) reconhece que “ao propor
uma nova associagado entre a imagem e a linguagem, a televisdo molda também

novas maneiras de percepgao’.
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Essa nova maneira de percepcdo proposta pelo meio televisivo, descrita
anteriormente por Betti (1997), € essencial quando falamos de Jornalismo
Esportivo. A editoria ganhou forga com a chegada das inovagdes ‘técnico
televisivas’, essas que permitiram ao espectador uma insercdo no cenario

assistido, com a emocao sendo transmitida pela tela para alcancar o publico.

Os autores Silva e Junior (2009, P.07) associam as evolucdes das
cameras, da producéo digital, da sonorizacdo, e producao de “imagens perfeitas” —

com maior qualidade — ao desenvolvimento do Telejornalismo Esportivo.

A televisdo, num espaco curto de tempo, comecgou a se desenvolver ndo
somente para apresentar um evento esportivo, mas também para torna-lo
um verdadeiro espetaculo, no qual o telespectador se aproxima das
emocdes vividas e tem a melhor percepcao dos diferentes lances (SILVA;
JUNIOR, 2009, P.06).

Esse processo, que se iniciou, segundo Betti (1999) na década de 1980,
mais precisamente em 1989, como destaca Possebon (2009), é descrito por Betti,
como um “novo fenbmeno comunicacional” que visa questionar a concepgao
classica de “meios de comunicagdo de massa”, que se ampliam com a chegada

das novas tecnologias, tais como a internet e TV por assinatura.

A década de 80 inaugura um novo fenbmeno comunicacional, com a
proliferagdo das chamadas “novas tecnologias de comunicagédo”, que
compreendem a Internet, as redes eletrbnicas (como o0 correio
eletrbnico, video texto, etc.), TV por assinatura (mediante recepcdo
por cabo ou antena parabdlica) e outras, envolvendo amplo uso dos
sistemas de satélites e telefonia, terminais de computadores e
computadores pessoais (BETTI, 1999, P.03-04).

A TV por assinatura, é definida por Valério Cruz Brittos e Luciano Correia
dos Santos em “Televisdo por Assinatura” na Enciclopédia Intercom de
Comunicagéo (2010, P.1169) como um °“sistema de transmissdo” pago que

engloba de dezenas a centenas de canais. Segundo os autores, trata-se de um:

Sistema de transmissdo de televisdo restrito a assinantes, que pagam
pelo servico e tém acesso a dezenas ou centenas de canais de video e
audio, disponibilizados por pacotes, podendo ainda adquirir atragdes
avulsas. Para que o servico esteja disponivel, somente aos pagantes, a
transmissado é codificada, sendo captada nos aparelhos com receptor e
decodificador dos sinais, dai o sistema também ser conhecido como TV
fechada ou paga. Os pacotes reinem grupos de canais e variam
conforme a quantidade e a qualidade da oferta, com precos diversos
(TELEVISAO..., 2010, P.1169).

Outro ponto destacado pelos autores €, além da compra de pacotes, a
compra de produtos segmentados, tais como canais ainda mais especializados,

como de filmes e de transmisséo esportiva.
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[...] alguns produtos ndo séo incluidos nos pacotes, devendo ser
contratados (e pagos) em separado, caso o assinante deseje ter
acesso. E o caso dos canais avulsos, chamados a la carte, vendidos
como complemento a um pacote, assim como o pay-per-view (pagar
para ver), que inclui filmes e atracdes em geral, como reality shows,
campeonatos e partidas esportivas e espetaculos musicais
(TELEVISAO..., 2010, P.1169).

Os programas esportivos na televisédo fechada assumem de acordo com
Betti (1999) caracteristicas informativas e de debate especializado, o que permite
gue o assunto ndo chegue a sua finitude e possa ser ampliado a todos os atores

gue compdem o cenario esportivo, tanto nacional como internacional.

A “falagédo” sobre o esporte, para utilizar a expressdo de Eco (1984),
ocupa grande parte da programacgdo televisiva. S&o noticiarios e
programas esportivos, “mesas redondas”, telejornais e reportagens
especiais sobre atletas ou clubes. A falagcdo informa e atualiza sobre
vitorias e derrotas, contratacfes, salarios, contusdes; conta a histéria
das partidas, lutas, corridas, campeonatos; cria expectativas, faz
previsbes, explica, justifica, promete, cria polémicas e constréi
rivalidades. A falagdo garante a coeréncia e a continuidade do discurso
sobre o esporte; € como uma linha que permite “amarrar’ as outras
formas da linguagem televisiva. Gracas a ela, a programacéo esportiva
sempre podera continuar no dia seguinte. H4 um enfoque hegeménico
neste discurso: falar de esporte é falar de vitéria, esforco, recordes,
campedes, medalhas, dinheiro (BETTI, 1999, P.02-03).

Como destacado, anteriormente pelo autor, o processo de proliferacéo das
“novas tecnologias de comunicagdo” teve inicio ha cerca de 40 anos. Nesse
espaco de tempo, os sistemas, assim como a cultura e o consumo midiatico,
evoluiram e se modificaram exponencialmente. Essas transformacdes tornaram
possivel, nos dias de hoje, constatar uma ampliacdo significativa do palco de
discusséo do esporte também para a internet. Segundo Sergl e Lanfranchi, (2020,
P.130) “a internet esta servindo como cobaia no processo de transicdo das radios
e TV analdgicas para digitais. Ele serve como teste para as emissoras nas formas

de interatividade que advirdo dessa mudanga”.

Em 2020, os 70 anos da TV Brasileira sdo marcados pela “revolu¢céo da
midia”, o processo que teve inicio, segundo Wolff (2015) em 2007, um ano apés o
Google comprar o YouTube em novembro de 2006, resultou no cenario atual, em
gque a TV tem suas caracteristicas exploradas em meios digitais através do

streaming.

Com a web ganhando cada vez mais forca e representatividade entre os
brasileiros, identificamos sinais de migracdo do Jornalismo Esportivo para

plataformas online, tema que sera tratado no item a seguir, tendo como enfoque o
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que se compreende como um novo contexto, com caracteristicas particulares,

para a transmisséo de futebol.

2.3 STREAMING DE VIDEO: SURGE UMA NOVA PLATAFORMA

Diante do que foi dito nos ultimos tépicos, € importante destacar que no
Brasil as transmissdes de partidas de futebol acontecem oficialmente, até os dias
de hoje, entre a televisdo e o radio. Esses modos de exibicdo séo ainda uma das
principais formas de acesso dos torcedores para acompanhar campeonatos e
jogos. Santos e Borelli (2018, P.02) explicam que isso acontece devido “[...] a
comercializagdo de direitos de imagem, federagdes, clubes e jogadores” que até

este tempo “realizam contratos com as emissoras detentoras de tais direitos”.

No entanto, isso nao significa que o futebol ndo esteja ampliando seu
palco de discusséao e transmissao. Uma das evidéncias até o momento catalogada
em estudos cientificos foi, em sua maioria, o surgimento de péaginas e diarios
online especializados em um Unico time, selecdo, clubes ou ligas. A autora Silveira
(2009) justifica essa transmigracdo por fatores como agilidade, interatividade,

grandes espacos e criacdo de nichos.

Pela rede, é possivel acompanhar uma transmisséo esportiva, de minuto
em minuto. [...] a internet foi fundamental é o principal canal para limitar o
grande publico em pequenos grupos. Afinal, ela ndo sofre o problema de
limite de espagos, como o impresso, podendo dedicar-se mais a outros
esportes. Dessa forma, surgem as paginas destinadas a um so6 esporte,
trazendo informacdes mais especificas. A principal vantagem desse meio
€ a agilidade e a instantaneidade, publicando noticias praticamente no
momento, em que os fatos ocorrem. O servico informativo ocorre no
intervalo menor de uma hora. Ocorre também uma maior interatividade
com o publico, que pode se comunicar com o jornalista simultaneamente
ao desenrolar dos acontecimentos (SILVEIRA, 2009, P.76).

Sado inumeros os sites, blogs e canais no Youtube que configuram o
Jornalismo Esportivo na Web, em sua maioria sado plataformas segmentadas, em
gue os autores sdo formados por jornalistas que se empenham a investigar e
cobrir um Unico time, buscando produzir interacdo e contetdo ao leitor em tempo
recorde. Além disso, podemos identificar o surgimento dos e-sports, partidas
online que podem figurar jogos reais, com direito a corpo técnico, gestao,

manager, coach, analista, “time” reserva, contrato assinado, salario, treinos e mais
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de 400 milhdes em publico. Américo (2014, P.02) afirma que isso € resultado das
midias digitais que “revolucionaram a industria da informacgéo e entretenimento,

proporcionando um novo paradigma em suas formas de recepgao”.

Ademais, outra incidéncia marca a presenca do esporte na internet com o
inicio de transmissbes esportivas integralmente online: € o caso da partida
transmitida em 19 de fevereiro de 2017, entre Atlético Paranaense e Coritiba, pela
final do Campeonato Paranaense de 2017. O classico, segundo Santos e Borelli
(2018, P.02), entrou “para a histéria como a primeira partida transmitida
exclusivamente pela internet”. A transmissdo que ficou conhecida por meio dos
veiculos de comunicagao como o “Atletiba do Youtube” se deu, conforme relatam
Alves e Junior (2017, P.249), por meio de “processo juridico complicado”,
corroborado por uma quebra de contrato dos dois clubes com a filial paranaense
da Rede Globo (RPCTV).

A transmisséo da partida pelos servigcos de streaming se deu em meio a
processo juridico complicado entre os clubes envolvidos e a filial
paranaense da emissora Rede Globo (RPCTV). O impasse teve inicio
quando a TV aumentou o pagamento pelos contratos de transmissao aos
clubes do Rio de Janeiro, Rio Grande do Sul e Minas Gerais, mas
ofereceu um aumento pouco expressivo aos clubes do Parana: para a
temporada de 2017, a emissora dedicou apenas R$ 4 milhSes a serem
divididos entre os dez clubes de menor porte, além de R$1 milhdo para
cada um dos dois maiores clubes — Coritiba e Atlético Paranaense. Apés
o desacordo com os clubes, o grupo televisivo deixou de exibir 0s jogos e
houve uma primeira tentativa de transmissao da final do campeonato pelo
YouTube, mas a partida marcada para 19 de fevereiro foi adiada com a
alegacdo de que os profissionais envolvidos na transmisséo
independente ndo estavam credenciados. Posteriormente, apds a
concessdo de uma liminar, os clubes se uniram e transmitiram a final ao
vivo em seus canais do YouTube e nas fanpages do Facebook (ALVES;
JUNIOR, 2017, P.249-250).

Os autores ainda destacam os numeros da transmissdo que de acordo
com eles “foram bastante expressivos, principalmente considerando-se as
condi¢des de pioneirismo desse modelo”. Com relagdo a audiéncia Alves e Junior
(2017, P.251) destacam a “audiéncia expressiva” em comparagdo a transmisséo

tradicional.

Considerando-se o numero total de espectadores nas duas plataformas,
tem-se que mais de 170 mil pessoas assistiram a partida online. A fim de
comparar essa audiéncia virtual com a audiéncia tradicional, € necessario
converter esses numeros para pontos de audiéncia. Dessa forma,
utilizando-se do valor do ponto na Praca da Grande Curitiba, divulgada
em janeiro de 2017 pela Kantar Ibope Media, tem-se que cada ponto de
audiéncia domiciliar representa 11.387 domicilios e 1 ponto de audiéncia
individual representa 30.544 pessoas. Logo, pode-se concluir que a
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transmissdo da final do campeonato paranaense obteve uma audiéncia
aproximada de 14,92 pontos. E uma audiéncia expressiva, considerando-
se o carater regional e segmentado do contetido (ALVES; JUNIOR, 2017,
P.251).

Outro ponto levantado por Alves e Junior (2017) foi o retorno financeiro,
que chegou perto de alcancar a marca dos “R$ 2 milhdes oferecidos pela TV

Globo para a temporada para as duas agremiagoes”. De acordo com os autores:

[..] a transmissdo do classico Atletiba pelo YouTube/Facebook
proporcionou aos clubes um bom retorno financeiro. A soma dos
patrocinios pontuais que foram fechados para serem exibidos durante a
partida chegou perto dos R$ 2 milhdes oferecidos pela TV Globo para a
temporada para as duas agremiacfes. Segundo os diretores dos times,
existe um potencial para ganhos maiores, uma vez que essa cifra foi
alcancada sem que houvesse um planejamento intensivo (ALVES;
JUNIOR, 2017, P.251).

O crescimento do streaming é notavel, no Brasil, os servicos representam
atualmente a segunda maior audiéncia do mercado de entretenimento. Segundo
dados do Kantar lbope Media, analisados por Ricardo Feltrin, colunista de
televisdo no portal UOL e divulgados pelo site canaltech.com.br®, servicos como
os oferecidos pelo YouTube, Netflix, Amazon Prime, Globoplay e até
eventualmente sites de contetdo adulto como o xvideos, acumularam, em junho
de 2020, 15% de market share e uma média de sete pontos no Ibope, um total que
s6 é superado pelos numeros da Globo, com 15 pontos e 32,6% de participacéo
no mercado — todas as outras emissoras do pais, incluindo a TV paga, ficaram

para tras.

Outros numeros ilustram a ascensdo atual do streaming. Projecdes do
Ibope Conecta e Omelete Group mostram que, empresas como Netflix, Amazon
Prime Video e HBO Go projetam arrecadar US$ 46 bilhdes (R$ 180 bilhdes),
contra US$ 40 bilhdes (R$ 156 bilhdes) dos cinemas. Além disso, os dados
mostram que 76% das pessoas optam pelo streaming por conta do preco — 0s

planos de TV por assinatura perderam cerca de 10% da audiéncia em 2019.

A titulo de eliminar davidas quanto a esses numeros, por terem sido
divulgados nos meses em que a pandemia da COVID-19, ja estava instalada no

Brasil, dados de setembro de 2019 — periodo anterior a pandemia — do estudo

® Matéria do site CanalTech. Disponivel em: https://canaltech.com.br/mercado/plataformas-de-
streaming-ja-concentram-a-segunda-maior-audiencia-no-brasil-167786/
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The State of Mobile, divulgados pelo portal metropoles.com®®, mostram que o
Brasil ja era considerado o segundo pais do mundo em horas gastas com

consumo de streaming, ficando atras apenas da india.

Em outra analise, realizada por Mauricio Almeida, cofundador da Watch
Brasil em janeiro desse ano — dois meses antes da pandemia — para o site
meioemensagem.com.br'!, comprovam o cenario de difusdo do streaming de

video.

O streaming € o futuro. Até as grandes TVs ja perceberam que ndo ha
mais saida e que o streaming € parecido com os aplicativos de téxi. O
video on demand veio para ficar! Nao ha como regredir. A TV tradicional
esti realmente fadada a ser alocada para eventos esportivos ao vivo e
grandes desastres. O streaming serd o principal servico em 2020 na
mente da maioria dos consumidores (ALMEIDA, 2020, MEIO E
MENSAGEM).

Voltando as atencdes para as transmissfes esportivas, nessa manufatura
on demand, termo traduzido pelo Oxford Advanced Learner's Dictionary como o
adjetivo “sob demanda” e compreendido pela industria como um conteudo
transmitido via streaming o qual se detém a possibilidade de controlar a
transmissao, assistindo onde quiser e usando de recurso como pausa, voltar ou
adiantar.

Segundo Renan Hamann, do portal de noticias tecnolégicas,
tecmundo.com.br'?, “a verdade é que todo video on demand [...] é transmitido via
streaming. Mas nem todo contelddo por streaming esta sendo enviado sob

demanda, porgue também hé& os conteddos ao vivo do live streaming”.

Dito isso, atualmente no Brasil, mais especificamente em julho deste ano,
a ascensdo da FlaTV*® canal do time carioca Flamengo no YouTube que, apés
disputa judicial com a Globo — em que ficou determinado o livre direito ao clube

para conceder ou transmitir suas partidas por conta prépria — inaugurou em seu, ja

1% Matéria do site Metrépoles. Disponivel em: https://www.metropoles.com/entretenimento/mdados-
streaming-cresce-no-brasil-e-disputa-com-tv-a-

! Matéria do Site Meio e Mensagem. Disponivel em:
https://lwww.meioemensagem.com.br/home/opiniao/2020/01/09/streamings-em-2020-e-o-declinio-
da-tv-paga.html

'2 Matéria do Site TecMundo. Disponivel em: https://www.tecmundo.com.br/streaming/112641-
existe-diferenca-entre-video-streaming-on-demand.htm

'3 Canal FLA TV no YouTube. Disponivel em: https://www.youtube.com/user/flamengo
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em atividade, canal do YouTube a sua prépria transmissdo esportiva na
plataforma de streaming.

O caso citado, que ocorreu em junho deste ano, teve repercussao na
midia. Em matéria publicada pelo UOL Esporte, Luiz Eduardo Baptista, vice de
relacbes externas do Flamengo, afirmou que o maior desafio na plataforma é
conquistar a monetizagao. “Nosso maior desafio na FlaTV tem que ser monetizar,
transformar isso em grana. E isso sé acontece quando alguém percebe valor
nisso”. A matéria ainda conta que a estimativa do time era que “ao menos R$ 15

milhdes possam ser capitados no ambiente digital”.

Segundo publicacdo apés a partida, feita pelo R7 Esporte®, site de
noticias de esportes da Record TV, o rubro-negro teria arrecadado “R$ 2,7

milhdes em doacdes voluntarias de torcedores pela ferramenta SuperChat”.

Se o valor for confirmado, ficara com 70%, cerca de R$ 1,89
milhdo, e o YouTube com os 30% restantes (R$ 810 mil). Os R$
2,7 milhdes formariam, com alguma folga, um total maior do que o
da renda de qualquer jogo do Estadual do Rio 2020. Além disso, o
clube teria arrecadado mais cerca de R$ 125 mil em patrocinios e
R$ 200 mil em ingressos virtuais (MARINI, 2020, R7 ESPORTE).

Com relacao a infraestrutura, o que se pode dizer € que o time investiu,
segundo o site ninhodanacao.com.br'®, a partida contra o Boa Vista, “teve entre 12
e 13 cameras captando tudo em campo” sendo nove cameras principais e demais
auxiliares, ainda segundo o portal que dedica-se a noticiar o time rubro-negro
desde 2008, os resultados da transmissdo exibida em “foram estrondosos e
épicos”.

Ainda em matéria publicada, pelo portal R7 Esportes, o time teria
conquistado mais de “2,1 milhdes de acessos simultdneos” e “450 mil novos

adeptos do canal’.

[...] diante do anunciado pela diretoria no inicio da madrugada dessa
quinta-feira (2), logo apés a vitéria por 2 a 0 sobre o Boavista, pelo
Estadual do Rio de Janeiro, o rubro-negro, como mandante e promotor

' Matéria do site UOL Esporte. Disponivel em: https://www.uol.com.br/esporte/futebol/ultimas-
noticias/2020/06/30/flatv-vira-ponto-central-em-projeto-e-clube-ve-novo-patrocinio-com-canal.htm

> Matéria do site R7 Esportes. Disponivel em: https://esportes.r7.com/futebol/jogo-do-fla-com-o-
boavista-se-torna-a-maior-live-esportiva-do-youtube-03072020

'® Matéria do site Ninho da Nagdo. Disponivel em: http://www.ninhodanacao.com.br/2020/07/02/os-
numeros-espetaculares-de-flamengo-x-boa-vista-na-fla-tv-14-milhoes-de-visualizacoes-450-mil-
novos-inscritos-e-mais-confira/
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da partida, estabeleceu marcas histéricas na transmissdo ao vivo (live)
pela FlaTV, o canal do clube no YouTube, redes sociais e internet. A
acdo parece projetar as transmissdes por streaming como novo e
importante canal de faturamento para o futebol brasileiro. Os ndmeros
impressionam. De acordo com o que foi divulgado até agora, houve 12
milhdes de visualizacdes durante a transmisséo apenas no YouTube (o
jogo foi exibido também pelo Facebook e o Twitter), com pico de mais de
2,1 milhdes de views simultdneas (MARINI, 2020, R7 ESPORTES).

Os numeros garantiram o titulo de maior live esportiva do YouTube Brasil,
e nona posicao no ranking em comparacao a transmissdes de outras categorias,
conforme divulgado em matéria da rede de TV por assinatura, ESPN em seu site

espn.com.br'’.

A transmisséo de Flamengo x Boavista na “Fla TV”, canal oficial do clube
no Youtube, registrou 0 nono maior pico para um conteldo ao vivo na
plataforma. A vitéria rubro-negra por 2 a 0 chegou a reunir 2,1 milhdes de
pessoas no final do primeiro tempo. Somente outras oito “lives” tiveram
nameros maiores que esse, todas musicais. O recorde é da cantora
brasileira Marilia Mendonga, que registrou 3,3 milhdes acessos
simultdneos. Os nimeros mais préximos do Flamengo sédo da banda pop
sul-coreana BTS e da prépria sertaneja, em um segundo show: 2,3 e 2,2
milhdes, respectivamente. Entre a lideranca de Marilia e o oitavo lugar de
sua segunda live, estdo também transmissGes ao vivo feitas pelos
musicos Jorge e Mateus (3,16 milhdes), Andrea Bocelli (2,8 milhdes),
Gusttavo Lima (2,76 milhdes), Sandy & Junior (2,54 milhdes) e Leonardo
e Eduardo Costa (2,4 milhdes), além do BTS. Em seguida, no nono lugar,
aparece Flamengo x Boavista, transmissdo esportiva mais vista da
histéria, chegando a bater 2,2 milhdes de pessoas considerando também
as outras plataformas na qual houve exibicdo — Twitter, Facebook e
MyCujoo (ESPN, 2020).

Contudo, apesar dos numeros e ainda segundo o portal, “[...] se o pico
registrado na internet fosse transferido para a TV, a audiéncia significaria 3 pontos
no terminal nacional da Kantar Ibope Media” — a sua transmisséo anterior ainda na
TV Globo, pela Taca Libertadores entre Flamengo e Barcelona de Guayaquil,
registrou a marca de 36 pontos percentuais, sdo dados de marco de 2020 do

Kantar Ibope Media*®.

Outro time a utilizar a plataforma para transmitir sua partida, foi o Vasco.
Apos, também, rescisdo de contrato feita pela emissora Globo, o clube realizou de

Gltima hora sua primeira transmissdo esportiva na web, essa que o portal UOL

' Matéria do site ESPN. Disponivel em:
https://lwww.espn.com.br/futebol/artigo/_/id/7112900/flamengo-x-boavista-garante-lugar-lives-mais-
vistas-youtube-ranking

'® Dados do Kantar Ibope Media. Disponivel em: https://www.kantaribopemedia.com/top-5-grj-
audiencia-de-tv-0903-a-15032020/
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Esporte®®, descreve uma “[...] operacdo feita as pressas’, com momentos de

atraso na narracdo no segundo tempo.

Com menos de oito horas para ser organizada, ha que a Globo anunciou
a rescisdo do contrato do Campeonato Carioca por volta das 12:30, a
transmissdo do jogo entre Vasco e Madureira realizada nesta quinta (2)
na Vasco TV teve boa qualidade técnica, mas que pecou principalmente
na narracdo, que chegou a ter um certo delay em todo o segundo tempo
(VAQUER, 2020, UOL ESPORTE).

Transmitida em multiplataforma, no canal Vasco TV® no YouTube e em
sua pagina no Facebook. A audiéncia da partida “comegou com 162 mil assistindo

no Youtube e 6,4 mil no Facebook. No intervalo, subiu para 366 mil e 16,3 mil,

»21

respectivamente. E encerrou com 461 mil e 19 mil’>> em ambas as plataformas, e

foi comparada pelo jornalista Gabriel Vaquer a transmissdo realizada pelo

Flamengo, em narracédo, qualidade técnica e elementos pré-jogo.

No segundo tempo, Sandro Gama comandou tudo de casa - mas o delay
(atraso) de aproximadamente 3 segundos em relacdo ao que acontecia
em campo incomodou alguns espectadores. Diferentemente da
transmissao da Fla TV, em que comentaristas teceram criticas contra os
poucos pontos negativos do time do Flamengo, a equipe de jornalistas
preferiu um tom mais torcedor, jogando junto com a equipe. Faltas ndo
marcadas e até comemoracdo de gol perdido do Madureira foram
exaltadas durante o jogo. Vale ressaltar que, durante todo o tempo, 0s
jornalistas exaltaram que o0s espectadores viram uma "transmissdo
histérica", ja que Vasco x Madureira foi o primeiro jogo do time
profissional exibido pela Vasco TV. E de fato, ela teve pontos positivos.
Além da boa audiéncia, a tag de transmisséo ficou em primeiro lugar
entre 0s assuntos mais comentados do Twitter. Outro ponto que precisa
ser destacado é a qualidade técnica da partida. Se [..] a Fla TV foi
elogiada pelo padrdo profissional de Flamengo x Boavista, Vasco x
Madureira também teve o mesmo padrdo, com diversas cameras em uma
linha muito parecia do que realiza o Grupo Globo no Premiere, o seu
canal pay-per-view. O padrdo de exibicdo foi tdo parecido que a Vasco
TV também nédo teve gruas, as cameras que ficam atras do gol, assim
como a Fla TV adotou para cortar custos ontem (1). Antes da partida, o
pré-jogo teve entrevista com o presidente do Vasco, Alexandre Campello,
e toques de humor, com Alex Tavares usando méascara de acrilico e
Oculos para fazer piada. Nada que estragasse o0 resultado final
(VAQUER, 2020, UOL ESPORTE).

Com relacdo ao engajamento — conceito do marketing, definido pela Rock
Content (2019) como “a proximidade entre uma empresa e os consumidores. Ou

seja, 0 quanto essas duas partes se relacionam e interagem de forma natural” — as

19 Matéria do site UOL Esporte. Disponivel em: https://www.uol.com.br/esporte/ultimas-
noticias/2020/07/02/as-pressas-vasco-improvisa-em-narracao-de-seu-primeiro-jogo-no-
youtube.htm

2% canal Vasco TV no YouTube: Disponivel em: https://www.youtube.com/user/vasco

*! Matéria do site UOL Esporte. Disponivel em: https://www.uol.com.br/esporte/futebol/ultimas-
noticias/2020/07/03/vasco-salta-em-inscritos-com-transmissao-as-pressas-e-vira-6-do-youtube.htm
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partidas também tiveram marcas importantes, contabilizando milhdes em doacdes
e alto numero de postagens no Twitter, tendo registros de que a hashtag
“YemPraVascoTV” se tornou o segundo assunto mais comentado do Brasil no
Twitter. Aléem disso, houve crescimento de mais de 100 mil em nimero de inscritos

nos dois canais FLA TV e Vasco TV.

Ademais, a titulo de registro, também é identificada a presenca de clubes
brasileiros no recente aplicativo de midia para criar videos curtos, TikTok, com
conteldo que varia do compartilhamento de videos a transmissfes ao vivo
exclusivas. Segundo a revista ISTOE?, que destacou em matéria publicada a
participacdo de 19 times da Série A Brasileira na plataforma, o Flamengo lidera o
ranking como o primeiro “a bater 1 milhdo de usuarios dentre os clubes brasileiros

e sul-americanos”, com mais de 2 milhdes de seguidores em setembro de 2020.

Para mais, identifica-se atualmente a ocorréncia de um novo fenémeno de
integracdo midiatica, a qual podemos observar ndo a transmissdo de jogos via
internet por acdo de clubes de futebol, mas por uma detentora de direitos de
transmissao, fato que configurou na migracdo de um canal televisivo esportivo

para uma plataforma de streaming.

O episddio citado trata-se do objeto desse estudo e corresponde as
transmissdes de jogos da Champions League, exibidos por intermédio do
Facebook em sua plataforma Facebook Watch, pela marca Esporte Interativo,
antigo canal de televisdo por assinatura. A exibicdo de contetdos, antes somente
encontrados na televisdo, em plataformas destinadas ao compartilhamento
pessoal (as redes sociais, essas que, com o0 aprimoramento digital, desempenham
também fun¢cdes de streaming ou transmissédo de videos) pode significar ndo sé
um processo de Remediacdo, (BOLTER; GRUSIN, 2000), como também de
Convergéncia Midiatica (JENKINS, 2009), e ainda representar um desdobramento
da Radiomorfose (PRATA, 2008), agora empregada ao veiculo televisivo, temas

que seréo discutidos no segundo capitulo desta monografia.

*2 Matéria do site ISTOE. Disponivel em: https://istoe.com.br/clubes-da-serie-a-do-brasileiro-
aderem-ao-tiktok-e-diversificam-conteudo/
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3. PROCESSO DE TRANSFORMACAO DA MIDIA E SEUS CONCEITOS

Este capitulo traz em sua discussao teorias que marcaram 0 processo de
transformacao midiatica e sera divido em quatro momentos: o primeiro vai abordar
a teoria do Meio é a Mensagem, proposta por Marshall McLuhan (1967); o
segundo a Remediacgdo proposta pelos autores Jay David Bolter e Richard Grusin
(2000); o terceiro, Convergéncia e Cultura Participativa, dissertadas por Henry
Jenkins (2009); e o quarto, Radiomorfose (2008), concebido pela brasileira Nair
Prata. Dessa forma, o conteudo contemplard o desenvolvimento de teorias e
discussbes acerca das transformacdes dos meios de comunicagéo, e seus efeitos
para com a sociedade que o consome e sistema o qual estdo inseridos, com

destaque especial para as relacionadas sobretudo a radiodifuséo.

3.1 O MEIO E A MENSAGEM POR MARSHALL MCLUHAN

Considerado um dos primeiros, junto ao seu professor Harold Innis, a
construir uma teoria focada nas tecnologias de informacdes, isto €, os media, 0
doutor em filosofia Marshall McLuhan defendia que as praticas de comunicacéo,
“se estruturavam em torno do eixo formado pelas midias [...] disponiveis no
momento” sugerindo que “[...] a histéria da humanidade pode ser pensada, de
maneira alternativa, como a historia da interacéo entre o individuo e a sociedade a
partir da mediagao técnica” conforme descrito por Martino (2015, P.193). Uma das
preocupacdes do autor em sua teoria € “compreender como 0s meios de
comunicacao interferem em nossa sensibilidade, isto €, em nossos sentidos e na

maneira como percebemos a realidade ao redor” (MARTINO, 2015, P.194).

Partindo do ponto que as tecnologias — sejam elas mecanicas, eletronicas
ou digitais — tém impacto direto na construcdo social, na maneira como se vive e
aprende, uma das mudancas mais significativas teria ocorrido ainda na ldade
Média.
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[...] antes da invencdo da invencdo da imprensa, a aprendizagem era
sobretudo auditiva, oral e visual. [..] A invencdo da tipografia por
Gutenberg, por volta de 1450, altera consideravelmente esse panorama.
O modo de aprender perde, em alguma medida, seu apelo
multissensorial, concentrando-se em u Unico sentido, a visdo. A
experiéncia da leitura se torna a maneira de aprender. O préprio conceito
de “cultura” passa a ser ligado a “leitura” [...] (MCLUHAN apud MARTINO,
2015, P.194).

Com isso, em “A Galaxia de Gutenberg”, o canadense faz uma analise
negativa, em que, em alusdo ao homo sapiens, se refere ao ser preso ao sentido
da visdo, como homo typographicus — homem tipografico — esse descrito por
Martino (2015, P.195) como aquele que “deixou de lados os outros sentidos e a
experiéncia de aprender por outros meios, como imagens, sons cheiros e

sabores”.

Em seu livro “The Medium is the Massage” publicado no fim da década de
1967, o filésofo afirma que o meio é um elemento determinante no processo de
comunicacdo. Segundo o autor, ele esta diretamente ligado a percepcéo, isto
porque cada meio induz no receptor uma sensacéo diferente. Para explicar a
teoria, Cohn (1987, P.365) usa da comparacao entre a mensagem difundida pelo
jornal e pelo radio, “[...] um jornal veicula mensagens de modo significativamente
diverso daquele de um aparelho de radio, e essas diferencas sédo independentes
do conteudo das mensagens emitidas”, dessa forma, “[...] 0 mesmo conteudo,

transmitido através de meios diferentes, tera efeitos sociais diversos”.

Eric McLuhan, filho de Marshall McLuhan também diserta sobre o que
moldaria nossa percep¢do da realidade, visto que entendemos o mundo que
vivemos através do que vimos, ouvimos e lemos sobre ele. Para McLuhan e
Zingrone (1998, P.13 apud MACHADO, 2004, P.03), “a percepcao da realidade

depende da estrutura da informacgao”: Ainda segundo os autores:

A forma de cada meio estd associada com uma disposi¢do ou proporcao
diferente entre os sentidos que produz novas formas de conhecimento.
Tais transformacdes perceptivas e as novas formas de experimentar
criadas pelos meios individuais afetam o usuario independentemente do
conteudo do programa. Isto explica o significado paradoxal de o meio é a
mensagem (MCLUHAN; ZINGRONE, 1998, P.13 apud MACHADO, 2004,
P.03).

Pombo (1994, P.01) acredita que o “meio e a mensagem” seriam para
McLuhan sua “tese central”. Segundo a autora, McLuhan (1967) atribui ao meio, o
que seriam ‘responsabilidades”. Além de ser responsavel pela modificagao de

mensagens, essas que sofrem de reformulacéo, a fim de se adaptarem ao meio o
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qual sdo transmitidas, o meio também é responsavel pela maneira como:
recebemos, interpretamos e entendemos uma mensagem. Além disso, ele ainda &
capaz de ditar qual mensagem, ou, em outras palavras, contetddo, sera

compartilhado.

Trata-se de uma formulacdo excessiva pela qual o autor pretende
sublinhar que o meio, geralmente pensado como simples canal de
passagem do conteddo comunicativo, mero veiculo de transmissédo da
mensagem, € um elemento determinante da comunicacao. [...] McLuhan
chama a atencéo para o facto de uma mensagem proferida oralmente ou
por escrito, transmitida pela radio ou pela televiséo, pér em jogo, em cada
caso, diferentes estruturas perceptivas, desencadear diferentes
mecanismos de compreensdo, ganhar diferentes contornos e
tonalidades, em limite, adquirir diferentes significados. Por outras
palavras, para McLuhan, o meio, o canal, a tecnologia em que a
comunicacao se estabelece, ndo apenas constitui a forma comunicativa,
mas determina o proprio conteddo da comunicagdo. (POMBO, 1994,
P.01-02).

Nesse contexto de responsabilidade dos meios, o britdnico Joshua
Meyrowitz (1986 apud MARTINO, 2015, P.199) propde que “0 meio n&o se reduz
a um suporte para a mensagem, mas interfere diretamente no conteudo”. Ainda de

acordo com o autor:

[...] as diversas midias séo centrais para a compreensdo dos processos
sociais, politicos e historicos de uma época. Os meios de comunicacao
tém propriedades especificas que devem ser pensadas em suas
articulacbes com outras praticas sociais, interferindo direta ou
indiretamente na maneira ndo s6 como as pessoas se relacionam e
interagem com o mundo ao seu redor (JOSHUA MEYROWITZ, 1986
apud MARTINO, 2015, P.199).

Aprofundando mais um pouco no trabalho do britanico, e trazendo para a
pauta o termo “midia”. O autor define o substantivo dividindo-o em trés elementos:
Canal, Linguagem e Ambiente. Segundo Joshua Meyrowitz (1986 apud MARTINO,
2015, P.200), é preciso “pensar os meios de comunicagao como canais para levar
informacédo de um ponto ao outro, mas também como uma linguagem especifica
derivada de suas caracteristicas e, finalmente, como ambiente no qual estamos

imersos o tempo todo”.

Mandar uma mensagem de texto via celular é uma atividade
completamente diferente de telefonar para alguém: ainda que o contetido
seja 0 mesmo, digamos, fazer um convite, na medida em que o canal
muda a linguagem também muda, criando entre as pessoas que
participam daquele ato de comunicacdo um ambiente particular
decorrente do uso de uma midia ou de outra (JOSHUA MEYROWITZ,
1986 apud MARTINO 2015, P.201).

Dessa forma, voltando as atenc¢des para McLuhan, o autor, mais uma vez

em seu livro, “A Galaxia de Gutemberg”, faz uma reflexdo do papel da midia na
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formacdo do homem. Segundo McLuhan (1972, P.55 apud MARTINO, 2015,
P.195) “a nova interdependéncia eletrénica recria o0 mundo a imagem de uma

aldeia global.

Na aldeia global, a alfabetizacdo pelos signos da escrita € substituida
pela preparagdo audiovisual para os meios eletrénicos. O fluxo de
imagens e sons de certa maneira marcam um retorno da narrativa oral,
agora mediada pela eletrbnica e tornada audiovisual e sensorial. A
sensibilidade humana desloca-se novamente para os ouvidos e para 0s
olhos, bem como para a voz. A leitura perde espaco diante da imagem e
0 signo escrito perde espaco para signos audiovisuais (MARTINO, 2015,
P.195).

Em outras palavras, McLuhan salienta que as possibilidades de
conhecimento e interagdo com a realidade sdo ampliadas pelos dos meios
eletrbnicos, uma vez que a comunicacao eletronica e as midias digitais “permitem
uma troca quase instantanea de informagdes na forma de texto, sons e imagens,
ao redor do planeta, aumentando as possibilidades de contato e troca” (MARTINO,
2015, P.195).

Nesse sentido, os meios de comunicagdo, agem de forma a expandir a
sensibilidade, permitindo ao ser humano conhecer de maneiras diferentes a
realidade, e é nesse instante que segundo Martino (2015, P.196), que
inevitavelmente, “A Galaxia de Gutemberg” — ou melhor, 0 homo typographicus, —
deixa de existir, “nho momento em que os meios eletrénicos reconstroem o mundo

a partir de seus bits, bytes e pixels”.

Portanto, ndo € por coincidéncia, assim como também identificado por
Martino (2015), que em “Os Meios de Comunicagdo” McLuhan (1964) proponha
gque os meios de comunicagdo sédo “extensdes do homem”. E é nessa “nogao
ampliada de midia” em que o contato do ser humano com a realidade é
transformado pelos meios acoplados a ele que a nocdo de interatividade a

aparece.

[...] em certa medida, a no¢éo e interatividade esta ligada de alguma
forma & ideia de que os meios sdo extensdes do homem. Interagir, no
caso, € utilizar instrumentos digitais para existir virtualmente em lugar
nenhum. A interacdo, pensando nos termos de McLuhan, é a ligagao
entre os seres humanos via extensfes tecnolégicas responsaveis por
formar um corpo de pixels acoplado ao corpo biolégico (MARTINO, 2015,
P.166).

Para além do que seriam os “efeitos” dos meios de comunicacéo, esta

também o que se constitui a concepgao do vocabulo “meio”, o qual McLuhan
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dispbe de multiplas significagbes em suas obras. Em “As tecnologias de
comunicacdo como gramaticas: meio, conteudo e mensagem na obra de
Marshall”, Vinicius Andrade Pereira, autor do livro “Estendendo McLuhan. Da
Aldeia a Teia Global. Comunicagdo, Memoria e Tecnologia”, destaca 0 que seriam

0S cinco principais significados da sentenca para o pesquisador.

Os significados que McLuhan ira explorar para a palavra meio séo
muitos. A maioria destes significados sdo sentidos que a prépria Lingua
Inglesa admite, muito préximos daqueles presentes na Lingua
Portuguesa. Assim, os principais significados de meio em McLuhan
podem variar ou mesmo aglutinar os seguintes sentidos: 1) como
maneira, ou modo, veiculo para a realizac@o de diferentes operacdes; 2)
dai sentido que ganha, quando a operacdo em questdo for a
comunicacdo, de veiculo de comunicacdo, que, por sua vez, se
apresenta, praticamente, como sindbnimo das diferentes midias (media,
plural de medium, em latim e em inglés): TV, radio, cinema, jornais,
revistas, etc; 3) como sinbnimo de extensfes tecnolbgicas, sentido que
ganhou enorme divulgagcdo no proprio Underslancling media; 4) como
ambiente, substancia envolvente, no sentido em que se fala de meio
ambiente sem que isto signifigue, necessariamente, meio ambiente
biolégico; 5) como sinbnimo de publico, oposto a ideia de privado
(PEREIRA, 2004, P.03).

Trazendo para o ambito de “veiculo de comunicacdo”, em especial o
televisivo, Machado (2000, P.68), em seu livro “A televisédo levada a sério”, afirma
que “existem muitas teorias — algumas brilhantes, outras nem tanto — sobre o que
€ ou 0 que poderia ser a televisdo”. Segundo o autor, algumas dessas teorias
‘imaginam a televisdo intrinsecamente ligada a vida cotidiana, outras a cultura
popular, outras ao espaco publico, outras ainda a mecanismos de mediacdo entre
emissores e receptores”. E completa criticando os estudos acerca da televiséo,
que “sobretudo no Brasil, desceu a um nivel de ingenuidade lastimavel”, Machado
(2000, P.74).

Na minha opinido, a televisdo é e sera aquilo que noés fizermos dela. Nem
ela, nem qualquer outro meio, estdo predestinados a ser qualquer coisa
fixa. Ao decidir o que vamos ver ou fazer na televisdo, ao eleger as
experiéncias que vdo merecer a nossa atencdo e o nosso esforco de
interpretacdo, ao discutir, apoiar ou rejeitar determinadas politicas de
comunicacdo, estamos, na verdade, contribuindo para a construcdo de
um conceito e uma prética de televisdo. O que esse meio € ou deixa de
ser ndo é, portanto, uma questdo indiferente as nossas atitudes com
relacdo a ele (MACHADO, 2000, P.80).

Esse aspecto exposto na opinido de Machado (2000) sobre a atencéo
destinada aos meios, vai em certa medida, de encontro com a teoria de meios
“‘quentes” — dirigidos a um unico sentido — e “frios” — apelam para varios sentidos —

também proposta por McLuhan (1964).
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O livro exige apenas o olho, enquanto o radio dirige-se a audicdo, o
cinema e a televisdo requerem mais de um sentido e a interacdo via
computador, na medida em que requer também o tato, pelo menos no
uso de uma tela ou de um teclado sdo meios “frios” (MARTINO, 2015,
P.197).

Retomando as noc¢des descritas acima de que o “Meio é a Mensagem”,
McLuhan faz lembrar do paralelo caracteristico dos meios, isto é, o que os define
intrinsecamente, caracteristicas essas que implicam em “alteragdes na produgao e
na recepgao da mensagem”, dessa forma segundo McLuhan (1974), em “Os
meios de Comunicagdo” (apud MARTINO, 2015, P.197) “cada meio produz uma

mensagem completamente nova”. Martino (2015) ainda completa:

As mudangas em nossa relagdo com a mensagem sao provocadas pelo
meio de comunicagdo ao qual nos ligamos para ter acesso a mensagem.
A rigor, nao existe “transposi¢cao” ou “adaptacdo” da mensagem: cada
meio produz uma mensagem completamente nova a partir das
informacdes (MARTINO, 2015, P.197).

Levando em consideragédo as afirmagdes de McLuhan (1964), um meio
estaria condicionado a emitir uma mensagem U(nica, no entanto, iSso ainda
perpetua com a chegada do streaming? Para mais, autores como Bolter e Grusin
(2000), Jankins (2009) e Prata (2008) apontam que os meios de comunicacao
ainda que mantenham suas caracteristicas essenciais, assumem novas ao

coexistirem em novas plataformas, conforme dissertado nos proximos tépicos.

3.2 REMEDIACAO POR JAY DAVID BOLTER E RICHARD GRUSIN

A teoria da Remediacao, proposta por Bolter e Grusin (2000) em seu livro
‘Remediation: Understanding New Media” € marcada, segundo Martino (2015),
pelo estudo do paradoxo presente entre a onipresenca e a inviabilidade das
midias contemporaneas. Além disso, sua obra se delimita por uma tripla
genealogia processual: a imediacdo, a hipermediacéo, e a remediacdo — objeto

intrinseco deste estudo.

Nossa cultura entende cada midia ou conjunto de midias por como ela
responde, reimplanta, compete e reforma outras midias. Em um primeiro
momento, podemos pensar em algo como uma progressao historica, das
novas midias remediando suas antecessoras. Mas em uma genealogia
de afiliagbes, ndo em uma historia linear, e nesta genealogia, midias mais
velhas também podem remediar as mais novas. (BOLTER; GRUSIN,
2000, P.55 apud LOPES, 2011, P.03)
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A ideia de midia como algo invisivel caracteriza a imediacdo. E nesse
processo que Bolter e Grusin (2000) analisam como se da a representacao e
presenca dos meios em si préprios, isto é, a capacidade de um meio estar
presente sem ser percebido como parte do cédigo de sua mensagem transmitida.
Processo descrito por Martino (2015, P.222) como a “crescente tendéncia do meio
desaparecer em relacdo ao seu proprio conteudo”, esse presente desde o

renascimento.

[...] com a adocéo da perspectiva da pintura, hd uma tentativa de tornar o
suporte — isto €, a tela — invisivel para ressaltar o conteudo, isto é, a
imagem. Quando se olha um quadro, por exemplo, geralmente a atencao
€ atraida, em primeiro lugar, pela imagem daquilo que est4d sendo
representado. E, em geral, quanto mais fiel a representacdo, maior a
chance de o observador esquecer que, no fundo, estd olhando para
pigmentos coloridos espalhados sobre um tecido. Em termos mais
precisos, embora entre a imagem e o0 observador exista o quadro, uma
midia, a impressdo que se tem, no primeiro momento é que essa midia
nao existe — o0 que se vé é aimagem (MARTINO, 2015, P.222).

No ambito digital, um exemplo desse fendmeno pode ser percebido tanto
no cinema, quanto na televisdo e eventualmente em smartphones para recurso de
video chamada, em que os elementos técnicos somem em decorréncia do que se

ouve pelos auto falantes e se vé na tela, fato esse também percebido pelo autor.

Quando se assiste a um filme, por exemplo, espera-se que o publico seja
atraido pelas imagens, sons e narrativas. Os elementos técnicos do
cinema em si, embora sejam o componente basico para se fazer um
filme, desaparecem, em relacdo ao que se vé, ouve e, eventualmente,
sente. Do mesmo modo, quando se assiste televisdo o conteiido de um
programa tende a tornar invisivel as possibilidades e limitacdes do meio.
Finalmente, quando se fala com alguém via celular, ha recursos para
aproximar as pessoas: além da voz, fotos e imagens - nas
videochamadas — podem contribuir para que o meio, isto é, o telefone em
si, ndo seja notado (MARTINO, 2015, P.222).

Para mais, com a realidade virtual e aumentada ganhando cada vez mais
espaco e adeptos no mercado, quer ele imobiliario, cientifico ou de
entretenimento, é inevitavel que mais tecnologias — sejam elas aplicativos ou
produtos — surjam a fim de “aproximar”, ainda mais, o receptor da mensagem e

consecutivamente da “realidade”.

E € nesse contexto que entra a Hipermediacdo, processo que ao contrario
da imediacao, ndo se torna “invisivel” em relagcdo a mensagem. Ao invés disso, as
midias sdo usadas conscientemente, e agem como “veiculos” para a aproximacao
da realidade, em que aparatos técnicos mais complexos permitem uma

aproximacéo do usuario mais fiel do “real”. A fim de explicar o processo, Martino
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(2015), usa da comparacédo técnica de producdo que sucede uma pintura, uma

foto e uma pelicula.

Ao se olhar para uma pintura, a “midia”, isto é, o tecido e os pigmentos,
permite apenas a criagdo de uma imagem fixa em duas dimensdes. Por
mais fiel que seja, ha limites muito claros para a representacdo da
realidade em um quadro. Na fotografia, por sua vez, a realidade esta
mais préxima: um retrato, a0 menos a primeira vista, é uma
representacdo mais direta da realidade. Um quadro pode ser pintado ao
longo de anos, mas uma foto precisa capturar o instante real (e, vale
lembrar, isso é ponto de discusséo na teoria fotografica). A foto, portanto,
€ mais “real” do que a pintura. Mas, para isso, precisa de um aparato
técnico maior. Do mesmo modo, o cinema é mais “real” — sempre entre
aspas — do que a foto, porque o movimento da tela permite reproduzir os
movimentos da realidade. E o aparato técnico € igualmente mais
complexo do que o de uma foto (MARTINO, 2015, P.222-223).

Seja na imediacdo ou na hipermediacdo, certamente McLuhan (1964)
completaria a proposta de Bolter e Grusin (2000) dizendo que, na medida em que,
0 meio em suas variagdes de contato “realista” resulta para além de impactos
receptivos e perceptivos, ele também desempenha papel ativo e singularmente

Unico para os sentidos.

Com relacdo a Remediation (Remediacdo), o processo vai, em certa
medida, na contra mao dos dois primeiros da Immediacy e Hypermediac — ndo no
sentido de nega-los, mas sim, de assumir outra direcdo de pesquisa. Isto porque,
enquanto os primeiros estudos assumem uma analise dos meios em recorte
independente — partindo da consciéncia de existéncia de um meio e seguindo para
a reproducéo e aproximacao da realidade — o terceiro, se sucede mediante a uma
espécie de “coexisténcia” e “mutua dependéncia” de meios, mais especificamente,
“‘a remediacdo ocorre quando, na tentativa de aproximar os individuos da
realidade, uma midia faz uso de varias outras” como descrito por Martino (2015,
P.224) .

Um ambiente saturado de midias que buscam se tornar invisiveis em
relagdo a realidade que tentam representar: essa é a légica da dupla
mediacdo — ou, nas palavras de Bolter e Grusin, a “remediagdo”. A
remediagdo acontece, entre outros momentos, quando elementos
caracteristicos de uma midia se articulam em outro. Uma imagem digital
da Mona Lisa encontrada na internet pode ser um exemplo de
remediacdo: a imagem em uma midia, o quadro, é representado em outro
meio, o digital. A realidade em si € medida duas vezes, a primeira na tela
do quadro, a segunda na tela do computador (MARTINO, 2015, P.223).

Ainda segundo o autor, uma das caracteristicas das midias digitais,
segundo Bolter e Grusin (2000) “é sua capacidade de “mediar” praticamente todos

os elementos de midia anteriores, transformando igualmente a experiéncia que se
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tem dessas midias a partr de um duplo processo de aproximacdo e
distanciamento” (MARTINO, 2015, P.223).

Mantendo o exemplo da pintura de Leonardo DaVinci, a aproximacao
acontece porque, gracas a digitalizacdo, a Mona Lisa é visivel para
gualquer pessoa com uma conexdo a web; distanciamento porque,
digitalizada, o quadro é deslocado de seu suporte original (a tela, a
moldura) e representado em outra midia. Quanto mais préximo e visivel o
guadro de nés, maior a quantidade de transformacdes pelas quais ele
tem que passar — 0s pigmentos da pintura se transformam em pixels em
tela fazendo, ao mesmo tempo, que se tenha a sensacdo de estar mais
proximo do original (MARTINO, 2015, P.223).

N&o somente isso, ainda em “Remediation: Understanding New Media” os
autores categorizam remediacdo em quatro estagios, que possuem ligacao direta
com um meio antigo e um novo. No primeiro estagio o antigo é evidenciado no
novo sem qualquer critica ou tentativa de alteracdo. No segundo, as diferencas
entre eles ja sdo evidenciadas. No terceiro o antigo € remodelado pelo novo, mas
a presenca do antigo ainda é percebida. Ao final, no quarto estagio o antigo &
totalmente absorvido pelo novo meio. Nesse, caso imaginando que a televisao
seja o ‘antigo’ e a plataforma de streaming o ‘novo’, todo esse processo significaria
uma remodelagem das Transmissdes Esportivas que agora se encontram em

transicado entre as plataformas a que esta monografia se foca em discutir.

Como abordado acima, em seu livro “Teoria das Midias Digitais”, Martino
(2015, P.223-224) disserta sobre o tema, argumentando que a remediacdo
funciona como uma tentativa de proximidade da antiga midia ou realidade vigente,
“transformando a experiéncia que se tem dessas midias a partir de um processo
de aproximacéao e distanciamento” e “no caso especifico da midia digital, a dupla
mediacdo esta na possibilidade de aglutinar imagens, fotos, filmes, textos, sons e
outras linguagens em uma outra midia. E uma representacdo da representacao,

de onde o conceito de “re-mediagéo”.

Nos games, por exemplo, a perspectiva de visdo em primeira pessoa,
bem como da manipulacdo de controles em formatos especificos, sejam
armas ou instrumentos musicais, por exemplo, podem ser entendidas
como parte da remediacdo. Jogos baseados em filmes, por exemplo,
usam essa dupla mediacdo da linguagem digital transformando os
elementos de uma midia, o cinema, em outra, o game. Quando, em outro
jogo, o objetivo é tocar instrumentos musicais, a l6gica da mediacao
parece ficar mais clara: usa-se um aparato tecnolégico consideravel
(hipermediacdo) para ter a sensacdo de que esta tocando de verdade
(imediacdo) (MARTINO, 2015, P.224).
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E o caso de jogos eletronicos como Rocksmith, Guitar Hero; os da
franquia cinematografica Star Wars, Harry Potter e producdes de filmes de herais,
que proporcionaram jogos como Marvel's Avengers, Spider-Man e também os
games esportivos, como a série de videogames FIFA e os populares para

Nintendo Switch, como Super Mario.

Considerando ainda essa perspectiva em pauta, Avila (2019) discute em

seu artigo, “Reflexées sobre Remediacdo e Hipermediacdo nos Games™? para a

plataforma de publicacdo de blog, medium.com, o cenario atual dos jogos com

relacdo ao processo de remediacdo que circunda a tecnologia. Para a autora:

Os jogos de computador multiplicam e remediam 0 seu mecanismo por
conta de sua presenca nas mais variadas plataformas: fliperama,
consoles que se conectam a televisdo, CD-ROM (ou DVD) para
computadores, jogos portateis (Game Boy, Nintendo 3DS, PS Vita), e
games em sites e servidores na internet (sejam reproduzidos no préprio
computador ou em televisdo com conversor). Toda essa abrangéncia da
tecnologia aliada as novas midias, fez dos jogos digitais uma das
industrias de entretenimento mais consideravel (financeiramente), além
de fortalecerem a comercializacdo dos computadores. Os mesmos tém
ganhado destague no mercado de entretenimento, onde alguns deles
contam com grandes campeonatos em nivel mundial sendo considerados
hoje como e-sports (esporte eletrdnico) e seus jogadores reconhecidos
como atletas. Com esta nova forma de olhar para os games, as partidas
dessas competigfes sdo narradas e possuem estruturas fisicas como se
fossem um jogo de futebol ou qualquer outro esporte. Pode-se identificar
gue o ludico se apresenta de modos bastante diversificados nesta cultura
gamer, principalmente na forma em que tais jogos digitais se realizam
tanto em seu préprio ambiente (maquina) quanto num campo midiatizado
(transmissdes em canais de YouTube, ou ainda em canais especificos da
televisio — algumas finais de campeonato de jogos eletronicos) (AVILA,
2019, MEDIUM).

Nesse sentido de estabelecimento de uma nova experiéncia advinda do
processo da remediacao, pode-se dizer que para seu aprimoramento e adaptacao
as exigéncias do mercado, novas ferramentas sdo introduzidas ao meio — como,
no caso dos games, a possibilidade de jogar partidas online — essas que, no fim,
contribuem para a determinacdo das proprias caracteristicas da midia qual sao

inseridas.

Diante dessa realidade, “0 que podemos observar € que ha um dialogo
entre midias, que se influenciam mutuamente. Nao se trata de uma histéria linear,

onde midias mais recentes se apropriam das mais antigas, mas sim de uma

2% Matéria do Site Medium. Disponivel em: https://medium.com/o-curioso-mundo-de-
camis/reflex%C3%B5es-sobre-remedia%C3%A7%C3%A30-e-hipermedia%C3%A7%C3%A30-nos-
games-836f2423171
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genealogia de afiliagbes” (BOLTER; GRUSIN, 1998, P.55 apud THURLER, 2005.
P.04). Tal a qual Thurler (2005) destaca em seu artigo “TV na Internet: Reflexdes
sobre remediacgéo e interatividade” que veiculos, tais como, a imprensa, o radio, o

cinema e a televisdo experimentam da Remediagao proposta pelos autores.

Com o surgimento das tecnologias digitais, observamos que as midias
tradicionais passaram a se apropriar das linguagens das novas midias - e
vice-versa - em uma reformulacdo de seus conteldos e das maneiras
como as informacgfes sdo produzidas e consumidas a fim de ampliarem
0s servigcos de comunicacdo e entretenimento. A imprensa, o radio, o
cinema e a televisdo ndo vao desaparecer, mas estdo passando por um
processo de revisdo de seu conteddo e de reorganizacdo do seu modo
de producdo e distribuicdo de informacgdo. Vinicius Andrade Pereira
atenta para o fato de que a evolugcdo de diferentes tecnologias nem
sempre representa rupturas, mas sim continuidade e aprimoramento
cognitivo e subjetivo de um determinado modelo cultural para um
vindouro (THURLER, 2005. P.04).

Ademais, a autora ainda evoca que, Pereira (2004) — mencionado no
tépico anterior por seus estudos acerca de McLuhan — chama a atencéo para o
fato de que a ascensdo de mudltiplas tecnologias, nem sempre, representara
ruptura, mas sim ininterrupcdo e aperfeicoamento cognitivo e subjetivo de um
determinado modelo cultural para um iminente. “De fato, quando se observa a
evolucdo das tecnologias comunicacionais compreende-se que cada nova etapa
tecnologica se apropria da anterior estendendo-a, tomando-a como conteudo e,
em parte, aperfeicoando-a” (PEREIRA, 2004, P.142 apud THURLER, 2005. P.04).

Voltando as atencbBes para o entretenimento de producdo audiovisual,
outro exemplo, para o caso, seria a interatividade. Diferente da televisao, certas
plataformas de streaming, tais como o YouTube e o Facebook Watch e outras,
possuem um alto de nivel de interacdo, permitindo ao usuario comentar, curtir e

compartilhar para muitas pessoas o que esta assistindo.

Na rede, o espectador tem a sensacdo de estar fazendo parte deste
processo de producdo dos programas e comeca a ter mais oportunidades
de interagir e expressar sua opinido. Gragas ao processo técnico do
streaming (que torna possivel o recebimento e execucdo em tempo real,
de &audio e video na tela do computador) e o0 uso crescente da banda
larga (que agiliza este processo), encontramos na rede diversas TV’s
exclusivamente on-line. Elas permitem a participacdo ao vivo e a
comunicacdo dos internautas ndo apenas com 0s 5
produtores/apresentadores do programa, mas também com outros
internautas que estiverem assistindo ao programa (THURLER, 2005.
P.04-05).

Trazendo a interatividade para a pauta, pode-se observar que é ela —

aliada ao engajamento — que tem assumido um papel cada vez maior nas
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transmissfes esportivas via streaming. Através dela, tornou-se possivel impactar
do outro lado da tela, fazendo do espectador agente produtor de conteudo. O
locutor 1€ os comentérios ao vivo, reponde e gera discussdes com a equipe de
comentaristas acerca da mensagem enviada. I1Sso corrobora com as ideias de
Jenkins (2009) com relacado a cultura participativa, um dos trés conceitos quais o
autor disserta em sua obra “Cultura da Convergéncia’, desdobrada no tépico a

sequir.

3.3 CONVERGENCIA E CULTURA PARTICIPATIVA POR HENRY
JENKINS

Jankins (2009), em seu livro “Cultura da Convergéncia”, traz a tona as
transformacdes sociais, culturais, tecnoldgicas e mercadolégicas ocasionadas pelo
aprimoramento dos meios de comunicacdo explorando de trés conceitos: 1.
Convergéncia dos Meios de Comunicagao; 2. Cultura Participativa; 3. Inteligéncia
Coletiva. Na obra o autor destaca que por “Convergéncia”, estaria de referindo
“[...] ao fluxo e conteudos através de multiplas plataformas de midia, a cooperagao
entre multiplos mercados midiaticos e ao comportamento migratério dos publicos
dos meios de comunicagdo, que vao a quase qualquer parte em busca das
experiéncias de entretenimento que desejam” (JENKINS, 2009, P.29). Ainda

segundo o pensador norte-americano:

Convergéncia € uma palavra que consegue definir transformacgdes
tecnolégicas, mercadoldgicas, culturais e sociais, dependendo de quem
esta falando e do que imaginam estar falando [...]. No mundo da
convergéncia das midias, toda histéria importante é contada, toda marca
€ vendida e todo consumidor € cortejado por multiplas plataformas de
midia [...] (JENKINS, 2009, P.29).

Contra a ideia de que a convergéncia deve ser compreendida
principalmente como um processo tecnolégico que uniria multiplas fungdes dentro
dos mesmos aparelhos. Jenkins (2009, P.29-30), defende que “a convergéncia
representa uma transformacédo cultural, a medida que consumidores sao
incentivados a procurar novas informacgoes e fazer conexdes em meio a conteudos

de midias diversos”.
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Dessa forma, “a circulacdo de conteudos — por meio de diferentes
sistemas de midia, sistemas administrativos de midia concorrentes e fronteiras
nacionais” — tem por consequéncia, uma forte dependéncia das conexdes
humanas e “da participagdo dos consumidores” (JENKINS, 2009, P.29). Ainda

segundo o autor:

A convergéncia das midias é mais do que apenas uma mudanca
tecnolégica. A convergéncia altera a relacao entre tecnologias existentes,
indUstrias, mercados, géneros e publicos. A convergéncia altera a légica
pela qual a indistria midiatica opera e pela qual os consumidores
processam a noticia e o entretenimento. [...] a convergéncia refere-se a
um processo, ndo a um ponto final. Ndo havera uma caixa preta que
controlara o fluxo midiatico para dentro de nossas casas. Gragas a
proliferagdo de canais e a portabilidade das novas tecnologias de
informética e telecomunicagbes, estamos entrando numa era em que
havera midias em todos os lugares. A convergéncia ndo € algo que vai
acontecer um dia, quando tivermos banda larga suficiente ou quando
descobrirmos a configuragédo correta dos aparelhos. Prontos ou néo, ja
estamos vivendo numa cultura da convergéncia (JENKINS, 2009, P.43).

Nesse sentido, o tedrico da as boas-vindas ao que seria 0 universo
oriundo da Cultura da Convergéncia, marcado pela convivéncia entre midias
antigas e mais novas, com as midias corporativa e alternativa se cruzando e,
‘onde o poder do produtor de midia e o poder do consumidor interagem de
maneiras imprevisiveis” (JENKINS, 2009, P.29).

Um exemplo atual desse fenbmeno, sdo as repercussdes, isto é, o
engajamento popular encadeado devido a um evento central. No Brasil, isso se
manifesta explicitamente nas transmissfes ao vivo, um case seria a transmissao
histérica®*, da cantora sertaneja Marilia Mendonga, que até entdo era a maior
registrada pelo YouTube, com mais de 3,2 milhGes de espectadores simultaneos

em menos de uma hora de show.

A live que ocorreu em 08 de Abril de 2020 — cerca de um més depois de
decretado o periodo de quarentena — teve alcance para fora da plataforma de
streaming, com set list construido por fas, parceiros e artistas através da hashtag,
“#MariliaTocaEssa”, em multiplas plataformas sociais — em que artistas como, a
apresentadora, Sabrina Sato, o jogador de futebol, Neymar, Xand Avido, a dupla
sertaneja, Bruno e Marrone, a cantora, Joelma, o jogador de futebol Fred, a atriz

Cléo Pires, o cantor Péricles e padre Fabio de Melo, estdo entre os que também

% Live de Marilia Mendonga no YouTube. Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=s-
aScztOfbM
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pediram suas musicas. O resultado, da transmisséo, garantiu que no Twitter, dez
dos assuntos mais falados, nove eram relacionados a “rainha da sofréncia”, com
registro de mais de 4,8 mil tweets no mundo que falavam sobre Marilia. Além
desses numeros, ao todo, foram arrecadados durante a transmissdo mais de R$
400 mil, 200 toneladas de alimentos e 500 quilos de alcool em gel, a serem
doados pela cantora em prol do combate a COVID-19 no Brasil — sdo dados do
portal de noticias da Globo, G1%° e NSC Total®.

Outrora “a velha ideia da convergéncia era a de que todos os aparelhos
irlam convergir num unico aparelho central que faria tudo para vocé. O que
estamos vendo hoje é o hardware divergindo, enquanto o conteudo converge”
(CHESKIN RESEARCH, 2002 apud JENKINS, 2009, P.43).

Nesse contexto, o processo pelo qual o Jornalismo Esportivo esté vivendo
seria categorizado por Jenkins (2009) como uma Convergéncia Midiatica,
estabelecida entre a televiséo e as plataformas de streaming, com interagéo ativa
entre os consumidores. Processo esse que nédo significaria o fim da televisdo, mas
o inicio de uma era de coexisténcia, de maneira estabelecerem interacdo e
adaptacao diante das transformacdes, uma vez que, ainda segundo o autor, “os
velhos meios de comunicacdo nao estdo sendo substituidos. Mais propriamente
suas funcbes e status estdo sendo transformados pela introducdo de novas
tecnologias” (JENKINS, 2009, P.41-42).

Tecnologias de distribuicdo vém e v8o o tempo todo, mas os meios de
comunicacdo persistem como camadas dentro de um estrato de
entretenimento e informagdes cada vez mais complicado. O contetdo de
um meio pode mudar (como ocorreu quando televisdo substituiu o radio
como meio de contar histérias, deixando o radio livre para se tornar a
principal vitrine do rock and roll), seu publico pode mudar (como ocorre
guando as histdrias em quadrinhos saem de voga, nos anos 1950, para
entrar num nicho, hoje) e seu status social pode subir ou cair (como
ocorre quando o teatro se desloca de um formato popular para um
formato de elite), mas uma vez que um meio se estabelece, ao satisfazer
alguma demanda humana essencial, ele continua a funcionar dentro de
um sistema maior de operacbes de comunicacdo. Desde que o0 som
gravado se tornou uma possibilidade, continuamos a desenvolver novos
e aprimorados meios de gravacao e reproducdo do som. Palavras
impressas ndo eliminaram as palavras faladas. O cinema n&o eliminou o

*® Matéria do G1. Disponivel em: https://gl.globo.com/go/goias/noticia/2020/04/09/live-de-marilia-
mendonca-atinge-32-milhoes-em-pico-de-acessos-simultaneos.ghtmi

%6 Matéria do NSC Total. Disponivel em: https://www.nsctotal.com.br/noticias/live-de-marilia-
mendonca-bate-recorde-da-dupla-jorge-mateus
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teatro. A televisdo ndo eliminou o radio. Cada antigo foi forcado a
conviver com os meios emergentes (JENKINS, 2009, P.41).

E nesse sentido que se encaixa a Cultura Participativa, que se
diferenciaria de nogdes antigas sobre passividade de espectadores. “Em vez de
falar sobre produtores e consumidores de midia como ocupantes de papéis
separados, podemos agora considera-los como participantes interagindo de
acordo com um novo conjunto de regras, que nenhum de nés entende por
completo” (JENKINS, 2009, P.30).

A internet tornou-se uma ferramenta poderosa, alterando culturas,
ferramentas, técnicas e gerando novos processos de consumo. “O consumo
tornou-se um processo coletivo” e é isso o que Jenkins (2009, P.30) “entende por
inteligéncia coletiva, expressado cunhada pelo cibertedrico francés Pierre Lévy”. O
autor ainda explica que, “a inteligéncia coletiva pode ser vista como uma fonte
alternativa de poder midiatico”, poder esse que estamos aprendendo a usar “em

nossas interagdes midiaticas diarias dentro da cultura da convergéncia”.

Dessa forma, Jenkins (2009, P.30) determina que “a convergéncia nao
ocorre por meio de aparelhos, por mais sofisticados que venham a ser. A
convergéncia ocorre dentro dos cérebros de consumidores individuais e em suas
interacOes sociais com outros”, fato esse que por sua vez “ impacta 0 modo como
consumimos esse meios” (JENKINS, 2009, P.44).

A convergéncia esta ocorrendo dentro dos mesmos aparelhos, dentro
dos mesmos aparelhos, dentro das mesmas franquias, dentro das
mesmas empresas, dentro do cérebro do consumidor e dentro dos
mesmos grupos de fas. A convergéncia envolve uma transformacao tanto
na forma de produzir quanto na forma de consumir 0s meios de
comunicacao (JENKINS, 2009, 44).

Outro ponto destacado por Jenkins (2009) relaciona-se com o controle dos
usuarios. Segundo o americano, “a convergéncia também ocorre quando as
pessoas assumem o controle das midias” (JENKINS, 2009, P.45). Nesse sentido,
do papel do individuo e seus grupos na convergéncia, Martino (2015) disserta

sobre a convergéncia cultural de Jenkins:

A convergéncia cultural acontece na interagdo entre individuos que, ao
compartilharem mensagens, ideias, valores e mensagens, acrescentam
suas proprias contribuicfes a isso, transformando-os e lan¢cando-os de
volta nas redes. Nao é porqué um telefone tem dezenas de fun¢Bes além
de fazer chamadas que se poderia falar em “convergéncia”; ela acontece,
de fato, no momento em que referéncias culturais de origens diversas, as
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vezes contraditérias, se relinem por conta de uma pessoa ou de um
grupo social — fas por exemplo (MARTINO, 2015, P.35).

Com as atencdes voltadas para a interacdo entre individuos, pode-se dizer
gue o estabelecimento de uma sociedade estruturada em redes facilita 0 processo
comunicativo, permitindo contato facilitado com nacdes e pessoas ao redor do
mundo, acOes que caracterizam a “A Aldeia Global” de McLuhan (1972), e o que

seria uma “Sociedade em Rede” para Castells (2005):

As redes de comunicacao digital séo a coluna vertebral da sociedade em
rede, tal como as redes de poténcia (ou redes energéticas) eram as
infraestruturas sobre as quais a sociedade industrial foi construida [...].
Na verdade, a sociedade em rede manifesta-se de diversas formas,
conforme a cultura, as instituicbes e a trajetdria histérica de cada
sociedade [...]. Além disso, a comunicacdo em rede transcende
fronteiras, a sociedade em rede é global, é baseada em redes globais.
(CASTELLS, 2005, p.17)

O resultado dessa onda de conexao e consumo ativo desencadeada pela
convergéncia, exige, segundo o autor, "que as empresas de midia repensem
antigas suposicdes sobre o que significa consumir midias, suposicfes que
moldam tanto decisdes de programacao quanto de marketing” (JENKINS, 2009,

P.47). Ainda segundo o autor:

Se o0s antigos consumidores eram tidos como passivos, 0S nhovos
consumidores sdo ativos. Se os antigos consumidores eram previsiveis e
ficavam onde mandavam que ficassem, 0os novos consumidores sdo
migratérios, demostrando uma declinante lealdade a redes ou a meios de
comunicacdo. Se 0s antigos consumidores eram individuos isolados, os
novos consumidores sdo mais conectados socialmente. Se o trabalho de
consumidores de midis ja foi silencioso e invisivel, os novos
consumidores séo agora barulhentos e publicos (JENKINS, 2009, P.47).

Nessa perspectiva, o futuro das antigas midias e o oficio das novas néo
seriam por consequéncia a extingdo de umas diante da ascensdo de outras.
Jenkins (2009) em toda sua teoria defende que as midias antecessoras teriam por
destino a incorporacdo as novas. Desse modo, as midias diante da Web 2.0
vivenciariam um natural processo de convergéncia, esse advindo ndo sé por
influéncia das novas tecnologias, mas também, do mercado e de seu publico

consumidor.

Agora, a convergéncia ressurge como um importante ponto de referéncia,
a medida que velhas e novas empresas tentam imaginar o futuro da
indUstria de entretenimento. Se o paradigma da revolucao digital
presumia que as novas midias substituiiam as antigas, o emergente
paradigma da convergéncia presume que novas e antigas midias irdo
interagir de formas cada vez mais complexas (JENKINS, 2009, P.32-33).
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E é nesse momento que se encontram as “Narrativas Transmidia”, que
nada mais sdo que um exemplo e um reflexo de toda essa convergéncia
destacada por Jenkins (2009). Martino (2015, P.38) desdobra esse fenbmeno.
Segundo o autor “em linhas gerais, uma narrativa transmidia € uma histéria que se
desdobra em vérias plataformas e formatos, cada uma delas trabalhando em sua
prépria linguagem e acrescentando elementos novos ao conjunto da histéria”. O
autor ainda se aprofunda mais no assunto ao entender que o processo também
pode ser entendido como “uma maneira de atrair consumidores de diversos

nichos”.

Sob outra perspectiva, narrativas transmidia sdo também uma maneira
de atrair consumidores de diversos nichos para os produtos oferecidos.
Por outro lado, o atrativo da narrativa transmidia é proporcionar, a
publicos diferentes, maneiras especificas de viver as narrativas para além
do que é apresentado no cinema ou na televisdo (MARTINO, 2015,
p.38).

O autor também ressalta, mais uma vez, a importancia da interacdo
popular, uma vez que se entende que a producéo de conteudo transmidia ndo sé
advém da identificacdo do interesse dos potenciais consumidores, como também
seu sucesso dependem integralmente “do engajamento do publico com os
produtos” (MARTINO, 2015, P.38).

Embora essa narrativa horizontal n&o deixe de ser ancorada em
estratégias comerciais, seu sucesso se deve também a a¢do dos fas e do
publico interessado que, trocando informacdes, ideias e especulacdes a
respeito do que gostam, alimentam essa rede de narrativas. As empresas
ndo teriam o que oferecer se ndo houvesse uma demanda alimentada
diligentemente pelos fds em foruns, listas de discussdo e comunidades
virtuais dedicadas a descobrir detalhes e conjecturas sobre seus filmes e
livros preferidos. O sucesso das narrativas transmidia dependem do
engajamento do publico com os produtos (MARTINO, 2015, P.38-39).

Com isso, para além das narrativas transmidia, ja é possivel encontrar no
mercado mecanismos que buscam encurtar, ainda mais, a “distancia” para o
consumo de produtos. As chamadas online e as game partidas online, foram s6 o
comec¢o. No ultimo ano, plataformas que proporcionam o consumo simultaneo
online de conteudo audio visual, como filmes e series, comegaram a surgir e tomar

espaco no mercado.

E o caso de aplicativos como o Rave?’, e extensdes para navegador de

internet, como o Netflix Party®®, ambos respectivamente com registro de mais de

%" pplicativo Rave. Disponivel em: https://apps.apple.com/br/app/rave-assiste-juntos/id929775122
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21 milhdes de downloads e mais de 10 milhdes de usuarios da extensdo, em 2020
— embora ndo haja dados para justificar que a afirmacdo que a pandemia de
COVID-19 em 2020 tenha sido a responsavel pelo crescimento exponencial
dessas plataformas, de certa forma, se pode dizer que ela teve seu papel

potencializador.

Ademais, voltando as atencdes para os “meios antigos” — antecedentes da
Web 2.0 — tais como Radio e Televisdo, é possivel notar pesquisas na area, em
especial se tratando da radiodifuséo, que destacam a convergéncia como fator
central de sua teoria. E 0 caso do conceito de Radiomorfose, proposto pela

brasileira Nair Prata (2008), discutido a seguir.

3.4 RADIOMORFOSE POR NAIR PRATA

A pesquisadora brasileira Nair Prata Moreira Martins, em sua tese de
doutorado “Webradio: Novos Géneros, Novas Formas de Interagdo” de 2008,
defende a existéncia de um processo de evolugdo do meio radiofénico, advindo
das transformacdes tecnolOgicas que alteram e reconfiguram os géneros e as
formas de interacdo presentes no radio. Tal processo € definido pela autora de

Radiomorfose.

As transformacdes tecnolégicas tém alterado profundamente a histéria do
radio. Além dos sucessivos avancgos, duas rupturas, do ponto de vista da
linguagem, marcam a histéria da radiofonia, justamente por causa da
tecnologia. A primeira ruptura foi com o advento da TV; a segunda
acontece agora, com a webradio, que aponta para um novo modelo de
radiofonia. Este processo de evolucdo, que chamamos de radiomorfose,
altera e reconfigura os géneros e as formas de interacdo presentes no
radio (PRATA, 2008, P.07).

A convergéncia de Henry Jenkins (2009), aliada a ao termo
mediamorphosis cunhado por Roger Fidler (1997), constituem a definicdo da
Radiomorfose e caracterizam o cenario atual da radiodifusdo — transmisséo de
ondas de radiofrequéncia — para a pesquisadora. Dessa forma, no radio, a

convergéncia foi classificada por Prata (2008) como Radiomorfose, isto porque

%8 Extensao Netflix Party. Disponivel em: https://chrome.google.com/webstore/detail/netflix-
party/oocalimimngaihdkbihfgmpkcpnmlaoa?hl=pt-BR
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segundo a autora a midia estaria vivenciando um processo de incremento

midiatico.
[...] a convergéncia de midias produz fendmenos inusitados, como esta
unido do radio com a internet. Ha alguns anos, soariam como absurdas
coisas que para nos hoje sdo corriqueiras, como ouvir radio sem a
necessidade de um aparelho de radio, apenas pelo computador; ouvir
emissoras de qualquer parte do mundo em tempo real com som de
primeira ou até mesmo a possibilidade de cada interessado criar sua
prépria emissora, sem concessdes do governo e sem correr o risco de

complicacBes com a policia, sob a acusacéo de pirataria (PRATA, 2008,
P.69).

Ponto também destacado por Prata (2013) em seu artigo “Panorama da
Webradio no Brasil”. Para a autora, pode-se “afirmar que o radio na era da
convergéncia € mesmo novo, lugar midiatico em que a diferenciacdo se da nao
pelo suporte, mas pelo formato e onde coexistem varias l6gicas comunicacionais

simultaneamente, algumas impenséaveis, alguns anos atras” (PRATA, 2013, P.02).

O termo mediamorfose ou midiamorfose, que deu origem ao proposto pela
autora, ndo fica muito distante das nocdes de convergéncia. Fidler (1997) defende
a complementaridade dos meios — uma espécie de evolugdo conjunta ou
coevolucao. Segundo o autor, os “novos meios” nao significam o
desaparecimento dos “anteriores” ou ja existentes, mas sim, uma reconfiguragcao
usual, linguistica e destinataria — de publico-alvo. Para o denominado, futurista da
midia, o processo se da “‘como numa metamorfose, ha a adaptagao dos velhos
meios as novas mudangas tecnoldgicas. Assim, ao invés de morrer, pelo principio
de sobrevivéncia, 0 meio antigo procura se adaptar e continuar evoluindo em seus
dominios”. (PRATA, 2008, P.76).

Fidler (1998, P.57 apud LOPES, 2011, P.03), defende que nosso “universo
midiatico” € na verdade uma evolucdo de nossa propria oralidade, que por
consequéncia de mudangas culturas e tecnolégicas se alteraram para o0 que

conhecemos hoje.

Os processos comunicacionais, todos praticamente dependentes ou
provindos de uma oralidade mediada, evoluiram para o que conhecemos
hoje como nosso universo midiatico. Folhetins, jornais, revistas, outdoors,
radio, TV e internet, derivaram de um processo comunicacional devido as
oportunidades de cada época. “La transformacion de l6s medios de
comunicacion, geralmente por la compleja interacion de las necesidades
percibidas, las presiones politicas y de la competencia, y las
innovaciones sociales y tecnolégicas — A transformacdo da midia,
geralmente devido a complexa interacdo de necessidades percebidas,
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pressdes politicas e competitivas e inovagdes sociais e tecnoldgicas.”
(FIDLER, 1998, P.57 apud LOPES, 2011, P.03).

Tal teoria levou Prata (2008) a definir a premissa de Fidler (1997) como
“claramente aplicavel” ao veiculo radiofénico e as reflexdes propostas em sua
tese. Seus estudos permitiram a autora inaugurar o termo Radiomorfose,
correlacionando-o0 aos novos processos, produtos e modelo de consumo advindos

para a radiodifusdo com sua imersao no ambiente digital.

A teoria de Fidler (1997) é claramente aplicavel ao radio e as reflexdes
propostas por esta tese. Assim, poderiamos afirmar que o radio dos anos
50, através do processo de radiomorfose, superou o impacto tecnoldgico
do advento da TV e buscou uma nova linguagem. O veiculo ndo morreu,
apenas se transformou. Hoje, neste principio do século XXI, a
radiomorfose continua e o veiculo ndo vai morrer com o impacto das
novas tecnologias digitais e da web, mas busca uma readaptacdo e
encontra seu caminho numa nova linguagem, especialmente
desenvolvida para 0os novos suportes. Podemos afirmar que o radio na
web repete as féormulas e os conceitos hertzianos, velhos conhecidos do
ouvinte, pois é pela repeticdo que o publico se reconhece. Mas, ao
mesmo tempo, insere novos formatos, enquanto reconfigura elementos
antigos, numa mistura que transforma o veiculo numa grande
constelacdo de signos sonoros, textuais e imagéticos (PRATA, 2008,
P.76).

E preciso ressaltar, que a radiomorfose se da por varios caminhos, mas
Prata (2008, P.76) delimitou-se “ao estudo de dois destes pilares, os géneros e a
interacdo”, em que sofrem respectivamente de ressignificagdo e reconfiguracao
devido ao processo de metamorfose. “Os géneros do radio tradicional se
ressignificam, ganhando novas caracteristicas, enquanto as formas de interacéo
passam a ser configuradas a partir das especificidades do novo suporte” (PRATA,
2008, P.76).

Mudancas essas que, segundo a autora em seu artigo “Webradio: novos
géneros, novas formas de interagdo”, possibilitardo ao radio que ele exista por
mais tempo, e ganhe cada vez mais ferramentas de interatividade é “pela
radiomorfose, o radio hertziano se reconfigura na webradio e isso significa que os
varios formatos vao coexistir ainda por muito tempo, mesmo que em suportes
diferentes” (PRATA, 2008, P.02).

Ademais, outros autores, assim como Prata, tém seus estudos pautados
na radiodifusdo. Cebrian (1994, p.151-168 apud HERREROS, 2011, p.06),
destacam que o radio estd vivenciando sua “terceira a grande transformacgéao

tecnolégica e comunicacional”’, a qual se caracteriza, segundo Herreros, (2011,
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P.06), “pela presenca das plataformas de internet e telefonia e a convergéncia das

plataformas anteriores com as novas até gerar o entorno multiplataforma atual’.

Passa-se da convergéncia de meios ou multimidia a convergéncia
multiplataforma. Nasce uma nova concepc¢do comunicacional interativa
em que predominam, além das contribuigcGes especificas de cada uma,
as sinergias, inter-relacdes e vinculacbes entre elas para explorar os
meios, contelddos e servicos com orientacdes de adaptacéo e criacdo de
outras linguagens em que a navegacdo, hipertextos e interatividade se
situam como eixos para o avanco (HERREROS, 2011, P.06-07).

De acordo com Prata (2013), essa “terceira fase”, consistiia na
Radiomorfose. “Estamos em plena vigéncia desta terceira transformacéo, que esta
mudando a face do radio como nés conhecemos até agora, hum processo que ja
denominamos de Radiomorfose” (PRATA, 2013, P.01).

As duas fases anteriores, ocorreram consecutivamente, na década de 40-
50 e década de 80-90. A primeira fase, segundo Cebrian (1994, P.151-168 apud
HERREROS 2011, P.06), “foi baseada nas contribuicbes dos transistores,
gravadores magnéticos, frequéncia modulada e estereofonia”, ja a segunda foi

marcada pela “digitalizacéo e convergéncia dos meios”.

Para Kroth, em (2016, P.03) a Radiomorfose “avangou a medida que o
veiculo foi se adaptando as novas condi¢cdes de consumo, ou seja, O cCenario
digital situou o radio num espaco mais competitivo e mais exigente do ponto de
vista do consumidor de informacao”. Em certa medida, o mesmo foi percebido por
Jenkins (2009), em “Cultura da Convergéncia” e Martino (2015) em “Teoria das
Midias Digitais”, de que o sucesso de velhos ou novos produtos, narrativas ou
interacbes estariam condicionadas ao mercado e principalmente seus

consumidores.

Tal fator alterou o campo de producao radiofbnico, que hoje “[...] vem
avancando em direcdo das necessidades da audiéncia, estreitando a relagcdo com
ela por meio da qualificacdo do conteudo veiculado e o planejamento de um
didlogo mais préximo” (CEBRIAN HERREROS, 2001 apud KROTH, 2016, P.04).
O que para Ortiz Sobrino, (2012 apud KROTH, 2016), estaria provocando

mudancas em todos 0s niveis que envolvem a criagdo de conteudo.

[...] com o ouvinte-internauta, transmitindo a sensacdo de que o meio de
comunicacao valoriza-o cada vez mais como interlocutor. Neste sentido,
a transformacéo do modelo radiofénico [...] esta propiciando importantes
“cambios que afectan a todos los niveles: el empresarial, el econémico, el
de produccién, el de comercializacion, y el de programacion, entre otros”
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— mudancas que afetam todos os niveis: 0 empresarial, 0 econémico, o
de producdo, o de comercializacdo e o de programacédo, entre outros
(ORTIZ SOBRINO, 2012, P.03 apud KROTH, 2016, P.04).

Contudo, é pertinente dizer — principalmente por essa monografia se tratar
de um estudo da remediacdo televisiva — que apesar do termo Radiomorfose
significar uma coevolucdo do meio com as demais ferramentas disponibilizadas na
internet, o termo Telemorfose?®, apresenta um sentido distinto e inaudito, conforme

proposto por Baudrillard em um contexto anterior ao estudado por Prata.

Acredita-se que o paralelo € claro em termos de uma “Radiomorfose
Televisiva”, em que um canal, propriamente televisivo, esta remediando e
convergindo com a internet via plataforma de streaming de video em rede social.
Partindo, portanto, das bases teoricas de Prata (2008), McLuhan (1967), Bolter e
Grusin (2000) e Jenkins (2009) abordadas em todo este capitulo, pode-se
depreender uma convergéncia no que diz respeito a ideia central de que multiplos
sistemas de midia coexistam e cooperam entre si, a ponto de que seus conteudos
percorram entre si fluidamente. Tendo isso em mente, o préximo capitulo
apresenta a analise sobre o corpus da pesquisa a fim de discutir com mais
especificidade a natureza das remediacBes que constituem o objeto desta

monografia.

* A “Telemorfose” apresentada por Baudrillard (2002) nao faz referéncia ao fendmeno
“Radiomorfose” delimitado por Prata (2008), ao contrario do que se poderia deduzir — que o termo
€ uma adaptacao para representar a teoria no meio televisivo. O autor, na verdade, correlaciona o
termo a realidade irreal dos reality shows, que de acordo com ele é “a elevacdo de toda uma
sociedade ao estagio parédico de uma farsa integral, de um retorno-imagem implacavel sobre a
prépria realidade” (BAUDRILLARD, 2002, P.06). Nesse sentido, o autor em seu livro “Telemorfose”,
descreve o programa Big Brother, como uma realidade encarnada, que sai do mundo real, para a
tela. Utilizando assim, da termologia, de forma a contrapor por completo o conceito proposto por
Prata (2008): “Big Brother ndo é apenas um detalhe. E toda a “realidade” que passou de armas e
bagagens para o outro lado, como no filme Truman Show, em que ndo apenas o protagonista €
telemorfoseado, mas todos os outros também — cimplices e prisioneiros em plena luz da mesma
fraude. Houve um tempo — como no filme A Rosa Purpura do Cairo — em que 0s personagens
saiam da tela e encarnavam-se na vida real, numa inversdo poética da situacao. Hoje, é a
realidade que se desencarna na tela. Nada mais as separa. A osmose — a telemorfose — é total”.
(BAUDRILLARD 2002, p.10).



4. ESPORTE INTERATIVO E SUAS TRANSMISSOES: TV FECHADA E
STREAMING

Este capitulo dedica-se a contextualizagdo e apresentacdo, em
perspectiva atual, do objeto de analise da pesquisa, o Esporte Interativo, como,
também, da plataforma de streaming de video Facebook Watch. Além do
detalhamento da metodologia de pesquisa, seus critérios de analise pré-
estabelecidos e exposicado de resultados encontrados, por objetivo principal de

apresentar os resultados e conclusdes qualitativas acerca dos jogos analisados.

4.1 ESPORTE INTERATIVO: REMEDIACAO E CONVERGENCIA

Fundado oficialmente em 2007, o Esporte Interativo BR, também
conhecido pela sigla EI BR e antigamente intitulado de TV Esporte Interativo, foi
um canal de televisdo brasileiro, veiculado a TV Fechada por Assinatura. Sua
programacao era dedicada em totalidade ao jornalismo esportivo, cobertura e

transmissao de diversas modalidades esportivas, sobretudo o Futebol.
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Em 9 de agosto de 2018, o canal anunciou que sua programacao seria
movida para as marcas TNT e Space, também pertencentes ao Grupo Turner —
responsavel majoritaria do El desde janeiro de 2015 — e os canais Esporte
Interativo, desativados em até 40 dias. A partir de entdo, a marca assumiu uma
presenca intensa no ambiente digital, com producédo de conteddo multiplataforma,
e foco principal nas redes sociais, plataformas de streaming de 4udio e video e em

seu servico de streaming por assinatura o El Plus®.

O Jornal Folha de S.Paulo® divulgou na época a justificativa do Gerente
Geral da Turner Brasil, Antbnio Barreto, para fechamento do canal que, de acordo
com ele, resultaria nos primeiros superstations, isto €, canais que contemplam

Varios géneros em sua programacao.

Ao integrar o melhor do Esporte Interativo com a TNT e o Space teremos
0S primeiros superstations para o publico brasileiro, com o melhor de
todos os géneros. Atendendo aos desejos dos nossos fas, incluindo o
futebol ao vivo, séries originais, programas de variedades, blockbusters
de Hollywood e eventos exclusivos ao vivo (BARRETO, 2018 apud
FOLHA DE S.PAULO).

Com o fechamento do canal, a Turner identificou que era 0 momento ideal
para ainda mais investimento nas midias sociais da marca Esporte Interativo. Em
nota divulgada, também no Jornal Brasileiro Folha de S.Paulo, o Gerente Geral
afirmou que o publico brasileiro j4 esta migrando para as plataformas digitais e

gue a inversdo é uma oportunidade para fortalecer a presenca da marca.

A deciséo vai fortalecer nossas marcas e possibilitar uma melhor oferta
de esportes em plataformas digitais e nossa relagdo direta com o
consumidor de internet, impulsionado pelo engajamento do Esporte
Interativo nesses meios. As audiéncias de esportes estdo claramente
migrando para essa plataforma e a Turner estd comprometida em liderar
esta transformag&o no nosso mercado, 0 mais importante para a empresa
depois dos Estados Unidos (BARRETO, 2018 apud FOLHA DE
S.PAULO).

Apesar disso, cerca de trés meses depois, em novembro do mesmo ano
Antdnio Barreto, mudou seu discurso em conversa exclusiva com o Noticias da TV
da UOL, durante o MindNation — festival multicontetdo da Turner — evento em que

a programadora apresentou as novidades de seus canais para 2019. Conforme

% El Plus. Disponivel em: https://www.eiplus.com.br/

%! Matéria Folha de S.Paulo. Disponivel em:
https://lwww1.folha.uol.com.br/esporte/2018/08/esporte-interativo-deixa-tv-e-tera-brasileiro-e-
champions-em-canais-da-turner.shtml
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matéria divulgada pelo Noticias da TV do portal UOL*?, 0 Gerente Geral da Turner
Brasil assumiu que encerrou Esporte Interativo devido ao “alto custo” e “esforco de

montar um canal com varias modalidades”.

E dificil a conta fechar num canal de esportes porque os direitos de
transmissdo que levam o canal para cima sdo muito caros. Posso ter o
campeonato de judé, que vai me dar 0,1 ponto de audiéncia, € nem quem
patrocina a modalidade vai justificar o patrocinio. Vocé entra num modelo
de negoécio complicado. [...] Se eu fago uma reprise de um jogo de
futebol, tenho dez vezes mais audiéncia que uma final do judd. Mas faz
sentido o canal ficar reprisando partida se vocé tem plataformas digitais
gue oferecem isso para quem quer assistir? A receita de televiséo,
especialmente para a TV por assinatura, ficou mais dificil porque existe
uma grande concorréncia por grandes direitos. E as audiéncias da TV
paga sdo muito dispersas. [...] Estdvamos fazendo um esforco muito
grande para criar canais de televiséo de esportes, com grade 24 horas, e
perdendo o foco do que era importante, que é o contetdo. [...] N&o foi
uma decisdo emocional. Foi mais de um ano avaliando. E a gente viu os
dois modelos de negdcios: trazer grandes eventos esportivos para um
canal de grande audiéncia ou ter um canal de esportes em que vocé
comeca a buscar eventos para justifica-lo (BARRETO, 2018 apud
PERLINE, NOTICIAS NA TV).

De todo modo, ao completar 40 dias, o canal foi encerrado e o contetudo
do Esporte Interativo foi dividido para as marcas TNT e Space conforme
anunciado. No entanto, dois conteidos migraram de forma inovadora para a rede
social Facebook. A transmisséo da Liga dos Campedes da Europa ou Champions
League e da Supercopa da Europa sdo agora também transmitidos ao vivo, via
Facebook Watch — plataforma de videos do Facebook lancada para concorrer

diretamente com o YouTube.

O novo modelo de streaming do Facebook concede aos seus usuarios,
assim como o YouTube, a monetizacdo de seu conteddo através de andncios,
permitindo com que promocdes especificas sejam exibidas durante a exibicdo do
contetdo. As publicidades, essas que sao exibidas no momento da transmissao
do video ao vivo, se assemelham ao padrao televisivo, que possui os chamados
“‘intervalos comerciais” — a cerveja Heineken por exemplo, ocupa 0 espaco

publicitario em jogos da Champions, por ser a patrocinadora oficial.

Ademais, € importante destacar que o Esporte Interativo detém produtos

em quase todas as plataformas digitais mais usadas em 2020, com presenca

%2 Matéria Noticias da TV. Disponivel em: https://noticiasdatv.uol.com.br/noticia/mercado/turner-
assume-que-encerrou-esporte-interativo-por-dinheiro-conta-nao-fechava-23528
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registrada no YouTube®, Spotify®, Instagram®®, Twitter®®, Facebook®’, o mais
recente, TikTok®®, e ainda, matem ativo seu préprio portal de noticias, o
esporteinterativo.com.br®*. Com programacéo diversificada em cada plataforma, o
Esporte Interativo € um exemplo da convergéncia e da remediagdo, teorias ja
discutidas anteriormente. Episodio que se pode observar ilustrado, a seguir, na

Figura 1.

Figura 1: llustracdo da presenca multiplataforma do Esporte Interativo.
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Fonte: Elaborado pela Autora a partir de prints das redes sociais do Esporte Interativo.

Recentemente, no Facebook, mais especificamente no Facebook Watch,
a marca teve repercussao nacional, apés ultrapassar o nimero de 4 milhdes de

espectadores, na transmissao ao vivo do jogo entre PSG e Bayern de Munique,

% Pagina do Esporte Interativo no YouTube. Disponivel em: https://www.youtube.com/user/videosei

3 Pagina do Esporte Interativo no Spotify. Disponivel em:
https://open.spotify.com/user/9xze9ulshcptwucnnkw8pbp5d?si=uX_gbhT7QPGkwDyNO08I|j8g

% Pagina do Esporte Interativo no Instagram. Disponivel em:
https://instagram.com/esporteinterativo?igshid=1f93f7t9pxp2c

% pagina do Esporte Interativo no Twitter. Disponivel em: https://twitter.com/esp_interativo?s=21

%" pagina do Esporte Interativo no Facebook. Disponivel em:
https://lwww.facebook.com/esporteinterativo/

% pagina do Esporte Interativo no TikTok. Disponivel em: https://vm.tiktok.com/ZSxxeyLw/

% Site de Noticias do Esporte Interativo. Disponivel em: https://www.esporteinterativo.com.br/
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em 23 de agosto de 2020. Esses numeros representaram uma quebra do recorde
de telespectadores simultdneos com uma transmissdo de futebol na internet,
pertencente antes a partida entre Flamengo e Fluminense, final do Campeonato
Carioca, que alcancou 3,598 milhdes de espectadores simultaneos no canal FLA
TV no YouTube, segundo informacées do jornais Exame®, ISTOE*, UuOL*,
Terra®®, Meio e Mensagem*® e Lance!*. Além, do Esporte Interativo BR, o
Facebook Watch também ganhou visibilidade apos o feito como a plataforma de
streaming de video responsavel por transmitir simultaneamente, até o0 momento,

para maior audiéncia da historia da internet.

4.2 FACEBOOK WATCH: UMA NOVA EXPERIENCIA EM STREAMING

Langado mundialmente em 29 de agosto de 2018, o Facebook Watch é
uma plataforma da rede social Facebook dedicada exclusivamente ao contetdo
audiovisual. Atualmente, acessada em dispositivos com sistema operacional iOS e
Android via aplicativo do Facebook, Smart TVs e Computadores, o Facebook
Watch é caracterizado como um misto de YouTube e Netflix, que permite que seus
usuarios assistam a programas completos, sejam eles ao vivo ou ndo, enquanto

interagem com a comunidade de espectadores.

9 Matéria Exame. Disponivel em: https://exame.com/casual/bayern-bate-psg-por-1-a-0-com-
recorde-de-audiencia-no-facebook/

*! Matéria ISTOE. Disponivel em: https://istoe.com.br/final-da-liga-dos-campeoes-quebra-recorde-
de-audiencia-mundial-no-esporte-interativo/

2 Matéria UOL. Disponivel em: https://www.uol.com.br/esporte/ultimas-noticias/2020/08/23/ei-
bate-novo-recorde-mundial-com-transmissao-no-facebook-com-psg-x-bayern.htm

*3 Matéria Terra. Disponivel em: https://www.terra.com.br/esportes/lancef/final-da-liga-dos-
campeoes-quebra-recorde-de-audiencia-mundial-no-esporte-
interativo,68746fb80cc521ca352318eb332d53eacy3gu4dl.html

** Matéria Meio e Mensagem. Disponivel em:
https://lwww.meioemensagem.com.br/home/midia/2020/08/24/turner-bate-recordes-com-final-da-
champions-league.htmi

> Matéria Lance!. Disponivel em: https://www.lance.com.br/fora-de-campo/final-liga-dos-
campeoes-quebra-recorde-audiencia-mundial-esporte-interativo.html
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Segundo o site da ferramenta digital MLabs*®, nas palavras do préprio
criador da rede social, Mark Zuckerberg, “assistir a um show ndo precisa ser
passivo — pode ser uma chance de compartilhar uma experiéncia e juntar as
pessoas que se interessam pelas mesmas coisas”. Ainda segundo o conteudo do
artigo, “o Facebook Watch, entéo, foi criado para proporcionar uma nova forma de

descobrir videos e interagir com amigos, criadores de conteudo e outros usuarios”.

Dessa forma, ao contrario do streaming de video por plataformas como o
Amazon Prime Video, Netflix e até mesmo a brasileira Globoplay, enquanto o
espectador esta assistindo a alguma transmisséo, seja ela de partidas de futebol,
shows, ou programas de entretenimento, ele pode curtir, reagir e até comentar em

tempo real com mais pessoas — assim como no YouTube.

Segundo matéria da RockContent*’, ainda em 2017, a Cisco previu que
devido ao aumento de pessoas conectadas a internet e a crescente qualidade dos
videos, a previsdo para este ano, 2020, era de 82% de todo o trafego da internet

fosse gerado por videos.

Além disso, destaca-se, em 2016, um ano antes, a previsdo de Alvaro
Paes de Barros, diretor do YouTube no Brasil, de que até 2020, o consumo de
videos online ultrapassaria o de TV tradicional. "A nossa previsao € que até o final
desta década o consumo de video online vai ser maior do que o consumo de
televisao”, afirma Barros durante painel no Rio Content Market segundo artigo do
portal Noticias da TV*® do UOL.

A previsdo se concretizou. Segundo o portal B9*°, em agosto deste ano —
2020 — a Netflix, ja estava mais presente em lares brasileiros do que TV por
assinatura e tendo o mercado brasileiro atualmente como o maior do mundo

depois dos Estados Unidos, em apenas uma década de funcionamento no pais.

“® Matéria MLabs. Disponivel em: https://www.mlabs.com.br/blog/facebook-
watch/#:~:text=Monetiza%C3%A7%C3%A30%20da%20plataforma%20Facebook%20Watch&text=
0%20formato%20de%20monetiza%C3%A7%C3%A30%20consiste,seus%20an%C3%BAncios%?2
Opelo%20Facebook%20Ads

" Matéria Rock Content. Disponivel em: https://rockcontent.com/br/blog/estatisticas-de-video-2017/

8 Matéria Noticias da TV. Disponivel em: https://noticiasdatv.uol.com.br/noticia/mercado/consumo-
de-video-na-web-vai-ultrapassar-a-tv-ate-2020-preve-youtube-10682

*9 Matéria B9. Disponivel em: https://www.b9.com.br/131204/netflix-ja-ta-mais-presente-em-lares-
brasileiros-do-que-tv-por-assinatura/?highlight=netflix%C2%B4
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Ainda segundo o portal o relatério da Bernstein, aponta como principal fator para o
sucesso do streaming o fato de oferecer “um servico que custa em torno de 25%
do valor de uma TV por assinatura e, de quebra, com um conteudo mais atrativo”.
Para mais, o contetdo do artigo destaca que logo o Netflix poderé se tornar mais
uma plataforma de streaming ao vivo, podendo competir espaco para exibicdo de
jogos como os da Champions League. “Outra mudanca que n&o deve demorar
para acontecer é a empresa comecar a transmitir conteddo ao vivo, 0 que
possibilitaria disputar por transmissao de eventos como, por exemplo, a Liga dos
Campeodes da Europa, principal torneio futebolistico do mundo”, segundo o redator
da B9 Matheus Fiore.

Ademais, segundo dados do Facebook, — divulgados pelo portal
meioemensagem.com.br®® — em junho de 2019, pouco menos de um ano apés o
lancamento global da aplicacéo, cerca de 140 milhdes era o nimero de pessoas
que diariamente, passavam pelo menos um minuto no Watch, gastando em média

26 minutos na plataforma e gerando mais de 720 milhdes espectadores por més.

O artigo ainda conta que a empresa teria investido em acordos com
publishers e criadores de conteddo do mundo todo para consolidar sua plataforma.
E um exemplo dessa estratégia, € a prépria UEFA Champions League que s6 em
2019 atraiu audiéncia de mais de 24 milhdes de pessoas que assistiram ao menos
um minuto dos jogos pelo Watch na América Latina. Os numeros resultaram em
mais de 48 milhGes de interacdes geradas ao longo de toda temporada de
2018/2019.

4.3 METODOLOGIA E CRITERIOS DE ANALISE

Este trabalho monogréafico conta, com o estudo de caso, dos jogos da
Champions League de 2018/2019, transmitidos pelo Esporte Interativo em sua

pagina no Facebook, via plataforma de streaming de video Facebook Watch, em

% Matéria Meio e Mensagem. Disponivel em:
https://lwww.meioemensagem.com.br/home/midia/2019/06/12/facebook-watch-divulga-alcance-da-
champions-league.htmi
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primeiro momento, mais especificamente as transmissées: de Tottenham e Ajax*!,

1°2, exibida em 1 de

partida exibida em 30 de Abril de 2019; Barcelona e Liverpoo
Maio de 2019 e Liverpool e Tottenham®®, exibida em 1 de Junho de 2019,
escolhidas sob o critério de alta relevancia mercadoldgica por se tratarem de jogos
decisivos e aclamados pelo publico. Tratando-se, respectivamente, da primeira

rodada da semifinal e da final do campeonato.

No entanto, ao desenvolver da andlise, apos cerca de 160 min de video
assistido, foi notado que havia um alto nivel de similaridade entre as partidas, o
gue levou a decisao de optar por analisar apenas a final, e um jogo da seminal do
campeonato, em que o clube vencedor da temporada (Liverpool) jogou, no caso o
que aconteceu por ultimo. Sendo assim, as partidas analisadas foram entre:
Liverpool e Tottenham, exibida em 1 de Junho de 2019 e Barcelona e Liverpool,
exibida em 1 de Maio de 2019, respectivamente. Feito isso, foi identificada a
oportunidade de executar uma investigacdo mais aprofundada das transmissoes,

que foi de oito critérios de analise para treze.

Sendo assim, para o tratamento do estudo de caso, foi aplicada uma
pesquisa qualitativa que permitiu recolher aspectos de analise das transmissfes
de streaming, e compara-las com as transmissodes tradicionais de futebol exibidas
na rede fechada de televisdo. Para a analise, observou-se 0s seguintes aspectos:
1. Programa Pré-Jogo; 2. Conversa Pré-Jogo; 3. Equipe de Narracao; 4. Local de
Narracdo; 5. Caracteristicas de Narracao; 6. Concessao das Imagens; 7. Imagens;
8. Caracteristicas de Transmissdo; 9. Intervalo; 10. Interatividade; 11.
Engajamento; 12. Publicidade; e 13. Cobertura In Loco. Tais categorias se

encontram explicadas em detalhes no Quadro 1 a seguir:

Quadro 1: Descricdo dos Critérios de Analise.

Critério de Andlise Descricao

*! Transmiss&o Facebook Watch, Tottenham e Ajax. Disponivel em:
https://www.facebook.com/watch/live/?v=1179901702197448&ref=watch_permalink

°2 Transmiss&o Facebook Watch, Barcelona e Liverpool. Disponivel em:
https://lwww.facebook.com/watch/live/?v=323178365047712&ref=watch_permalink

*® Transmiss&o Facebook Watch, Liverpool e Tottenham. Disponivel em:
https://lwww.facebook.com/watch/live/?v=1079149492282931&ref=watch_permalink
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Programa Pré-Jogo

Programa de producédo da prépria marca ou emissora, exibido horas a
momentos antes do inicio da partida de futebol. Aspecto analisado:
Identificacdo de presenca e de quais seriam seus pontos
caracteristicos.

Conversa Pré-Jogo

Bate-papo entre membros da equipe de narradores minutos antes do
inicio da partida de futebol. Aspecto analisado: Identificacdo de
presenca e de quais seriam seus pontos caracteristicos.

Equipe de Narragéo

Membros que compdem o time de narracdo da partida de futebol.
Aspecto analisado: Quantidade de integrantes e suas respectivas
funcbes e profissoes.

Local de Narracao

Ambiente em que a equipe de narracdo esta concentrada para a
execucdo da narracdo da partida. Aspecto analisado: Onde esta
localizado, qual sua proximidade com o campo e quais seriam seus
pontos caracteristicos.

Caracteristicas de
Narragéo

Contetdo e constru¢do vocabular da narracdo. Aspecto analisado:
Identificacéo da linguagem predominante, uso de dialetos, presenca de
conteudo publicitario na fala e incentivo a interacao popular.

Concesséo das Imagens

Imagens adquiridas e reproduzidas. Aspecto analisado: ldentificagcao
de presenca de camera exclusiva.

Imagens

Construcéo visual técnica da partida, tipos de planos e escolha de
quadros. Aspecto analisado: Identificacdo da transmisséo visual da
partida.

Caracteristicas de
Transmissao

Contetido da transmissdo. Aspecto analisado: Identificacdo da
especificidade de contetido apresentado durante toda a transmissao.

Intervalo

Momento de pausa entre a virada do fim do primeiro para o inicio do
segundo tempo. Aspecto analisado: Identificacdo de contetdo
apresentado no momento do intervalo.

Interatividade

Acdo de participacdo popular entre equipe Esporte Interativo e
espectadores. Aspecto analisado: Identificacdo do meio de interacdo
durante a partida.

Engajamento

Acdo de participacdo popular para com a transmissao ao vivo. Aspecto
analisado: Identificacdo de nivel de engajamento (espectadores,
compartilhamentos, curtidas e comentarios) durante a partida.

Publicidade

Marca ou marcas exibidas ou citadas durante a partida. Aspecto
analisado: NUumero de marcas e/ou produtos divulgados durante a
partida, seu tipo e modo de intervencdo na partida.

Cobertura In Loco

Matérias, chamadas e entrevistas com o repoérter dentro do campo.
Aspecto analisado: ldentificacdo de presenca e de quais seriam seus
pontos caracteristicos.

Fonte: Elaborado pela Autora.

Ademais, a fim de determinar pontos de convergéncia e divergéncia entre

as transmissodes via plataforma de streaming Facebook Watch e as tradicionais de

jogos em TV fechada, partidas transmitidas pelo Canal Esporte Interativo, foram

também analisadas, quando este ainda era um canal de TV Fechada no ano de
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2017°*. O objetivo foi de estabelecer uma comparacédo mais assertiva e fiel ao
fazer uso da mesma marca em ambos os estudos analiticos. As imagens, foram
adquiridas via acervo disponivel na plataforma de streaming de video por

assinatura, também do Esporte Interativo, o EI Plus.

Sendo assim, pode-se dizer que este estudo contou com duas bases
centrais de pesquisa, tais como a plataforma Facebook Watch, para a andlise de
transmissodes de futebol via streaming de video, onde foi possivel estabelecer uma
concepcao mais veridica da transmisséo, uma vez que a plataforma de streaming
do Facebook, possibilita ao espectador reassistir a transmissdo na integra
acompanhando também a interacdo simultanea registrada no momento em que a

partida estava acontecendo.

E a plataforma o El Plus para a também analise das transmissfes de
futebol via TV fechada, plataforma essa que, diferente do Facebook, ndo detém de
recursos que permitam a interatividade entre espectadores durante a partida. Além
disso, o acervo ndo dispBe das transmissfes em integra, sendo possivel apenas
analisar apenas a partida, momentos como o Programa Pré-Jogo e Intervalo ficam
cortados do conteudo disponivel na plataforma. Dessa maneira, a base para a

pesquisa comparativa fica ilustrada a seguir conforme a Figura 2.

Figura 2: llustragéo do I6cus de pesquisa utilizado para a andlise.

>*Um ano e dois meses antes do seu fechamento oficial em 9 de agosto de 2018 e sua migracéo
para as plataformas de streaming Facebook Watch e EI Plus.
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Fonte: Elaborado pela Autora a partir de prints das plataformas de streaming do Esporte Interativo.

Cabe ainda frisar que os jogos televisionados selecionados também, a
principio, seguiriam a mesma ordem de andlise dos transmitidos via streaming,
sendo respectivamente os da primeira rodada da semifinal e da final Champions
League de 2016/2017, os confrontos entre: Real Madrid e Atlético de Madrid®,
exibido em 2 de Maio de 2017; Ménaco e Juventus®®, exibido em 3 de Maio de
2017; Juventus e Real Madrid®’, exibido em 3 de Junho de 2017.

No entanto, assim como elucidado anteriormente, apenas o confronto da
final e um da semifinal, — partida em que o clube vencedor da temporada (Real
Madrid) jogou — foram analisados. Sendo eles, os jogos entre Juventus e Real
Madrid, exibido em 3 de Junho de 2017 e Real Madrid e Atlético de Madrid,

exibido em 2 de Maio de 2017. O resultado desse processo é descrito a seqguir.

4.4 ANALISE DA TRANSMISSAO VIA EXIBICAO EM TV FECHADA

A partida da final do campeonato entre Juventus e Real Madrid foi a
primeira a ser analisada. A transmissao ao vivo de 3 de Junho de 2017 rendeu a
TV Esporte Interativo um “Ibope explosivo e repercussao gigante na internet’,
segundo matéria de Gabriel Vaquer, publicada no portal de noticias TV Histéria®®.
A partida, ficou registrada como a sua maior cobertura desde que o Esporte
Interativo adquiriu os direitos da UEFA Champions League na temporada
2015/2016. Conforme descrito pelo jornalista, “dados de audiéncia consolidados
do PNT (Painel Nacional de Televisdo) do Ibope, que abrange as 15 principais

metrépoles do Brasil, a final — que teve narracdo de André Henning, comentéarios

*® Transmissdo TV Esporte Interativo via El Plus, Real Madrid e Atlético de Madri. Disponivel em:
https://lwww.eiplus.com.br/video/champions-league-16-17/real-madrid-x-atletico-de-madrid-liga-
retro-2/

*® Transmiss&o TV Esporte Interativo via El Plus, Ménaco e Juventus. Disponivel em:
https://www.eiplus.com.br/video/champions-league-16-17/monaco-x-juventus-liga-retro/

> Transmiss&o TV Esporte Interativo via El Plus, Juventus e Real Madrid. Disponivel em:
https://lwww.eiplus.com.br/video/champions-league-16-17/juventus-x-real-madrid-liga-retro/

*% Matéria TV Historia. Disponivel em: https://tvhistoria.com.br/ibope-explosivo-e-repercussao-
gigante-na-internet-a-final-da-champions-no-esporte-interativo/
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de Vitor Sérgio Rodrigues e Zico, e reportagens de Tatiana Mantovani e Clara

Albuquergue — marcou média de 4,64 pontos de Ibope”. Ainda segundo a matéria:

Com o resultado, o Esporte Interativo conseguiu um grande feito: a maior
audiéncia da histéria de uma final de Champions League na TV por
assinatura. Para efeito de comparacgédo, a Ultima final feita pela ESPN
Brasil, em 2014/2015, entre Barcelona x Juventus, marcou 3,39 pontos.
No ano passado, o El ainda ndo estava na Net, Claro TV e Sky, as trés
maiores operadoras de TV por assinatura do Brasil, e a audiéncia néao foi
tdo expressiva. Por causa do alto nimero, o El Maxx teve mais Ibope do
gue 0s quatro principais canais esportivos somados — SporTV, ESPN
Brasil, Fox Sports e Band Sports. Além disso, o Esporte Interativo esta
comemorando os resultados que obteve também em suas redes sociais,
ja conhecidas nacionalmente pelo forte engajamento com o publico. Com
as postagens sobre a final da Champions, o Facebook do canal esportivo
da Turner conseguiu um alcance de 23 milhdes de pessoas. Entre
paginas esportivas, o El ficou em quarto lugar em engajamento, atras
apenas das paginas de Cristiano Ronaldo, do Real Madrid e da UEFA
Champions League. Com o0s videos postados no Facebook e no
YouTube, o El teve 16 milhdes de video views e 9.330.000 minutos
assistidos no sabado, um recorde se tratando de UEFA Champions
League. O video mais visto foi o golaco de Mandzukic, que decretou o
empate da Juve contra o Real no jogo — a peleja terminouem 4 a 1 -, ele
foi 0 mais acessado desta leva, com mais de 6 milhdes de visualizacbes
(VAQUER apud TV HISTORIA, 2017).

Todavia, a partida levou as seguintes conclusdes analiticas, descritas a
seguir neste tépico, que para melhor esclarecimento, sera construido seguindo os

critérios de andlise, ja contemplados anteriormente.

Em seu primeiro critério, Programa Pré-Jogo, que embora ndo tenha sido
possivel ser analisado fielmente por conta de seu corte na transmissao oficial
disponivel no El Plus, teve seu contetdo destacado pelo narrador André Henning,

em momentos da transmissao. Segundo ele:

[...] Obrigado a todos que estdo mandando mensagem pra gente, a gente
nao consegue registrar todo mundo, mas que carinho com a transmissao
do Esporte Interativo, obrigado gente. [...] A nossa audiéncia desde terca-
feira que a gente desembarcou aqui em Cardiff, muita, mas muita gente
parabenizando a nossa cobertura, falando bastante também do nosso
pré-jogo, hoje a gente comegou as 11H da manha com Liga Espetacular
e a Taynah Espinoza direto do nosso estudio, aqui, dentro do Principality
Stadium [sic] (HENNING, 2017, JUVENTUS X REAL MADRID...).

E completa em certo momento. “Alias, o Tite, técnico da seleg¢ao brasileira,
teve aqui com a gente ao vivo no pré-jogo, atendendo a Clara Albuguerque e a
Tati Mantovani na beira do gramado” (HENNING, 2017, JUVENTUS X REAL
MADRID...).

Dessa forma, pode-se afirmar que o Programa Pré-Jogo Televisionado é

marcado em suma pela cobertura jornalistica esportiva, com producdo de
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reportagens, entrevistas, bate-papo e comentarios a respeito da partida que sera

sequencialmente televisionada.

O proximo critério, Conversa Pré-Jogo, é caracterizado pelo bate-papo
paralelo entre a equipe de narracgéo, isto é, narrador e comentaristas, que trazem
em suas falas, informacfes a respeito da carreira dos jogadores e seu momento
atual como atleta, expectativas para a disputa, além da apresentacdo da
escalacdo. Momento esse que acontece sem a visdao da equipe, com
predominéancia da imagem em tela dos Jogadores se preparando para entrar em
campo e voz do narrador e comentaristas sobre a imagem. A fala a seguir do
narrador André Henning, captada nos primeiros trés minutos, ilustra esse inicio de

transmisséo da partida.

Gianluigi Buffon capitdo do time da Juventus, que ainda nédo tem o seu
titulo de Liga dos Campedes da Europa. J& foi campedo do mundo com a
selecdo da Itélia, ja foi campeédo de tanta coisa, mas ndo tem, ndo tem o
seu titulo de Champions. A gente vé ali o Higuain, 14 atrds o Dybala
dando risada, a juventude de Paulo Dybala apenas 23 anos de idade, ai
o Khedira bem mais experiente, o alemédo que ja passou pelo time do
Real Madrid [sic] (HENNING, 2017, JUVENTUS X REAL MADRID...).

O confronto que se iniciou proximo as oito horas da noite, horario local da
capital Cardiff no Pais de Gales, cerca das quatro horas da tarde no Brasil, teve
como componentes da Equipe de Narracdo: André Henning, jornalista esportivo
como narrador da partida; Vitor Sérgio Rodrigues, jornalista esportivo como
comentarista; Arthur Antunes Coimbra (Zico), ex-jogador de futebol como
comentarista convidado; e Tatiana Mantovani, jornalista esportiva como reporter
de campo. Ainda foi observada a existéncia de caracteristicas especificas para as
funcdes: Narrador, Comentarista, Comentarista Convidado e Repérter de Campo,

descritas a seguir no Quadro 2:

Quadro 2: Descri¢do das Fungdes Atribuidas ao Membros da Equipe de Narragdo na TV

Funcao Descricao

Jornalista Esportivo, com presenca de fala dominante. Apresenta a
escalagédo, contextualiza o jogo, além de trazer informacgdes historicas e
atuais, tanto dos jogadores, como também da equipe técnica, arbitros,
clubes e da propria Liga dos Campedes.

Narrador

Jornalista Esportivo, contribui com informacdes histéricas, respostas
Comentarista curtas e pontuais, além de, comentarios opinativos, informacées
futebolisticas técnicas e acontecimentos da temporada.
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Personalidade, predominédncia de comentarios opinativos sobre as
jogadas, decisfes técnicas, posicionamento do time em campo e atitude
individual dos jogadores.

Comentarista
Convidado

Jornalista Esportiva, participa em momentos pontuais, trazendo
Reporter de Campo informacdes técnicas, como troca de jogadores e atitudes arbitrarias
(expulstes, cartbes amarelos, faltas e impedimentos).

Fonte: Elaborado pela Autora.

O Local de Narracdo encontra-se em cabine, dentro do estadio, fato
identificado pela fala do narrador, que traz o advérbio “aqui no estadio” em sua
narracdo. No que diz respeito a Caracteristica de Narracdo, ela ¢é
predominantemente marcada pela linguagem informal, uso de pronomes na
primeira pessoa do singular, e primeira pessoa do plural, e emprego de sentencas

opinativas.

Uso de termos como “deu um tijolo no pé” pelo comentarista, Vitor Sérgio
Rodrigues, ao invés de dizer que o jogador deu um passe muito forte e “6 fulano”,
ao invés de chamar apenas pelo nome. Além da utilizacdo de expressdes pelo
narrador, André Henning, como: “Apostar corrida agora” ao invés de dizer que o
jogador tem que correr mais que o adversario; “Escapulindo pela direita” ao invés
de saindo pela direita; “No segundo pau” ao invés de dizer na segunda trave; “O
clima ta quente” ao invés de dizer que o jogo esta disputado; “Deixa eu ver pra ver
se pegou na mao de alguém mesmo” ao invés de dizer vamos conferir o replay e
ver se realmente a bola pegou na méo; “E como diria Januario, ta la o corpo no
chao”, ao invés de dizer que um jogador, no caso Mandzuki¢, esta caido; “Vai
chamar pra um particular” ao invés de dizer que o arbitro ira conversar com o
jogador; e “ih rapaz” sdo exemplos dessa linguagem informal. Assim como: “Agora
vai ter que dar cartdo né?”, € um exemplo da presenca opinativa, em que a
objetividade é deixada de lado para dar lugar ao uso de termos e construcdes

frasais de carater opinativo.

Ademais, a Narracdo também € marcada, como destacado anteriormente,
pela presencga, do que se pode chamar de, “conteudo rico”, isto € dados historicos
de vitorias e derrotas dos clubes em campo, além de informacfes sobre a carreira
dos jogadores, dentro e fora do clube atual, e dentro e fora da Liga dos
Campebes. Caracteristica evidenciada na fala a seguir do narrador André

Henning.
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E cara, a Juventus, é o time com maior nimero de finais perdidas, s&o
seis na histéria e ta se encaminhando pra sétima derrota em final de liga
dos campefes, em. Um negécio realmente complicado pra a equipe
italiana. E a nona final da Juventus, s&o dois titulos, ta4 se encaminhando
pro sétimo vice-campeonato [sic] (HENNING, 2017, JUVENTUS X REAL
MADRID...).

Para mais, ainda se observa na fala, “links” com programas do Esporte
Interativo, como o Jogando em Casa, em que o André Henning traz trecho do
debate ocorrido no programa para sua narracdo. Momento identificado no trecho a

seguir, da fala do narrador.

Ontem, a gente fez o0 ‘Jogando em Casa’, ao vivo aqui ho estadio. Quem
foi que falou que tinha 80% de chance do Cristiano Ronaldo ser artilheiro
isolado da Liga dos Campebes? [...] 80% de chance, 60 sei la. Falou uma
chance altissima. A gente falando 10, 15. E é artilheiro isolado de mais
uma edicdo de liga dia campedes, passou o Messi. Foi a 12 gols o
Cristiano Ronaldo. Espetacular! [sic] (HENNING, 2017, JUVENTUS X
REAL MADRID...).

Outro ponto observado foi 0 uso da narracéo para, a também, publicidade
interna do canal, como divulgacdo de proximos jogos, programas e desafios,
esses que serdo tratados com mais detalhes adiante, em Interatividade. O didlogo
a seguir, entre 0 comentarista, Vitor Sérgio Rodrigues e o narrador da partida,
André Henning, ilustra o que diz respeito a presenca de dados histéricos e

também atuais na Narracao Esportiva.

Segundo gol do Cristiano Ronaldo, Andre. Sdo doze gols nessa liga dos
campedes, dez deles, a partir das quartas de final. Ele fez cinco gols
contra o Baier, depois trés contra o Atlético e agora dois na final [...]. —
Bem lembrado, fora cinco contra o Baier nas quartas, trés contra o
Atlético de Madrid e dois agora na final [...]. E quer mais uma marca? O
segundo gol dele no jogo, foi o gol de nimero 600 como profissional.
Todos o0s gols evidentemente oficiais, em jogos oficiais [sic]
(RODRIGUES; HENNING, 2017, JUVENTUS X REAL MADRID...).

No que se refere a Concessédo das Imagens, ela segue disponibilizada
pela UEFA, e tem como predominancia em suas Imagens o uso dos planos:
Grande Plano Geral; Plano Geral; Plano Inteiro; Plano Americano; Plano Médio
Curto; Primeiro Plano e, também, da funcdo Replay para rever lances, passes,
faltas e gols. Nesta partida, ainda foi identificado o uso de cameras exclusivas do
Esporte Interativo que fogem da cobertura tradicional disponibilizada pela UEFA.
Elas agem mostrando os gols de outro angulo, além de imagens em closes dos
técnicos e da torcida. “VYamo dar uma olhadinha na nossa camera exclusiva, uma
das nossas cameras exclusivas. Oh na hora do gol [...]” (HENNING, 2017,
JUVENTUS X REAL MADRID...).
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As Caracteristicas de Transmissdo sofrem de influéncia das
Caracteristicas Narrativas, tendo como marca a riqueza de conteudo historico,
informacdes sobre os times, os jogadores, técnicos, arbitros, equipe e sobre a
propria Liga dos Campedes, com presenca também, da leitura labial, por parte da
equipe do Esporte Interativo. “Na hora que o Allegri apareceu, nossa producao fez
a leitura labial em italiano, sabe o que ele falou pro time André? — Vamos acordar”
(RODRIGUES, 2017, JUVENTUS X REAL MADRID...).

Assim como o Programa Pré-Jogo, o Intervalo também n&o esta
disponivel para uma analise precisa, por ser cortado da transmissédo disposta no
El Plus. Apesar disso, ainda é possivel contar, mais uma vez, com o relato do
narrador, que descreve que o intervalo é comandado pelo jornalista Mauro Beting
e pela apresentadora Taynah Espinoza, diretamente do estudio de vidro do El,
localizado dentro do Principality Stadium, e conta com chamadas ao vivo de
repérteres no estadio Santiago Bernabeu em Madrid e na cidade de Turim,

trazendo o drama dos torcedores. Como evidenciado no trecho a seguir

Daqui a pouco no intervalo, cinco gols mais bonitos dessa edi¢do da
Champions. A Taynah Espinoza vai apresentar o nosso intervalo de jogo,
junto com Mauro Beting, la no nosso estudio de vidro, bem encima onde
ta a torcida do Real Madrid, nosso estidio no Principality Stadium. E
vamos também ao vivo para Madrid, ao vivo para Turim, nossos enviados
especiais estdo nas duas cidades acompanhando festa ou tristeza, o que
sera que vai acontecer em Madrid? O que serd que vai acontecer em
Turim? [...] [sic] (HENNING, 2017, JUVENTUS X REAL MADRID...).

E volta a falar mais adiante na partida. “Daqui a pouco vem o Mauro
Beting aqui no intervalo de jogo, junto com a Taynah Espinoza [...] Fred Caldeira
ao vivo la no Santiago Bernabeu, la em Madrid. A Isabela Palhares ao vivo 14 em
Turim, trazendo o drama dos torcedores nas duas cidades” (HENNING, 2017,
JUVENTUS X REAL MADRID...).

Em relagdo a Interatividade, duas estratégias interativas foram
identificadas durante a transmisséo, sendo elas, o “Quiz” do Esporte Interativo, em
gue o espectador tem que responder perguntas sobre as finais da Champions no
site especial desafio.esporteinterativo.com.br, acdo que resultou em mais de 110

Mil participacdes, como destacado por André Henning:

Deixa eu aproveitar pra passar um recado Vitor Sérgio. Ta chegando ao
fim o nosso game. Ta chegando ao fim a nossa liga dos campedes e
junto com ela o nosso game, entdo a gente queria agradecer as mais de
110 mil pessoas que participaram do jogo com a gente. Pra vocé que nédo
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entrou ainda déa pra participar antes do fim do jogo, entdo vai rapido, ta
chegando ao fim, vocé tem até o fim da partida pra responder perguntas
sobre a Champios League, testar seus conhecimentos, corre I3,
desafio.esporteinterativo.com.br [sic] (HENNING, 2017, JUVENTUS X
REAL MADRID...).

Outra ferramenta interativa foi a pagina web destinada a envio de
mensagens para serem lidas e comentadas durante a partida pelo site
tela2.esporteinterativo.com.br. “Galera participa aqui, dessa festa, dessa
transmissdo André, mandando sua mensagem no tela2.esporteinterativo.com.br.
Abre ai 0 seu navegador, tela2.esporteinterativo.com.br, manda sua mensagem na
nossa central de interatividade” (RODRIGUES, 2017, JUVENTUS X REAL
MADRID...). No entanto, levando em consideracao todo o tempo de transmisséo, —
uma hora e quarenta e cinco minutos e trinta e um segundos — poucos
comentarios foram lidos, prezando pela narracdo dos acontecimentos em campo,

0 que leva a questdes curiosas identificadas.

Um ponto interessante € que o narrador, em determinado momento, usa
de sua propria rede de contatos para acrescentar “assunto” durante a partida,
assim como seria feito pelo uso das redes sociais para a leitura de um comentario.
Outro ponto interessante € a incidéncia de repeticdes da mesma fala de Henning
que reafirma varias vezes ter um alto numero de comentérios e pedidos para
mandar um “salve”, mas que ele ndo consegue responder a todos. Acéo

caracterizada pela fala a seguir:

O que a gente ta recebendo de mensagem, tem gente do Brasil inteiro
pedindo ‘alé’, pedindo pra mandar um ‘salve’ como a gente diz, né?! A
gente ndo tem a menor condi¢do, porque é muita gente, é muita gente,
entdo, considerem-se todos abragcados, com enorme carinho, por todos
nés aqui do Esporte Interativo. A gente tem muito orgulho de ter a sua
audiéncia com a gente [sic] (HENNING, 2017, JUVENTUS X REAL
MADRID...).

A repeticdo da fala e a baixa citacdo desses comentarios em ambos o0s
dois tempos de jogo marcam a partida, podendo assim, categoriza-la como uma
transmissdo pouco interativa, evidenciando até mesmo um despreparo da equipe.
Outra atitude peculiar foi negar essa interagcdo, mas abrir espago para agradecer

“aos seus”.

Deixa eu aproveitar pra mandar um grande abrago aqui, a uma figura que
teve com a gente durante toda a Liga dos Camped®es, ja ta com a gente a
algum tempo e que eu imagino que esteja longe, mas com o coracdo na
mao, porque ele ja levantou esse caneco aqui trés vezes. Entdo, em
nome de toda nossa equipe aqui, um grande abraco ao Savio que ta
acompanhando com a gente |4 em Floriandpolis, mais essa decisdo de
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liga dos campedes e a gente aproveita pra simbolizar no Savio um
abraco a todos os profissionais do Esporte Interativo que trabalharam
durante essa edicao de liga dos campedes, todos vocés a gente espera
gue estejam sendo bem representados pela nossa equipe aqui em
Cardiff, em especial ao Savio que tem trés canecos desse aqui [sic]
(HENNING, 2017, JUVENTUS X REAL MADRID...).

No que se refere ao Engajamento, a partida teve, como destacado no
inicio deste item, altos numeros alcancados. Tais como a marca meédia de 4,64
pontos de lbope, alcance de postagens para mais de 23 milhdes de pessoas —
ficando em quarto lugar em engajamento, atras apenas das paginas de Cristiano
Ronaldo, do Real Madrid e da UEFA Champions League. Ademais, o El alcancou,
a marca de 16 milhdes de views e 9.330.000 minutos assistidos, em seus videos
postados no Facebook e no YouTube — um recorde, até a seguinte data, se
tratando de UEFA Champions League.

A Publicidade, assim como o Programa Pré-Jogo e o Intervalo, ndo teve
efetividade em sua analise, uma vez que o video disponivel ndo contia todas as
possiveis intervencdes publicitarias que poderiam ter ocorrido naturalmente no
momento da transmissdo ao vivo. Contudo, identifica-se aparicdes pagas discretas
durante a partida, — tais como o smartphone XPERIA, lancamento da época da
empresa japonesa, SONY — com maior incidéncia de publicidades internas, essas
feitas oralmente pelo narrador divulgando a prépria programacéo do canal. Como
a divulgacdo a seguir, feita por Henning, para o proximo jogo do Campeonato

Brasileiro, entre os times Fortaleza e ASA.

Hoje tem jogao pela série C do campeonato brasileiro, ao vivo, exclusivo.
Hoje tem Fortaleza e ASA, a partir de oito da noite, Fortaleza depois de
uma étima vitoria contra o Salgueiro fora de casa, vai encarar o ASA.
Série C do campeonato brasileiro, ao vivo, exclusivo aqui no El Maxx [sic]
(HENNING, 2017, JUVENTUS X REAL MADRID...).

Tal como o Programa Pré-Jogo, o Intervalo e a Publicidade, o critério
Cobertura In Loco também teve possiveis aparicdes de fora do observado, ao
analisar o video disponivel no El Plus. No entanto, ndo se pode negar que
matérias foram feitas de campo, como no caso do Pré-Jogo. A fala do narrador
deixa claro que entrevistas foram feitas com convidados na beira do campo, além
disso, a propria presenca de Tatiana Mantovani na beira do gramado pode ser
considerada como Cobertura In Loco, pois de la a jornalista responde e informa o

narrador sobre decisfes e acdes dos arbitros, como também decisdes e acdes



73

dos técnicos, além do posicionamento da torcida. Os trechos a seguir séo

exemplos dessas situacdes listadas:

“‘Antes do Zico falar, teve cartdo amarelo ai Tati? Alexandro né? Chegou
atrasado no Varane. — Exatamente, Alexandro” (HENNING; MANTOVANI, 2017,
JUVENTUS X REAL MADRID...). “Cartdo pro Cuadrado né? - Cartdo pro
Cuadrado, terceiro cartdo amarelo da Juventus na partida” (HENNING;
MANTOVANI, 2017, JUVENTUS X REAL MADRID...). Ambos os momentos sao
exemplos de resposta da jornalista em campo ao narrador.

“‘E a torcida do Real aqui, canta: “somos o0s reis da Europa”, André
Henning” (MANTOVANI, 2017, JUVENTUS X REAL MADRID...). “Zidane chamou,
Bale” (MANTOVANI, 2017, JUVENTUS X REAL MADRID...). Sdo exemplos em
que a propria Jornalista contribui com informacdes aos seus colegas da Equipe de

Narracdo e também ao publico ouvinte.

A segunda transmissdo analisada do confronto entre Real Madrid e
Atlético de Madrid pela primeira fase da semifinal apresentou alta similaridade com
a final do campeonato, com apenas alguns pontos de diferenciacdo. Os de maior
evidéncia dizem respeito aos critérios Equipe de Narracdo; Imagens e Cobertura

In Loco.

Para apresentacéo deste segundo momento, utiliza-se, mais uma vez, da
ordem de Critérios de Analise apontada anteriormente no inicio deste capitulo.
Sendo assim, tem por inicio o Programa Pré-Jogo, este que por sua vez, além de
nao estar disponivel para avaliacdo direta, também nado foi mencionado pelo
narrador, no entanto, isto ndo significa que ele n&o existiu, a transmissao do
Programa® esta disponivel na pagina do El no Facebook, e é marcado pelos
mesmos pontos destacados anteriormente — série de pequenas reportagens,
entrevistas com jogadores, chamadas ao vivo com reporteres in loco, teasers de
apresentacao dos times, trechos de entrevistas coletivas, passagens em campo,
imagens do estadio, bate-papo e comentarios entre os apresentadores, o narrador

e 0S comentaristas.

% pré-Jogo Real Madrid x Atlético de Madrid. Disponivel em: https://es-
la.facebook.com/esporteinterativo/videos/vem-curtir-o-maior-préoC3%A9-jogo-da-uefa-champions-
league-tudo-sobre-real-madrid-cf-x/10157107703388504/
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Por outro lado, a Conversa Pré-Jogo foi dessa vez caracterizada pela
apresentacao da escalacdo dos times, dos arbitros e treinadores e narracdo dos
acontecimentos que estdo se passando em campo. Ademais, cabe considerar que
a presente partida se inicia ja com os jogadores entrando em campo, e na anterior,
mais alguns minutos séo disponibilizados, se iniciando ainda quando os atletas

estavam ainda em posicao para subir até o gramado.

No que confere a Equipe de Narracdo, uma auséncia foi identificada.
Agora a partida deixa de contar com uma Repoérter de Campo e 0 grupo passa
entdo a ser composto, mais uma vez, por: André Henning, jornalista esportivo
como narrador da partida; Vitor Sérgio Rodrigues, jornalista esportivo como
comentarista e Arthur Antunes Coimbra (Zico), ex-jogador de futebol como
comentarista convidado — esses que mantém, inalteradas, suas caracteristicas

especificas de funcdes, listadas anteriormente no Quadro 2.

O Local de Narracdo, assim como as Caracteristicas de Narracdo
permanecem iguais. Sendo essas, marcadas em especifico por: 1. Primeira
pessoa do singular, e primeira pessoa do plural; 2. Linguagem informal; 3.
Presenca de aspetos opinativos; 4. Narracdo de lances; 5. Conteudo Rico, esse
gue engloba: referéncias histéricas de vitérias e derrotas dos clubes em campo e
sobre a carreira dos jogadores; 6. Links com conteudos de programas proprios do
Esporte Interativo; e 7. Publicidade interna, como divulgacdo de cobertura
préximos jogos, atracfes de programas e também desafios em vigor propostos

pelo El — especto esse desdobrado no critério Interatividade.

Para ilustrar essas caracteristicas, alguns trechos da transmissao foram
transcritos a fim de evidenciar alguns dos pontos, que nao foram referenciados na
primeira andalise. A Presenca de Aspetos Opinativos, por exemplo, pode ser

observada na fala a seguir do comentarista convidado Arthur Antunes Coimbra.

E o Atlético é um time que quando ta atacando, ele procura, se perder a
bola, insistir na marcacao la na frente com seus atacantes. Estdo dando
muita chance para que os defensores do Real Madrid tenham facilidade
pra sair. Agora acho que o Isco, ele pega a bola, mesmo que ele esteja
aqui do lado direto, ele leva sempre pro meio, e ele ndo tem gas pra jogar
aqui pra marcar a subida do Filipe Luis néo [sic] (COIMBRA, 2017, REAL
MADRID X ATLETICO DE MADRID...).

E também, ao comentar a tentativa de gol do jogador do Real Madrid,

Daniel Carvajal. “S6 achei que o Carvajal, meteu a bola, meteu uns trés dedos,
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mas jogando a bola no meio do gol, facilitou a defesa do Oblak. Ele faz uma
jogada maravilhosa, deu um drible perfeito. Al4, ele meteu muito no meio do gol.
Acho que era melhor, tava sem muito angulo, era melhor ele ter tocado pra tras”
(COIMBRA, 2017, REAL MADRID X ATLETICO DE MADRID...).

A Narracdo de Lances pode ser ilustrada pela fala de André Henning, ao
narrar o primeiro gol da partida. “Toni Kroos, Sergio Ramos na area, bola alcada.
Toque foi do Saul. Rebote ali branco de novo, Sérgio Ramos aqui na direita,
Casemiro pede, ele levantou no miolo, outro toque de cabeca, voltou. Casemiro, 0
desvio. Gol!” (HENNING, 2017, REAL MADRID X ATLETICO DE MADRID...).

No que diz respeito ao Conteldo Rico, o recorte a seguir de Henning
ilustra a exposicao de informacdes histdricas e atuais, a certa, neste caso, do atual

treinador do Real Madrid, Zinédine Zidane.

O Zinédine ta ai, 44 anos, campedo como jogador, como auxiliar, como
técnico, deve ficar pro ano que vem, pelo menos, essa foi a informacao
de algumas semanas, vinculado na imprensa espanhola, de que fosse
qual fosse o resultado, tanto de Champions como de Campeonato
Espanhol que ele ficaria pra sua segunda temporada completa no
comando do Real Madrid, ele que assumiu no meio da temporada
passada, contra o Rafa Benitez Maxx [sic] (HENNING, 2017, REAL
MADRID X ATLETICO DE MADRID...).

Ademais, ainda se encontram trechos em que a Presenca de Aspectos
Opinativos se entrelacam ao Conteddo Rico, como na citagdo a seguir do
comentarista, Vitor Sérgio Rodrigues.

O Asensio, André. Jogador jovem, 21 anos, que o Real comprou faz dois,
trés anos do Mallorca, é, ainda com idade de janior né, é, e ai ele foi
emprestado do Mallorca, depois foi emprestado do Espanyol e agora o
Real trazendo. Nove gols e trés assisténcias na temporada, faz um 6timo
ano, entrou em alguns jogos, inclusive Liga dos Campedes bem, € um
jogador que vai tentar fazer continuar o time do Real rodando essa bola,
circulando como o Isco fez, mas ele tem mais, vamos dizer assim,
profundidade né, é mais agudo [sic] (RODRIGUES, 2017, REAL MADRID
X ATLETICO DE MADRID...).

A Publicidade Interna pode ser exemplificada quando o narrador, divulga o
proximo jogo da Champions, transmitido pelo EI Maxx. “Amanha, exclusivasso em,
s6 o El Maxx vai mostrar” (HENNING, 2017, REAL MADRID X ATLETICO DE
MADRID...). Quando promove o programa Mais Noventa do El. “De segunda a
sexta, vocé nao pode perder, trés e meia da tarde. Mais Noventa, a mesa redonda
mais quente da televisdo brasileira” (HENNING, 2017, REAL MADRID X



76

ATLETICO DE MADRID...). E o Noite de Craques, conforme divulgacio disposta

no fragmento a seguir:

O Noite de Craques de hoje ta imperdivel. Toda terca-feira, dez e meia
da noite, [...] Zico, Rivellino e Vitor Sergio Rodrigues, recebem um
convidado especial, e hoje é Falcdo, o rei de Roma. Ta bao pra vocé ou
ndo? Uma das grandes estrelas do futebol mundial, fazia parte junto com
o Galinho, daquela selecdo de oitenta e dois, aquela selecdo fantastica,
também brilhou na Liga dos Campedes, foi vice-campedo com a Roma,
chegou pertinho de conquistar o titulo. Ele vai lembrar bastante de todas
essas e mais algumas histérias, hoje dez e meia da noite. Noite dos
Craques! [sic] (HENNING, 2017, REAL MADRID X ATLETICO DE
MADRID...).

No que se refere a Concessédo das Imagens, ela segue concedida pela
UEFA. Suas Imagens tém, assim como na primeira analise, uso predominante dos
mesmos tipos de planos do exemplo interior e, também, da funcdo Replay para
rever lances, passes, faltas e gols. Nesta partida, porém, nao foi identificado o uso

de cameras exclusivas, do Esporte Interativo.

Mais uma vez as Caracteristicas de Transmissao sofrem de influéncia das
Caracteristicas Narrativas, tendo como marca a riqueza de conteudo historico,
informacdes sobre os times, os jogadores, técnicos, arbitros, equipe e sobre a
propria Liga dos Campedes. Nesta partida, no entanto, ndo foi identificado o

recurso da leitura labial, por parte da equipe do Esporte Interativo.

O Intervalo, diferente da primeira partida, € desenhado apenas pelo relato
de Henning. Sem registro, como dito anteriormente, de Repérter de Campo
durante a transmissdo. Sendo assim, as passagens que fazem alusdo a esse
critério se encontram quando o narrador o divulga 0 que acontece em trés
momentos, dois de especificidade e um em que o narrador uniu ambos os temas
de destague do intervalo em uma sO6 chamada. No primeiro, destaca-se a
cobertura jornalistica ao vivo, pelas enviadas especiais do El. “No intervalo de
jogo, nés vamos até Monaco, com a nossa dupla de enviadas especiais, Clara
Albuquerque, Isabela Palhares. Vao trazer todas as informacdes de Ménaco e
Juve” (HENNING, 2017, REAL MADRID X ATLETICO DE MADRID..). O
segundo, a seguir, tem como enfoque a revelacdo da decisdo de Mauro Beting,
apresentador do Esporte Interativo, para um quadro do Jogando em Casa,

programa do El.

Ontem no Jogando em Casa, o Mauro Beting, teve que escolher entre
Ronaldo Fendmeno e Cristiano Ronaldo, no par ou impar, no quadro par
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ou impar. Quem sera que ele escolheu, em? Ganhou no par ou impar,
escolhe quem? Ronaldo Fenémeno ou Cristiano Ronaldo? No intervalo a
gente vai ver quem foi que o Mauro Beting escolheu. Ta lascando né,
gualguer um que escolher vai dar polémica [sic] (HENNING, 2017, REAL
MADRID X ATLETICO DE MADRID...).

No terceiro momento, André Henning unifica ambos os temas em uma s

chamada. Caso retratado em recorte transcrito a seguir:

Daqui a pouco no intervalo a gente vai a Mdnaco em. A Clara
Albuquerque ta 14, Isabela Palhares ta 14, elas vao trazer informacées de
Ménaco e Juve. Amanha exclusivo pra vocé, a partir de trés da tarde o
jogo de ida da outra semifinal da Liga dos Campedes. E vamo ver quem
gue o Mauro Beting escolheu no par ou impar do Jogando em Casa,
Ronaldo Fenémeno ou Cristiano Ronaldo? [...] [sic] (HENNING, 2017,
REAL MADRID X ATLETICO DE MADRID...).

A Interatividade, ndo obstante, repetiu, em certa medida, ferramentas
encontradas na primeira andalise. O uso da pagina web destinada ao envio de
mensagens para serem lidas e comentadas durante a partida pelo site
tela2.esporteinterativo.com.br, volta a aparecer. E ganha incentivo de participacao

por Vitor Sérgio Rodrigues, jornalista esportivo e comentarista da partida.

Galera participa aqui André, da transmissdo. Mandando sua mensagem
no tela2.esporteinterativo.com.br, cé entra ai no seu navegador, qualquer
gue seja ele, escreve tela2.esporteinterativo.com.br, vocé ja entra aqui na
nossa central da interatividade, ta ali embaixo do placar e pode mandar
mensagem, votar na enquete, ver video, tudo isso ai no Tela Dois [sic]
(RODRIGUES, 2017, REAL MADRID X ATLETICO DE MADRID...).

O trecho a seguir, € um recorte em que o jornalista responde um cometario

de um dos internautas que enviou sua mensagem pelo portal.

André, tem muita gente mandando mensagem aqui no
tela2.esporteinterativo.com.br, falando que o Cristiano Ronaldo, ta
impedido no primeiro gol, 14 naquele primeiro lance é que era pra marcar
impedimento. Ndo é pra marcar impedimento, ele ndo toca na bola, ele
nao disputa a bola, ele ndo impede do corte, se ndo me engano do Savic,
entdo ndo é pra marcar, o gol é cem por cento legal, ndo tem nenhuma
davida com relagéo a esse gol, s6 esclarecendo. A regra modificada em
julho de 2013, a regra do impedimento diz, que s6 é impedimento quando
ele, impede o adversario de jogar, ou quando ele toca na bola, e ele nao
fez nenhuma das duas coisas, o arbitro acertou e o gol foi legal [sic]
(RODRIGUES, 2017, REAL MADRID X ATLETICO DE MADRID...).

Para mais, Rodrigues também usa de momentos para ler as mensagens
enviadas. “Galera participando aqui no tela2.esporteinterativo.com.br. O Joice, 0
casal né, Joice e Alexandre, dizendo que o Benzema, ta perdendo muito gol nessa
temporada. [...] O Denizar Barreto disse que hoje tem trés gols do CR7. [...]”
(RODRIGUES, 2017, REAL MADRID X ATLETICO DE MADRID...).
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4

A segunda ferramenta utilizada é uma reformulacdo do que seria 0 “Quiz’
do Esporte Interativo identificado na primeira andlise. A proposta agora € um
“Desafio” ao telespectador, em que para ganhar. Ele deve responder corretamente
ao final da partida, ainda pelo mesmo endere¢co eletronico -
desafio.esporteinterativo.com.br — quantas vezes André Henning, disse “Cristiano

Ronaldo”.

Hoje vai comecar mais uma etapa do game da Champions League, la no
messenger do Esporte Interativo, cés vao ter que prestar atencdo demais
no jogo em, fica esperto. Tem haver com o Cristiano Ronaldo, o desafio
dessa semana, ja vou contar pra vocés [...]. E eu falava aqui, o desafio do
game da Champions League no messenger la do El é sobre o Cristiano
Ronaldo, presta atencéo. Se vai ter responder quantas vezes eu vou falar
o0 nome do Cristiano Ronaldo durante o jogo, t4? Quantas vezes, pega o
bloquinho ai, vai anotando, a partir de agora, vai valer a partir do
momento que eu falar, porque agora eu vou explicar como funciona. Tem
gue ser Cristiano Ronaldo, se for s6 Cristiano ndo conta, se for sé
Ronaldo nédo conta, se for CR7 ndo conta, [...] entdo vocé que entra em
desafio.esporteinterativo.com.br, desafio.esporteinterativo.com.br pra
participar do Game da Champions League no messenger do El, a tarefa
da semana é essa, e vale a partir de agora. Como diria o Silvio, valendo
[sic] (HENNING, 2017, REAL MADRID X ATLETICO DE MADRID...).

A ocorréncia, em paralelo ao primeiro jogo, demostra o que seria uma maior
percentagem interativa, no entanto, ao considerar toda a transmissao, — cerca de
uma hora e trinta e nove minutos e doze segundos — a conclusao que se chega é
qgue a interatividade ainda € pouco trabalhada, com incidéncia predominante da

narracao esportiva por si so.

Com relacdo ao Engajamento, 0 mesmo néo pdde ser calculado pela falta
de dados viaveis encontrados nos canais online. Ja a Publicidade seguiu
acompanhada dos mesmos problemas enfrentados na primeira andlise, e por
conta disso, configurou os mesmos resultados, com predominancia de publicidade
interna e aparicOes discretas do lancamento da SONY, da época, o smartphone
XPERIA — andncios esses que surgem, em sua maioria, em formato retangular, na
parte inferior do placar ampliado de pontos da partida. Por outro lado, dessa vez,
no que confere a Cobertura In Loco, nenhuma ocorréncia foi identificada durante a

partida, seja ela visual, sonora ou registada pelo narrador. ®

® Findado o processo analitico os dados gerais das duas transmissdes, sdo desenhados tal
conforme descrito na Analise de Partidas Televisionadas pelo Canal Esporte Interativo (Apéndice
A), localizada no fim desta monografia.
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4.5 ANALISE DA TRANSMISSAO VIA EXIBICAO FACEBOOK WATCH

Seguindo o padrdo estabelecido no topico anterior, a analise das
transmissdes via streaming do Facebook Watch, também contemplou o jogo da

final do campeonato, como a primeira partida analisada.

O confronto entre Liverpool e Tottenham, fechou a edicdo 2018/2019 da
UEFA Champions League, e assim como na final de 2016/2017, foi responséavel
por nimeros significativos em transmissdo. Segundo dados divulgados pelo site
magquinadoesporte.com.br®® e pelo portal terra.com.br®?, em 2019, “mais de cinco
milhdes de pessoas ha América Latina assistiram ao menos um minuto da decisao

pelo Facebook Watch, gerando mais de 4 milhdes de interacdes”.

Outro ponto interessante a ser mencionado foi a “Grande Cobertura” do
Esporte Interativo, que contou com uma equipe de mais de 70 profissionais, sendo
15 in loco, diretamente de Madrid na Espanha, palco da final. Além disso, a
partida, que teve seu Pré-Jogo iniciado duas horas e meia antes da bola rolar, foi
transmitida na TNT, El Plus, Facebook Watch e, também, nos cinemas em 14
redes diferentes e em mais de 180 salas em todo o Brasil, por meio da tecnologia
Cinelive. A temporada teve tamanho destaque e investimento que ganhou um
teaser especial, ainda no Pré-Jogo, onde André Henning resume como se

sucedeu toda a transmissao.

Nesta temporada o Esporte Interativo levou suas transmissdes até vocé,
através da TNT. Diversos recordes de audiéncia fizeram dessa edicdo da
Liga dos Campebes a mais assistida de todos os tempos na TV paga. Em
2019, nenhum outro campeonato foi mais assistido que a Liga dos
Campebes. Foram mais de 13 milhdes de pessoas vendo os craques da
Liga dos Campedes brilharem nos gramados da Europa e na tela da
TNT. Além das transmissdes na TV, a Champions est4 cada vez mais
presente nas plataformas digitais. Todos os jogos da competicéo,
estiveram disponiveis ao vivo no El Plus, plataforma de streaming do
esporte interativo que leva o melhor da Liga dos Campedes a seus
milhares de assinantes. A grande novidade dessa temporada ficou por
conta da chegado do Facebook Watch, pela primeira vez no Brasil, os fas
puderam assistir gratuitamente aos jogos da Liga dos Campedes,
precisando apenas de um login no Facebook. Vocé interagiu com seus
amigos e com milhares de pessoas que estdo vendo a mesma partida de
qualquer lugar do Brasil. Uma transmissdo muito mais engajante e

®! Matéria Maquina do Esporte. Disponivel em:
https://www.maquinadoesporte.com.br/artigo/facebook-celebra-audiencia-da-champions-league-na-
america-latina/

%2 Matéria Terra. Disponivel em: https://www.terra.com.br/esportes/lance/champions-reune-24-
milhoes-de-torcedores-latinos-no-facebook,a21fe4d2a5cd6d200477027aafbfe87dz719d5ud.html
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interativa, onde vocé se aproximou dos seus idolos de maneiras que
pareciam impossiveis. [...] As partidas da competicdo alcancaram uma
média de 13 milhGes de pessoas no Facebook, foram mais de 12 milhdes
de curtidas a més, compartilhamentos e comentarios, porque aqui, todo
mundo tem voz. Muito obrigado pelas mais de 100 milhdes de
visualizagBes. Falta pouco para o fim da temporada, Liverpool ou
Tottenham, sairam de hoje campedes dos campedes e vocé vai ver isso
de perto, com a gente, porque a gente ta junto em qualquer plataforma,
aqui, na casa da Champions [sic] (HENNING, 2019, TOTTENHAM X
LIVERPOOL...).

Contudo, a partida levou as seguintes conclusfes analiticas, descritas a
seguir neste topico, que se construird como no anterior seguindo suscetivelmente

os critérios de anadlise ja descritos.

Com apresentacdo de Taynah Espinoza, comentarios de Vitor Sérgio
Rodrigues e Mauro Beting em estudio panoramico dentro do Wanda Metropolitano
em Madrid, o primeiro critério, Programa Pré-Jogo, é caracterizado pela realizagdo
de uma retrospectiva da temporada, com uso de dados resultados e comentarios

opinativos a equipe vai desenhando todo o caminho até a partida.

Além disso, outros pontos marcam O programa, como 0 incentivo a
interatividade e participacdo do publico, que serd tratado em mais detalhes no
critério Interatividade. As reportagens ao vivo em diferentes localidades também
sdo uma caracteristica predominante, e podem ser categorizadas como: dentro e

fora do estadio — assim como na transmissao televisiva.

Nessa cobertura, o exterior do estadio ficou a comando do jornalista Arthur
que de forma descontraida realizou pequenas reportagens e entrevistas aos
arredores do Wanda Metropolitano com os torcedores. Dentro do estadio, no
gramado, Tatiana Mantovani, assumiu o posto de Reporter de Campo e in loco
narrou as expectativas para a partida, repassou informacdes técnicas, como a
escalacdo dos jogadores, além de realizar entrevistas com convidados a respeito
do Tottenham. Para repassar as informacfes a respeito do Liverpool, Fred
Caldeira foi o responsavel, ele desempenhou as mesmas atividades que a

repérter, junto a ela no gramado.

O programa ainda contou com a participacado de André Henning, direto da
cabine de narracédo dentro do estadio, que contribuiu com comentarios recheados
de dados historicos e atuais sobre os times no campeonato. Para fechar as

chamadas ao vivo, o programa ainda contou com link exclusivo para o Brasil, com
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Victor Lopes, diretamente do parque Vila Lobos em S&o Paulo, na Lay’s Fan
Experience. E Jorge Iggor e Bruno Formiga, no Ginasio do Pacaembu em Sao
Paulo, onde ocorreu um evento de transmissédo exclusiva da final da Champions

pela cervejaria Heineken, patrocinadora oficial da Liga dos Campedes da UEFA.

Para além do conteudo ao vivo, o Pré-Jogo também é marcado por
reportagens pré-gravadas com pautas sobre as expectativas, times e jogadores,

como também, teasers de divulgacao da partida.

Uma questdo que ndo caracteriza o Programa Pré-Jogo, mas que serviu
como insight foi quando a apresentadora Taynah Espinoza, enfatizou a néo
existéncia de intervalos na transmissdo em plataformas streaming, fato nao
percebido anteriormente e que que pode ser definido como uma caracteristica
propria da plataforma. Sendo assim, enquanto a transmissdo tem pausa para 0s
intervalos comerciais na televiséo, o Facebook Watch e o El Plus segue ativo com

conteudo para os telespectadores. Como caracterizado pelo recorte abaixo:

A galera que t& com a gente no Facebook, j4 esta acostumada, vamos
para o intervalo na TNT, ndo vamos para o intervalo no Facebook hem no
nosso aplicativo no El Plus. Eu t6 aqui com o celular para ler umas
mensagens. - O Facebook é direto. Exatamente, no Facebook é direto,
ndo tem esse negocio de parar ndo. - E sabemos, é 6timo. E, se o
Tottenham ganhar com gol do Lucas sera um tapa na cara do Titi, e da
sele¢cdo da CBF, se o Liverpool ganhar com o gol do Fabinho, idem. T4
dizendo o Pedro Miranda [...] [sic] (ESPINOZA; RODRIGUES; BETING,
2019, TOTTENHAM X LIVERPOOL...).

O proximo critério, Conversa Pré-Jogo, segue as mesmas caracteristicas
do modelo televisivo, sendo caracterizado pelo bate-papo paralelo entre a equipe
de narracéo, isto €, narrador e comentaristas, que traz em suas falas, informacdes
a respeito da carreira dos jogadores e seu momento atual como atleta, como
também, sobre as expectativas para a partida, além da apresentacdo da
escalacdo e narracdo do que se passa dentro do estadio. Momento esse que
acontece sem a visdo da equipe, com predominancia da imagem em tela da
preparacao dos jogadores para entrar em campo, como também dos torcedores e

voz do narrador e comentaristas sobre a imagem.

A partida teve como componentes da Equipe de Narragdo: André Henning,
jornalista esportivo como narrador da partida; Vitor Sérgio Rodrigues, jornalista
esportivo como comentarista; Mauro Beting, jornalista esportivo como

comentarista; e Fred Caldeira, jornalista esportivo como repoérter de campo. A
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nova construcao faz crer que existe uma nova grade de caracteristicas especificas
para as funcdes: Narrador, Comentarista, Comentarista Convidado e Reporter de

Campo, essas, descritas a seguir no Quadro 3:

Quadro 3: Descricao das Funcdes Atribuidas ao Membros da Equipe de Narracdo no

Streaming de Video.

Funcéo Descricao

Jornalista Esportivo(a), com presenca de fala dominante. Apresenta a
escalagédo, contextualiza o jogo, além de trazer informacdes historicas e

Narrador atuais, tanto dos jogadores, como também da equipe técnica, arbitros,
clubes e da propria Liga dos Campebes. Apenas um Narrador por
partida.

Jornalista Esportivo(a), contribui com informacdes histéricas, respostas
curtas e pontuais, além de comentarios opinativos, informacdes

Comentarista futebolisticas técnicas e acontecimentos da temporada. De um a dois
Comentaristas por partida.
Personalidade, predominédncia de comentarios opinativos sobre as
Comentarista jogadas, decisfes técnicas, posicionamento do time em campo e atitude
Convidado individual dos jogadores. De nenhum a um comentarista convidado

durante a partida.

Jornalista Esportivo(a), participa em momentos pontuais, trazendo
informacdes técnicas, como troca de jogadores e atitudes arbitrarias
Reporter de Campo (expulsbes, cartbes amarelos, faltas e impedimentos). Além de contribuir
com comentéarios opinativos. Apenas um Repérter de Campo durante a
partida.

Fonte: Elaborado pela Autora.

O Local de Narracdo permanece o mesmo da transmissao televisiva, em
cabine, dentro do estadio. No que diz respeito a Caracteristica de Narragdo, ela
segue também as mesmas caracteristicas jA destacadas, predominantemente
marcada pela linguagem informal, com uso de pronomes na primeira pessoa do
singular, e primeira pessoa do plural, e emprego de sentencas opinativas. Além da
tradicional narragao de lances, marcas como “Conteudo Rico”, isto €, informacdes
histdricas e atuais sobre os jogadores e clubes, e por fim, a Publicidade Interna,
essa que ja ndo pode mais ser definida como interna, e sim, Cooperativa. Embora
se mantenha presente, a Publicidade que antes era restrita a divulgacdes acerca
do Esporte Interativo, agora passa a se dividir entre o El e os canais: Warner,
Space e TNT. Nova configuracéo ilustrada a seguir pelos trechos da fala de André

Henning durante sua narragao:
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N&o perca amanhd, a partir de dez da noite, o Ultimo episddio da série
que fez historia na televiséo. Depois de doze anos The Big Bang Theory,
chega ao final em grande estilo, um episodio duplo na Warner em.
Amanha dez da noite, Ultimo episddio de The Big Bang Theory na
Warner. [...] Amanha tem amistoso internacional no canal Space. E que
jogo em? O campedo mundial em campo, a sele¢do da Franga. [...]
Amanha tem Franca e Bolivia, a partir de trés da tarde. Exclusivo no
canal Space. [...] Anote ai, amanhd, trés da tarde. Ceard e Santos, ao
vivo na TNT. TNT a casa dos grandes filmes, das grandes séries, a casa
do Oscar e, também, das grandes competicbes do futebol, Liga dos
Campebes, Campeonato Brasileiro (HENNING, 2019, TOTTENHAM X
LIVERPOOL...).

Contudo, nao foram identificados links com contetdos ou programas do

préprio Esporte Interativo, isto sem considerar o Pré-Jogo ou o Intervalo.

No que se refere a Concessao das Imagens, ela segue disponibilizada,
assim como na TV, pela UEFA, e tem como predominancia em suas Imagens o
uso dos planos: Grande Plano Geral; Plano Geral; Plano Inteiro; Plano Americano;
Plano Médio Curto; Primeiro Plano e, também, da funcdo Replay para rever
lances, passes, faltas e gols. Nesta partida, ainda foi identificado o uso de
cameras exclusivas, do Esporte Interativo, que fogem da cobertura tradicional
disponibilizada pela UEFA, elas agem mostrando os gols de outro angulo, além de
imagens em closes dos técnicos e da torcida. “Sao 43 cameras aqui na geracao
internacional, mais 7 exclusivas do Esporte Interativo nessa decisdo. Um show de
cobertura para vocé acompanhar no Brasil inteiro” (HENNING, 2019,
TOTTENHAM X LIVERPOOL...).

As Caracteristicas de Transmissdo, assim como na televisdo, sofrem de
influéncia das Caracteristicas Narrativas, tendo como marca a riqgueza de
conteuldo historico, informacdes sobre os times, os jogadores, técnicos, arbitros,
equipe e sobre a propria Liga dos Campedes, com presenca também, do Arbitro
Assistente de Video (VAR). “Eu acho que o VAR vai mandar voltar” (HENNING,
2019, TOTTENHAM X LIVERPOOL...). E nessa partida ainda foi registrado a
presenca de especialista com exclusividade para o Esporte Interativo. “O nosso
especialista Pericles Bassols, passa a informacdo aqui, que pra ele, ndo foi
pénalti. [...] Nosso especialista, o primeiro arbitro de video no futebol brasileiro,
Pericles Bassols, disse que nao foi pénalti” (HENNING, 2019, TOTTENHAM X
LIVERPOOL...).
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O Intervalo se assemelha em alguns aspetos com o Programa Pré-Jogo,
apresentado por Taynah Espinoza, ele também se passa dentro do estudio
panoramico, e conta com incentivo a interatividade, com leitura de mensagens e
realizacdo de comentarios, como também exibe contetudo pré-gravado, que neste
caso, se tratou de um top cinco, de melhores gols da temporada. Além de imagens
da reacado da plateia no momento do gol do Salah e bate-papo opinativo entre os
comentaristas sobre a atuacdo dos jogadores no primeiro tempo. Algumas dessas
caracteristicas podem ser ilustradas pela fala de Henning, a seguir:

Daqui a pouco no nosso intervalo, a gente vai mostrar um top cinco, dos
gols dessa edi¢do da Liga dos Campebes da Europa, tem cada golacgo.
Vamo falar também, de alguns dos grandes craques dessa edi¢do da
Champions, vamo falar de David Neres, que jogou pelo Ajax, vamo falar
claro de Neonel Messi, de Cristiano. Como serd que foi a Champions
dessas feras? [sic] (HENNING, 2019, TOTTENHAM X LIVERPOOL...).

Em relagdo a Interatividade, duas estratégias interativas foram
identificadas, sendo uma presente em toda transmissao e outra apenas durante o
Pré-Jogo. S&o elas respectivamente, o incentivo aos comentarios na live do
Facebook do El, e o uso de enquetes clicaveis, onde o expectador da transmissao
no Facebook Watch, consegue selecionar, sua resposta entre duas opcoes pré-

sugeridas. Como exemplificado na fala a seguir de Espinoza.

A galera pode participar junto com a gente através das nossas redes
sociais, 14 no Facebook do Esporte Interativo. Pra quem ta na live pode
participar, e a gente t4 abrindo ai uma enquete pra vocé participar e a
nossa pergunta, ela é muito simples, muito basica, muito tranquila. Pra
guem vocé ta torcendo nessa final de Liga dos Campedes? Tottenham ou
Liverpool? Vota ai que daqui a pouco a gente vai trazer aqui o resultado
dessa nossa enquete. Quem por acaso nao esta assistindo 14 no
Facebook do Esporte Interativo, mas quer participar, entra la no
Facebook do Esporte Interativo, vai ta la uma live aberta, com o nosso
Pré-Jogo e ai vocé pode participar junto também [sic] (ESPINOZA, 2019,
TOTTENHAM X LIVERPOOL...).

Outro ponto importante a ser destacado € a perceptivel mudanca na
postura que diz respeito a interatividade. Nos sete primeiros minutos de jogo, o
comentarista Vitor Sérgio Rodrigues, ja faz mencéo aos comentarios recebidos no
Facebook, e incentiva os internautas a também participar. “A forma de participar
André, é pela nossa live, no Facebook. Entra |4 e deixa sua mensagem, assim
como o Lucas Caseira, que € do Rio de Janeiro, que disse acreditar na virada do
Tottenham, gol decisivo de quem? Lucas Moura” (RODRIGUES, 2019,
TOTTENHAM X LIVERPOOL...). Situacdo que se repete cerca de sete minutos
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depois, o que ao decorrer do jogo, demostrou uma diferenca consideravel com

relacdo aos jogos televisionados.

Muita gente mandando mensagem aqui na nossa live no Facebook. O
Alexandro Silva dizendo que “essa Champions sera conhecida como a
Champions das viradas impossiveis”. Entdo ele ta parecendo ai o
Tottenham vai virar. Neto Meirelles, “o Tottenham s6 vai reagir, quando o
Lucas Moura entrar”. E o Ruan Silva dizendo que, pelo o que aconteceu
no ano passado o Salah merecia um gol nessa final [sic] (RODRIGUES,
2019, TOTTENHAM X LIVERPOOL...).

Ademais, no Pré-Jogo, € registrado uma ferramenta de interatividade
oferecida pelo Facebook Watch, que cabe ser lembrada. Trata-se Watch Party um
recurso que se assemelha as ja mencionadas nesta monografia, “Plataformas
para Assistir Junto”, tais como o Rave. Em critérios gerais, o Watch Party conta
com inUmeros recursos Como que permitem que 0s usuarios assistam a videos em

tempo real com outros amigos. Como divulgado pela apresentadora Espinoza.

Alias, a galera ta junto com a gente aqui na TNT, nosso aplicativo no El
Plus e no Facebook também né, do Esporte Interativo. E a galera pode
se juntar no Facebook de uma forma um pouco diferente, s6 com 0s seus
amigos, como uma galera que vocé quer ver os comentarios ali, porque
na live, derrepente que vocé ta aqui assistindo com a gente tem o
comentario de todo mundo que ta aqui assistindo junto, certo? Daqui a
pouco vocé ndo quer mais ver esses comentarios. - Alguns mandam
mensagens que ndo tem nada a ver com o0 jogo inclusive. Varios
inclusive. Entdo daqui a pouco vocé ndo quer ver esses comentarios,
mas vocé queria ver 0s comentarios de alguns amigos seus. Cé tem
como fazer isso, cé tem essa ferramenta dentro do Facebook que é o
Watch Party, cé pode fazer isso, e ai pode ser uma experiéncia ainda
mais legal. Olha s6. [...] Facebook Watch Party é uma experiéncia
diferente, que a galera pode ter dentro do Facebook. Alias essa
temporada, ela € uma temporada de novidade, né, das pessoas
assistirem de formas diferentes a Liga dos Campedes, da pra assistir na
TV, na TNT, d& pra assistir, mas também deu pra assistir, no Facebook,
essa temporada completa, a galera acompanhou muito, pode ali, brigar
muito com seus amigos, compartilhar também essa experiéncia. E na
TNT a gente também teve tanta gente acompanhado essa Liga dos
Campedes junto, nessa temporada, foram nimeros impressionantes de
uma temporada que vai ficar pra historia [sic] (ESPINOZA; RODRIGUES,
2019, TOTTENHAM X LIVERPOOL...).

No que se refere ao Engajamento, a partida teve, como destacado no
inicio deste item, altos numeros alcancados. No que diz respeito aos registrados
publicamente pelo Facebook, e que podem ser consultados livremente ao acessar
a transmissdo, foram mais de 417 mil curtidas, 171 mil comentarios, 43 mil

compartilhamentos e 10 milhdes visualiza¢bes, durante a partida.

A Publicidade aparece pouco durante a partida completa, se

considerarmos que cada intervalo na TV tenha por consequéncia um intervalo
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comercial, encontramos mais um ponto de divergéncia notavel entre as
transmissdes. Ao todo, nas mais de quatro horas analisadas, foram identificadas

apenas cinco intervengdes publicitarias.

A primeira a surgir foi a do Banco Santander, ela surgiu no inicio da
transmissao, e pode ser descrita como uma propaganda audiovisual em tela cheia,
com duragdo média de trinta segundos. A segunda a aparecer foi a da Pepsi, ela
surge consecutivamente ap6s a primeira publicidade, seguindo as mesmas
caracteristicas, propaganda audiovisual em tela cheia, com duracdo meédia de
trinta segundos. A terceira se trata do PS4, que se assemelha a publicidade
encontrada nas transmissdes televisivas, com exibicdes discretas — assim como
no caso do XPERIA — na parte inferior do quadro de pontos ampliado da partida. A
guarta acontece no momento de entrada dos jogadores em campo, trata-se do
Banco Santander, e segue em integra as mesmas caracteristicas da primeira
aparicdo. A quinta acontece no retorno do intervalo do primeiro para o segundo
tempo, trata-se da Pepsi, e seguiu em exatiddo as mesmas caracteristicas da

primeira aparicao.

A Cobertura In Loco teve presenca registrada em toda partida, no Pré-
Jogo ela ja é notada com as chamadas ao vivo dos correspondentes, Tatiana
Mantovani, Fred Caldeira e Arthur Quezada. E se mantém ativa, com a presenca
de Fred Caldeira como Repérter de Campo, assumindo as mesmas func¢des que
nos jogos antes analisados, além, do que se pode definir como, uma contribuicdo

opinativa.

A segunda transmissdo analisada, do confronto entre Barcelona e
Liverpool pela primeira fase da semifinal, apresentou, assim como ocorreu na
televisionada, alta similaridade com a final do campeonato, com apenas alguns
pontos de diferengca. Os de maior evidéncia, dizem respeito aos critérios:

Programa Pré-Jogo; Equipe de Narragdo e Matéria In Loco.

Para apresentacédo deste segundo momento, utiliza-se, mais uma vez, da
ordem de Critérios de Andlise apontada anteriormente no inicio deste capitulo.
Dito isso, com relagdo o Programa Pré-Jogo, se pode observar que o mesmo tem
por sua principal diferenca o tempo de duragdo. Enquanto o da final consumiu

cerca de duas horas e vinte minutos do tempo total da transmissédo, o da primeira
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fase da semifinal comtemplou apenas cinquenta minutos. Além disso, embora
tenha registo de Reporter de Campo, ou seja, presenca de Cobertura In loco, ela
acontece através de apenas um repOrter, sem incidéncia de jornalistas

contribuindo com contetdo ao vivo fora do estadio.

Com apresentacédo de Taynah Espinoza e participacdo do narrador André
Henning e dos comentaristas Mauro Beting e Alé Oliveira dentro do estudio, o
programa é, mais uma vez, marcado por uma retrospetiva do que se passou até o
momento na temporada, essa feita com uso de dados, resultados e comentérios
opinativos, e, também, por uma série de reportagens sobre as expectativas, times
e jogadores, como também teasers de divulgacdo da partida. Além disso, é
observado, mais uma vez, a busca pela interatividade e participacdo do publico,
incentivada no Facebook.

Com presenca predominante de comentarios com dados atualizados
sobre os jogadores e também opinides acerca do seu possivel desempenho
individual durante a partida e na Champions como um todo, a transmissao, que se
passou no Facebook Watch, TNT, e no El Plus, contou com Marcelo Beclher,
como Repoérter de Campo, no gramado do estadio Camp Nou em Barcelona,
Espanha. In loco o jornalista narra as expectativas para a partida e repassa
informacdes sobre o Barcelona e, também, Liverpool, mas, sem a realizacdo de

entrevistas com convidados — presente na primeira analise.

Como j& mencionado, o Intervalo Comercial ndo existe no Facebook
Watch nem no El Plus — diferente da transmisséo televisiva na TNT. No Pré-Jogo,
0 espaco de tempo destinado a eles é preenchido com um top cinco de momentos
gue marcaram, até o momento, a temporada da Champions para o Liverpool.
Nesses minutos a apresentadora também aproveita para interagir com

telespectadores, com leitura de comentarios e consideracfes opinativas.

A Conversa Pré-Jogo seguiu as mesmas caracteristicas ja evidenciadas —
caracterizada por forte incidéncia opinativa, além de dados técnicos sobre
jogadores e times durante sua historia e momento atual na Champions — com o
acréscimo da presenca de divulgacéo de noticias recentes sobre o meio esportivo

em geral.
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No que confere a Equipe de Narracdo, a mesma seguiu as especificidades
encontradas na transmissao televisiva, com a presenca de um ex-jogador, como
Comentarista Convidado. Sendo assim, Equipe foi formada por: André Henning,
jornalista esportivo como narrador da partida; Mauro Beting, jornalista esportivo
como comentarista; Alé Oliveira, ex-jogador de futsal como comentarista
convidado e Marcelo Beclher, jornalista esportivo como Repoérter de Campo —
esses que mantém, inalteradas, suas caracteristicas especificas de funcoes,

listadas anteriormente no Quadro 3.

O Local de Narracdo, assim como as Caracteristicas de Narracao
permanecem, mais uma vez, inalterados. Sendo essas, marcadas em especifico
por: 1. Primeira pessoa do singular, e primeira pessoa do plural; 2. Linguagem
informal; 3. Presenca de aspetos opinativos; 4. Narragdo de lances; 5. Conteldo
Rico, esse que engloba: referéncias histéricas de vitérias e derrotas dos clubes em
campo e sobre a carreira dos jogadores, além de noticias recentes acerca do
futebol em geral; 6. Publicidade Cooperativa, como divulgacdo de proximos jogos,
atracdes e programas dos canais Warner, Space, TNT e também, do préprio El —
com maior incidéncia da TNT; 7. Presenca da interatividade entre a Equipe de
Narracdo e os internautas, com leitura de mensagens e realizacdo de comentarios

acerca do que foi enviado — aspecto esse desdobrado no critério Interatividade.

A Concessao das Imagens segue sendo disponibilizada pela UEFA e tem
como predominancia em suas Imagens, assim como em todas as partidas ja
analisadas, o uso dos planos: Grande Plano Geral; Plano Geral; Plano Inteiro;
Plano Americano; Plano Médio Curto; Primeiro Plano e, também, da funcéo
Replay para rever lances, passes, faltas e gols. O uso de cameras exclusivas nao
foi percebido nesta partida, apesar disso, o recurso do VAR foi, assim como na

partida anterior, identificado.

As Caracteristicas de Transmissédo sédo, mais uma vez, influenciadas pelas
Caracteristicas Narrativas, tendo como marca a riqueza de conteudo historico,
informacdes sobre os times, os jogadores, técnicos, arbitros, equipe e sobre a
prépria Liga dos Campedes.

7

O Intervalo, é marcado pela exibicdo de teasers de divulgacdo do

Brasileirdo na TNT, como também, do jogo de perguntas e respostas elaborado e
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gravado pelo clube Barcelona com Filipe Coutinho e Luizito Suarez, atletas que ja
jogaram no time adverséario, o Liverpool. Ademais, identifica-se que este é
acometido por Intervalos Comerciais para a TNT. Como no streaming esse
momento ndo acontece, a apresentadora 0 usa, mais uma vez, para a
interatividade onde |1é e comenta as mensagens enviadas na live do Facebook
Watch. Um ponto interessante, € 0 surgimento da mensagem em tela
acompanhada do nome e foto de perfil dos internautas em tela. Por fim, ainda se
mostra presente a realizacdo de comentarios opinativos entre a Equipe de

Narracdo acerca dos acontecimentos que marcaram o primeiro tempo.

Seguindo as mesmas caracteristicas identificadas na analise anterior, a
Interatividade se da através dos Comentarios e pelo uso de Enquetes. “Alias vamo
pedir pra galera participar junto com a gente. Pra quem a galera t& torcendo, sera
André Henning? Quero vocés participando junto com a gente, entra ai no
Facebook do Esporte Interativo, e ai vota la, Barcelona ou vota Liverpool”
(ESPINOZA, 2019, TOTTENHAM X LIVERPOOL...).

Outro ponto que se mantém nesta partida € uma Interatividade mais
presente, escalada e organizada, com existéncia de uma frequéncia calculada
durante a partida. “O jogo ta maravilhoso André, e a participacdo da galera no
Facebook do Esporte Interativo também. O Renderson Fraceles ta te elogiando
aqui, o Anderson Cristiano ta perguntando qual € o jogador mais bonito. [...] Vocé
também pode participar da transmissdo via Facebook do Esporte Interativo, ta
bom?” (OLIVEIRA, 2019, TOTTENHAM X LIVERPOOL...).

No que se refere ao engajamento, a partida alcangcou a marca de mais de
295 mil curtidas; 175 mil comentarios; 24 mil compartilhamentos e 7 milhées de

visualiza¢des, segundo dados disponiveis na transmissao.

As caracteristicas da Publicidade, se mantém inalteradas, seguindo os
mesmos padroes de exibicdo da primeira analise, com alteragcdo apenas nas
marcas anunciadas. Nesta transmissdo, o PS4 mantém sua exibicdo, mas o
Banco Santander € substituido pela cervejaria Heineken, e a Pepsi, pela marca de

snacks Lay’s.

A Cobertura In Loco € registrada pelo jornalista Marcelo Beclher, que

esteve presente no Pré-Jogo, e também durante toda a partida contribuindo com
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comentarios opinativos e informacdes exclusivas sobre o que se passava em

campo.®®

4.6 COMPARATIVO E CONSIDERACOES ANALITICAS

Diante desses dados levantados, ancora-se a comparacao entre as
transmissodes televisionadas e as exibidas via streaming de video. Os dados
revelam alta similaridade entre as exibicdes, com 10 critérios correlativos para 3
nao correlatos, o que supera a hipdtese inicial de que 7 sofreriam de
distanciamento do modelo televisivo e 6 seguiriam com as caracteristicas

relacionadas a plataforma nessa inédita forma de transmissdo esportiva.

Sendo assim, identifica-se que o Programa Pré-Jogo; a Conversa Pré-
Jogo; a Equipe de Narracéo; as Caracteristicas de Narragcéo; o Local de Narracao;
as Caracteristicas de Transmissao; a Concessdo das Imagens; as Imagens; o
Intervalo; e a Cobertura In Loco, tém ainda em seus tracos essenciais, fortissimos

resquicios da transmisséo televisiva. Cenario retratado a seguir, no Quadro 4.

Quadro 4: Analise comparativa de partidas exibidas em televisdo e streaming de video,
critérios similares.
Caracteristicas de

Jogos Transmitidos via
Streaming de Video

Caracteristicas de
Jogos Televisionados

Critério de Analise

Marcado por série de pequenas|Marcado pela retrospectiva da
reportagens, entrevistas com | temporada, reportagens ao vivo em

Programa Pré-Jogo

jogadores, chamadas ao vivo com
repOrteres in loco, teasers de
apresentacéo dos times, trechos de
entrevistas coletivas, passagens em
campo, imagens do estadio, bate-
papo e comentarios entre o0s
apresentadores, o narrador e 0s
comentaristas.

diferentes localidades, link exclusivo
para o Brasil, incentivo a
interatividade e participacdo do
publico. Além de reportagens pré-
gravadas com pautas sobre as
expectativas, times e jogadores,
como também, teasers de
divulgacado da partida.

® Concluido o processo analitico os dados gerais, das duas transmissées, assim como no tépico
anterior, sao desenhados tal conforme descrito na Analise de Partidas Transmitidas via Streaming
de Video pelo Esporte Interativo (Apéndice B), localizada no fim desta monografia.
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Conversa Pré-Jogo

Bate-papo paralelo entre narrador e
comentaristas, com informacdes
sobre a carreira dos jogadores, seu
momento atual como atleta, como
também, sobre as expectativas para
a partida. Caracterizada pela
apresentacdo da escalacdo dos
times, dos arbitros e treinadores e
narragdo dos acontecimentos que
estédo se passando em campo.

Bate-papo paralelo entre narrador e
comentaristas, com informacgbes
sobre a carreira dos jogadores, seu
momento atual como atleta, como
também, sobre as expectativas para
a partida, além da apresentacdo da
escalacdo para a partida e narracéo
do que se passa dentro do estadio.
com o acréscimo da presenca de
divulgacdo de noticias recentes
sobre o meio esportivo em geral.

Equipe de Narragéo

Composta por trés a quatro
membros, sendo eles,
obrigatoriamente: Um  Jornalista
Esportivo, como Narrador da
partida; Um Jornalista Esportivo,
como Comentarista; Um Ex-Jogador
Brasileiro, como  Comentarista
Convidado. E opcionalmente: Um(a)
Jornalista Esportivo(a) como

Reporter de Campo.

Composta por trés a quatro
membros, sendo eles,
obrigatoriamente: Um  Jornalista
Esportivo, como Narrador da
partida; Um ou dois Jornalistas
Esportivos, como Comentarista;
Nenhum ou Um Ex-Jogador de
Futebol Brasileiro, como
Comentarista Convidado. E
opcionalmente: Um(a) Jornalista
Esportivo(a) como Repoérter de
Campo.

Local de Narracao

Cabine, dentro do estadio que se
passa a partida.

Cabine, dentro do estadio que se
passa a partida.

Caracteristicas de
Narragédo

Predominantemente marcada pela
primeira pessoa do singular,
linguagem informal de aspetos
opinativos e narracdo de lances.
Além de “conteudo rico”, links com
outros programas do ElI e pela
publicidade interna.

Predominantemente marcada pela
linguagem informal, com uso de
pronomes na primeira pessoa do
singular, e primeira pessoa do
plural, emprego de sentencas
opinativas. Além da narracdo de
lances, “conteudo rico” e publicidade
cooperativa.

Concesséao das Imagens

UEFA

UEFA

Imagens

Caracterizadas pelo uso dos planos:
Grande Plano Geral; Plano Geral;
Plano Inteiro; Plano Americano;
Plano Médio Curto; Primeiro Plano
e, também, da funcdo Replay para
rever lances, passes, faltas e gols.
Além do uso esporadico de cameras
exclusivas.

Caracterizadas pelo uso dos planos:
Grande Plano Geral; Plano Geral;
Plano Inteiro; Plano Americano;
Plano Médio Curto; Primeiro Plano
e, também, da funcdo Replay para
rever lances, passes, faltas e gols.
Além do uso esporadico de cameras
exclusivas.

Caracteristicas de
Transmissao

Sofre de influéncia das

Caracteristicas Narrativas, marcada
pela a rigueza de contetudo
historico, informacdes sobre os

times, jogadores, técnicos, arbitros,
equipe e a Liga dos Campeobes.
Sem identificagdo de presenca da
leitura labial.

Sofre de influéncia das
Caracteristicas Narrativas, marcada
pela a riqgueza de contetdo
historico, informacdes sobre os
times, jogadores, técnicos, arbitros,
equipe e a Liga dos Campeodes.
Além de presenca do VAR.
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Intervalo

Comandado por dois jornalistas, o
momento € marcado por chamadas
ao vivo, com reporteres em
diferentes localidades, além de
conteddo e bate-papo em estudio
“de vidro”, localizado, ou n&do, dentro
do estadio que se passa a partida.

Predominantemente marcado pelo
incentivo a interatividade, com
leitura de mensagens e realizacédo
de comentarios, como também
exibicdo de contetdo pré-gravado e
bate-papo opinativo entre o0s
comentaristas sobre a atuacdo dos
jogadores no primeiro tempo.

Cobertura In Loco

Presenca esporadica de Jornalistas
em campo produzindo conteddo
para o Pré-Jogo e presenca
esporadica de Repérter em campo
no momento da partida,
respondendo e informando ao
narrador sobre decisbes e acdes
dos Arbitros, dos técnicos e do
posicionamento da torcida.

Presenca de chamadas ao vivo com
correspondentes em campo e
esporadicamente fora do estadio
ainda no Pré-Jogo. Além de
Reporter de Campo durante toda
partida.

Fonte: Elaborado pela Autora.

Entretanto, os demais pontos, a Interatividade; o Engajamento e a

Publicidade, tém se alterado mais. A ponto de assumir novos formatos ao dispor

das ferramentas oferecidas pelo Facebook Watch e pela internet. Ocorréncia

descrita em mais detalhes a seguir, no Quadro 5.

Quadro 5: Analise comparativa de partidas exibidas em televisdo e streaming de video,

Critério de Analise

critérios que apresentam distanciamento.

Caracteristicas de
Jogos Televisionados

Caracteristicas de
Jogos Transmitidos via

Streaming de Video
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Interatividade

Duas estratégias interativas foram
identificadas durante a transmisséo.
Sao elas: O “Quiz” e o “Desafio” do
Esporte Interativo, que compdem o
Game da Champions League e
pagina web, tela2, para envio de
mensagens. Ademais, pouco se vé
essa interacéo entre o El e Publico,
ao considerar todo tempo da
partida.

Duas estratégias interativas foram
identificadas, sendo uma presente
em toda transmisséo e outra apenas
durante o Pré-Jogo. Sao elas: O
incentivo aos comentarios na
transmissdo e o uso de enquetes
clicaveis. Ademais, € notado
perceptivel mudanca na postura que
diz respeito a interatividade com
maior incidéncia, ao considerar todo
tempo da partida.

Engajamento

Média de 4,64 pontos de Ibope,
alcance de postagens superior a 23
milhdes de pessoas, 16 milhdes de
views e  9.330.000 minutos
assistidos, em videos postados no
Facebook e no YouTube.

Média de 356 mil curtidas; 173 Mil
Comentarios; 33.5 mil
compartilhamentos e 8.5 milhdes de
visualizagbes, durante a partida.

Publicidade

Aparicdes pagas discretas durante a
partida, do smartphone, lancamento
da época da SONY, o XPERIA.
Com maior incidéncia de
publicidades internas, essas feitas

Baixa presenca durante toda
partida, ao todo, nas mais de quatro
horas analisadas, foram
identificadas apenas cinco
intervencdes publicitarias.

oralmente pelo narrador.

Fonte: Elaborado pela Autora.

Os resultados, mesmo que nao esbocem as suposi¢cdes iniciais para o
estudo, ndo deixam de comprovar e caracterizar a existéncia de uma Remediacao
das transmissGes esportivas brasileiras e também da Convergéncia de seu
conteudo, uma vez que se usa de outras midias e ferramentas para aproximar

cada vez mais o telespectador da realidade vivenciada do outro lado da tela.

Quem assiste, deixa de lado sua passividade para assumir e desfrutar da
sua participatividade. A participacdo imediata ao que é proposto em tela pelos
narradores, comentaristas e apresentadores, assim como a possibilidade de
dialogo em tempo real com uma rede ao vivo de internautas, sdo apenas alguns
dos exemplos que ilustram o duplo processo de aproximacdo e distanciamento

gue englobam a remediacéo.

A existéncia dessa Cultura Participativa, aliada a Convergéncia das
transmissdes esportivas, antes unicas do ambiente televisivo e agora disponiveis
em sua estrutura integral no meio digital, sédo algumas das evidéncias da presenca

de uma Cultura da Convergéncia que afeta ndo sé o conteudo convergido, que
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agora passa a fazer uso de suas novas ferramentas, mas também, a quem

consome, vende e participa de sua producéo.

5. CONSIDERACOES FINAIS

O estudo apresentado desenvolveu-se com base nas transmissdes

esportivas do Esporte Interativo delimitadas nesta monografia a partir de uma
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anélise de dois jogos televisionados e dois streamizados®, ambos da UEFA
Champions League®, respectivamente em suas edicdes de 2016/2017 e
2018/2019. Os contetdos audiovisuais analisados correspondem juntos a 802
minutos e 19 segundos de video assistidos.

A hipotese que foi levantada, no inicio desta pesquisa, era de que 0
Jornalismo Esportivo Brasileiro e, mais especificamente, a Transmissao Esportiva
Brasileira, vém enfrentando um processo de remediacdo, que afeta as
caracteristicas especificas de cobertura e exibicao do futebol. Para as questdes de
pesquisa do trabalho, trouxemos o questionamento de quais transformacdes o
jornalismo e a transmissdo esportiva brasileira vém enfrentando diante desse
processo de migracdo e metamorfose midiatica atual com o objetivo de buscar

responder o que permanece e 0 que se modifica neste novo modelo.

Durante o caminho de execucdao, isto é, da fundamentacdo teorica ao
meétodo para chegar na execucéao e finalizacdo da analise do material selecionado,
pode-se perceber que a hipétese foi confirmada, ou seja, a remediacdo do
jornalismo esportivo e da transmissao esportiva televisiva brasileira esta em curso
e conteudos convergidos estao sendo remediados e disponibilizados em canais de

streaming de video.

Além disso, pode-se notar que existem alguns pontos principais que
diferem, com transparéncia, as transmissfes via streaming das da televisdo aberta
e por assinatura, que consistem, no caso do veiculo televisivo, em: nao permitir,
na maioria dos receptores, que o telespectador assista mais de uma vez, volte,
pause ou adiante a partida; incapacidade de proporcionar interatividade digital em
tela Unica, isto é, possibilidade de realizacdo de comentarios e participagdo com a
transmissdo em mesmo aparelho; e, no caso da TV Fechada, a nao disposi¢éo de

conteudo por concessao gratuita.

Por outro lado, no caso da internet, os espectadores tém a possibilidade
de: tomar o controle do contetudo, podendo assisti-lo quando e onde quiser,

pausa-lo, adianta-lo e reprisa-lo; com oportunidade de interatividade digital, —

® Transmitidos via plataforma de streaming.

% UEFA Champions League ou Liga dos Campedes da UEFA, trata-se de um campeonato anual
de clubes de futebol a nivel continental, organizado pela Unido das Associacdes Europeias de
Futebol e disputado por clubes europeus.
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comentarios, curtidas e debates — em tela Unica e, também, em mudltiplas telas, —
como no celular, no tablet e no computador. Além disso, no caso de plataformas
de streaming vinculadas as redes sociais, como o Facebook Watch, e tais, como
também, o YouTube, a capacidade de transmitir conteudo gratuito, ou seja, em
que ndo é cobrado uma assinatura do publico. Ademais, os produtos streaming
sdo de exclusivo acesso na internet, o que garante receptividade de qualquer

parte do mundo se conectado a um provedor de rede.

No desdobrar da pesquisa, foi possivel notar que as transmissfes
esportivas em TV e em streaming sao carregadas de semelhancas entre si, com
pontos de equidade no que diz respeito as caracteristicas intrinsecas de cobertura
esportiva. Tais como o Programa Pré-Jogo; a Conversa Pré-Jogo; a Equipe de
Narracdo; as Caracteristicas de Narracdo; o Local de Narracdo; as Caracteristicas
de Transmissdo; a Concessdo das Imagens; as Imagens; o Intervalo; e a
Cobertura In Loco — detalhadas em suas especificidades no Quadro 1. Apesar
disso, os demais pontos, tais como: a Interatividade; o Engajamento e a

Publicidade mostraram estar sofrendo de um distanciamento do modelo televisivo.

Desse modo, os resultados sugerem gue a Remediacdo se encontra no
gue seria para 0s norte-americanos, Bolter e Grusin (2000), um momento de
transicdo, entre seus estagios da Remediation. Mais especificamente, da
passagem do segundo estagio, onde as diferencas entre os meios, — neste caso
televisdo e plataforma de streaming, Facebook Watch — j4 séo evidenciadas, para
o terceiro, em que o0 antigo meio é remodelado pelo novo, mas a presenca do

antigo ainda € percebida.

Diante dessas consideracdes, e de todo o conteldo j& apresentado, é
pertinente ressaltar que o Esporte Interativo, apesar das recentes inauguracoes,
de transmissdes de jogos ao vivo por canais de clubes no YouTube, e, também,
de partidas do Premiere pelo Globoplay, a marca ainda é referéncia em
transmissao e cobertura especializada de futebol no Brasil, via streaming, em seus
poucos anos de producédo. A presenca digital da marca nos canais digitais, e sua
producdo de conteudo especial entre as plataformas, indubitavelmente contribuiu
para que o antigo canal televisivo alcangasse resultados favoraveis fora da

televisdo, e se adaptasse rapidamente as ferramentas dispostas pelos meios.
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Atualmente ja sdo mais de 37 milhdes de seguidores e inscritos, distribuidos entre
Instagram, Facebook e YouTube, além de ser a responsavel pela maior
transmissado simultdanea da historia da internet, isto em plataforma Facebook

Watch, recorde antes so registrado no YouTube.

Os resultados encontrados fazem crer que ndo ha de demorar muito, até
que outras plataformas passem a adotar o modelo streamizado do Facebook
Watch e do EI de transmissdo esportiva, uma vez que a interagdo e O
engajamento se mostraram uma ferramenta poderosa de promoc¢ao. Um contetudo
engajado € um contetudo imprevisivel que, por consequéncia da participacdo
assidua dos espectadores, pode alcancar incontaveis pessoas através das teias

das redes sociais.

Fundamentado nesses dados, o desenvolvimento dessa pesquisa traz em
suas consideracoes finais novas indagacfes para potencializar estudos futuros,
dentre elas: o que mudou em termos de estrutura técnica e de investimento
monetario na cobertura de jogos via streaming de video? Quais as competéncias
organizacionais do jornalismo esportivo de cobertura que sofreram mudanca em
meio a convergéncia de plataforma? E por fim, o processo de remediacdo do
Esporte Interativo, aliado a outras evidéncias de transmissdes esportivas migrando
para o streaming pode ser classificado como a incidéncia de um novo modelo de
cobertura, produgdo e consumo do jornalismo esportivo televisivo? O que
demonstra um caminho amplo a ser percorrido pela pesquisa sobre o objeto aqui

analisado.
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APENDICE A - ANALISE DE PARTIDAS TELEVISIONADAS PELO CANAL
ESPORTE INTERATIVO

Critério de Analise

Partida da Final |

Juventus e Real Madrid

Partida da Semifinal |
Real Madrid e Atlético de Madrid

Programa Pré-Jogo

Marcado por série de pequenas
reportagens, entrevistas, teasers de
apresentacdo dos times, imagens
do estadio, bate-papo e
comentarios.

Marcado por série de pequenas
reportagens, entrevistas com
jogadores, chamadas ao vivo com
reporteres in loco, teasers de
apresentacdo dos times, trechos de
entrevistas coletivas, passagens em
campo, imagens do estadio, bate-
papo e comentarios entre 0s
apresentadores, o narrador e o0s
comentaristas.

Conversa Pré-Jogo

Bate-papo paralelo entre narrador e
comentaristas, com informacgées
sobre a carreira dos jogadores, seu
momento atual como atleta, como
também, sobre as expectativas para
a partida, além da apresentacédo da
escalacdo para a partida.

Caracterizada pela apresentacao da
escalagéo dos times, dos arbitros e
treinadores e narracdo  dos
acontecimentos que estdo se
passando em campo.

Equipe de Narracéo

Composta por quatro membros,
sendo eles: Um Jornalista Esportivo,
como Narrador da partida; Um

Jornalista Esportivo, como
Comentarista; Um Ex-Jogador de
Futebol Brasileiro, como
Comentarista Convidado; E uma

Jornalista Esportiva como Reporter
de Campo.

Composta por trés membros, sendo
eles: Um Jornalista Esportivo, como
Narrador da partida; Um Jornalista
Esportivo, como Comentarista; E um
Ex-Jogador de Futebol Brasileiro
como Comentarista Convidado.

Local de Narracéo

Cabine, dentro do estadio que se
passa a partida.

Cabine, dentro do estadio que se
passa a partida.

Caracteristicas de
Narracéo

Predominantemente marcada pela
linguagem informal, com uso de
pronomes na primeira pessoa do
singular, e primeira pessoa do
plural, emprego de sentencgas
opinativas. Além da narracdo de
lances, “conteldo rico”, links com
outros programas do ElI e pela
publicidade interna.

Predominantemente marcada pela
linguagem informal, com uso de
pronomes na primeira pessoa do
singular, e primeira pessoa do
plural, emprego de sentencas
opinativas. Além da narracdo de
lances, “conteldo rico”, links com
outros programas do El e pela
publicidade interna.

Concesséo das Imagens

UEFA

UEFA




110

Imagens

Caracterizadas pelo uso dos planos:
Grande Plano Geral; Plano Geral;
Plano Inteiro; Plano Americano;
Plano Médio Curto; Primeiro Plano
e, também, da funcédo Replay para
rever lances, passes, faltas e gols.
Além do uso de cameras exclusivas.

Caracterizadas pelo uso dos planos:
Grande Plano Geral; Plano Geral;
Plano Inteiro; Plano Americano;
Plano Médio Curto; Primeiro Plano
e, também, da funcdo Replay para
rever lances, passes, faltas e gols.
Sem identificacdo de cameras
exclusivas.

Caracteristicas de
Transmissao

Sofre de influéncia das
Caracteristicas Narrativas, marcada
pela a rigueza de contelddo
historico, informacdes sobre os
times, jogadores, técnicos, arbitros,
equipe e a Liga dos Campedes.
Além de presenca da leitura labial.

Sofre de influéncia das
Caracteristicas Narrativas, marcada
pela a riqgueza de conteldo
historico, informacdes sobre os
times, jogadores, técnicos, arbitros,
equipe e a Liga dos Campedes.
Sem identificacdo de presenca da
leitura labial.

Intervalo

Comandado por dois jornalistas, o
momento é marcado por chamadas
ao vivo, com repérteres em
diferentes localidades, além de
conteldo e bate-papo em estudio
“‘de vidro”’, localizado dentro do
estadio que se passa a partida.

Comandado por dois jornalistas, o
momento é marcado por chamadas
ao vivo, com repérteres em
diferentes localidades, além de
conteldo e bate-papo em estudio.

Interatividade

Duas estratégias interativas foram
identificadas durante a transmissao.
Sao elas: O “Quiz” do Esporte
Interativo, que compde o Game da
Champions League e pagina web,
tela2, para envio de mensagens.
Ademais, pouco se V€ essa
interacdo entre o El e Publico, ao
considerar todo tempo da partida.

Duas estratégias interativas foram
identificadas durante a transmisséo.
Sao elas: O “Desafio” do Esporte
Interativo, que compde o Game da
Champions League e pagina web,
tela2, para envio de mensagens.
Ademais, pouco se Vé essa
interacdo entre o El e Publico, ao
considerar todo tempo da partida.

Engajamento

Média de 4,64 pontos de Ibope,
alcance de postagens superior a 23
milhdes de pessoas, 16 milhdes de
views e 9.330.000 minutos
assistidos, em videos postados no
Facebook e no YouTube.

Sem registros encontrados nos
canais online.

Publicidade

Aparicdes pagas discretas durante a
partida, do smartphone, lancamento
da época da SONY, o XPERIA.
Com maior incidéncia de
publicidades internas, essas feitas
oralmente pelo narrador.

Aparicdes pagas discretas durante a
partida, do smartphone, langcamento
da época da SONY, o XPERIA.
Com maior incidéncia de
publicidades internas, essas feitas
oralmente pelo narrador.

Cobertura In Loco

Presenca de jornalistas em campo
no Pré-Jogo, segundo fala do
narrador e de Repdrter respondendo
e informando ao narrador sobre
decisdes e acdes dos arbitros, dos
técnicos e do posicionamento da
torcida.

Nao identificada, nem mencionada
presenca pelo Narrador.
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APENDICE B - ANALISE DE PARTIDAS TRANSMITIDAS VIA STREAMING DE
VIDEO PELO ESPORTE INTERATIVO

Critério de Analise

Partida da Final |

Liverpool e Tottenham

Partida da Semifinal |
Barcelona e Liverpool

Programa Pré-Jogo

Marcado pela retrospectiva da
temporada, reportagens ao vivo em
diferentes localidades, link exclusivo
para o Brasil, incentivo a
interatividade e participacdo do
publico. Além de reportagens pré-
gravadas com pautas sobre as
expectativas, times e jogadores,
como também, teasers de
divulgacéo da partida.

Marcado pela retrospectiva da
temporada, chamada ao vivo com
Repdrter de Campo, incentivo a
interatividade e participacdo do
publico. Além de reportagens pré-
gravadas com pautas sobre as
expectativas, times e jogadores,
como também, teasers de
divulgacéo da partida.

Conversa Pré-Jogo

Bate-papo paralelo entre narrador e
comentaristas, com informacfes
sobre a carreira dos jogadores, seu
momento atual como atleta, como
também, sobre as expectativas para
a partida, além da apresentacéo da
escalagdo para a partida e narragao
do que se passa dentro do estadio.

Bate-papo paralelo entre narrador e
comentaristas, com informacdes
sobre a carreira dos jogadores, seu
momento atual como atleta, como
também, sobre as expectativas para
a partida, além da apresentacéo da
escalagéo para a partida e narragédo
do que se passa dentro do estadio.
com o acréscimo da presenca de
divulgacdo de noticias recentes
sobre o meio esportivo em geral.

Equipe de Narracéo

Composta por quatro membros,
sendo eles: Um Jornalista Esportivo,
como Narrador da partida; Um
Jornalista Esportivo, como
Comentarista; Um Jornalista
Esportivo, como Comentarista; E
uma Jornalista Esportivo como
Reporter de Campo.

Composta por quatro membros,
sendo eles: Um Jornalista Esportivo,
como Narrador da partida; Um
Jornalista Esportivo, como
Comentarista; Um Ex-Jogador de
Futsal Brasileiro, como
Comentarista Convidado; E um
Jornalista Esportivo como Reporter
de Campo.

Local de Narracéo

Cabine, dentro do estadio que se
passa a partida.

Cabine, dentro do estadio que se
passa a partida.

Caracteristicas de
Narracéo

Predominantemente marcada pela
linguagem informal, com uso de
pronomes na primeira pessoa do
singular, e primeira pessoa do
plural, emprego de sentencas
opinativas. Além da narracdo de
lances, “conteudo rico” e publicidade
cooperativa.

Predominantemente marcada pela
linguagem informal, com uso de
pronomes na primeira pessoa do
singular, e primeira pessoa do
plural, emprego de sentencas
opinativas. Além da narracdo de
lances, “conteldo rico” e publicidade
cooperativa.

Concesséo das Imagens

UEFA

UEFA
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Imagens

Caracterizadas pelo uso dos planos:
Grande Plano Geral; Plano Geral;
Plano Inteiro; Plano Americano;
Plano Médio Curto; Primeiro Plano
e, também, da funcédo Replay para
rever lances, passes, faltas e gols.
Além do uso de cameras exclusivas

Caracterizadas pelo uso dos planos:
Grande Plano Geral; Plano Geral;
Plano Inteiro; Plano Americano;
Plano Médio Curto; Primeiro Plano
e, também, da funcédo Replay para
rever lances, passes, faltas e gols.
Sem registro do uso de cameras
exclusivas

Caracteristicas de
Transmissao

Sofre de influéncia das
Caracteristicas Narrativas, marcada
pela a riqueza de conteudo
historico, informacdes sobre os
times, jogadores, técnicos, arbitros,
equipe e a Liga dos Campeobes.
Além de presenca do VAR.

Sofre de influéncia das
Caracteristicas Narrativas, marcada
pela a riqgueza de conteldo
historico, informacdes sobre os
times, jogadores, técnicos, arbitros,
equipe e a Liga dos Campedes.
Além de presenca do VAR.

Intervalo

Predominantemente marcado pelo
incentivo a interatividade, com
leitura de mensagens e realizacdo
de comentérios, como também
exibicdo de conteudo pré-gravado e
bate-papo  opinativo entre 0s
comentaristas sobre a atuacédo dos
jogadores no primeiro tempo.

Predominantemente marcado pelo
incentivo a interatividade, com
leitura de mensagens e realizacdo
de comentarios, como também
exibicdo de conteudo pré-gravado e
bate-papo opinativo entre o0s
comentaristas sobre a atuacédo dos
jogadores no primeiro tempo.

Interatividade

Duas estratégias interativas foram
identificadas, sendo uma, presente
em toda transmisséo e outra apenas
durante o Pré-Jogo. Sédo elas: O
incentivo aos comentarios na
transmissdo e o0 uso de enquetes
clicaveis. Ademais, ¢é notado
perceptivel mudanca na postura que
diz respeito a interatividade com
maior incidéncia, ao considerar todo
tempo da partida.

Duas estratégias interativas foram
identificadas, sendo uma, presente
em toda transmisséo e outra apenas
durante o Pré-Jogo. Sdo elas: O
incentivo aos comentarios na
transmissdo e o uso de enquetes
clicaveis. Ademais, ¢é notado
perceptivel mudanca na postura que
diz respeito a interatividade com
maior incidéncia, ao considerar todo
tempo da partida.

Engajamento

Foram mais de 417 mil curtidas, 171
mil comentarios, 43 mil
compartilhamentos e 10 milhdes
visualizag@es, durante a partida.

Foram mais de 295 mil curtidas; 175
Mil Comentarios; 24 mil
compartilhamentos e 7 milhdes de
visualiza¢bes, durante a partida.

Publicidade

Baixa presenca durante toda
partida, ao todo, nas mais de quatro
horas analisadas, foram
identificadas apenas cinco
intervencdes publicitarias.

Baixa presenca durante toda
partida, ao todo, nas mais de quatro
horas analisadas, foram
identificadas apenas cinco
intervencdes publicitarias.

Cobertura In Loco

Presenca de chamadas ao vivo com
correspondentes em campo e fora
do estadio ainda no Pré-Jogo. Além
de Reporter de Campo durante toda
partida.

Presenca de chamadas ao vivo com
correspondentes em campo ainda
no Pré-Jogo. Além de Repoérter de
Campo durante toda partida.




