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0S NOVOS FORMATOS DE TRANSMISSAO ESPORTIVA:

um estudo de caso sobre o esporte interativo e o Facebook Watch
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RESUMO

O aumento da concorréncia para transmissoes esportivas televisionadas transformou o cendrio
do jornalismo esportivo. A chegada e o fortalecimento do Esporte Interativo levaram algumas
categorias do esporte ao reconhecimento do publico, uma vez que nao tinham muito espaco
em emissoras de maior expressdo. O presente trabalho tem por intengdo mostrar como as
plataformas digitais mudaram a forma de se transmitir um evento esportivo, € como o Esporte
Interativo, juntamente com o Facebook, marcou essa fase de transformacao. Usando o livro
“Cultura da Convergéncia” (2009), de Henry Jenkins como guia, irei analisar esse impacto
das midias digitais sobre as midias de massa dentro do contexto esportivo para tentar entender
como as novas plataformas digitais mudaram a forma de se transmitir esporte. O estudo de
caso foi a metodologia escolhida para este trabalho, na intengdo de ter o devido
aprofundamento no meu objeto de estudo. Além disso, fago também um estudo netnografico
com o auxilio da pesquisa através da Internet, onde consigo me comunicar de maneira mais
satisfatoria com meu publico-alvo.

PALAVRAS-CHAVE: jornalismo esportivo; esporte interativo; Facebook; convergéncia.

1 INTRODUCAO

O Esporte Interativo tem pouco mais de 20 anos no mercado. O canal ¢ oriundo da
empresa de marketing esportivo TopSports, e antes realizava apenas servicos de consultoria.
Em 2004, a empresa apareceu em canais da TV aberta quando comprou os direitos de
transmissdo de campeonatos. Mas foi s6 em 20 de janeiro de 2007 que o canal surgiu de
forma independente, primeiro para o sinal parabolico e logo depois para a TV paga — em

operadoras menores. Nos anos seguintes, o Esporte Interativo langou sua plataforma digital, o

! Estudante do 8°. Semestre do curso Jornalismo, da Faculdade Estacio Par4, e-mail: patricia7moraes@gmail.com

2 Orientadora do trabalho. Mestre em Ciéncia da Comunicagdo, pelo Programa de PPGCom/UFPA; graduada em Jornalismo
e Publicidade (UFPA); Professora e Coordenadora do curso de comunicagao social da Estacio do Para., e-mail:
arcangela.sena@estacio.br

Puca: Revista de Comunicagao e Cultura na Amazonia. 1 35
Belém, v. 5, n°2. - ago./dez. 2019 - ISSN - 2526-4729



mailto:patricia7moraes@gmail.com
mailto:arcangela.sena@estacio.br

i - ; E’i
Revista de Comunicagdo
e Cultura na Amazonia

EI Plus, como forma de facilitar para seus assinantes o acesso aos conteudos através de
smarthphones, ipads, notebooks e smart TVs. Mas foi em 2014 que a emissora mudou de
patamar, ao adquirir os direitos de transmissdo dos jogos da Liga dos Campedes da Europa
para a TV paga, o Esporte Interativo viu sua audiéncia disparar, ¢ fez com que grandes
emissoras percebessem que deram espago paro o crescimento de uma possivel poténcia
esportiva. Agora em 2019, j4 com todas as suas acdes nas maos da Turner (Turner
Broadcasting System América Latina - TBS LA) e tendo suas transmissdes transferidas para o
canal TNT, o EI — forma como o Esporte Interativo ¢ conhecido nas midias sociais — fechou
parceria com o Facebook, atual detentor dos direitos da Liga dos Campedes, e passou a usar a
plataforma digital para a transmissdo de alguns jogos da Liga. Nao satisfeito e enxergando
onde poderia chegar no atual cenario da midia esportiva nacional, o Esporte Interativo/Grupo
Turner voltou sua atengdo para algo que emissora nenhuma ousou mexer em mais de 20 anos
de dominio do Grupo Globo, a transmissao de jogos da série A do Campeonato Brasileiro.

“Estamos realizando mais um sonho impossivel. A gente tem a honra e,
principalmente, a responsabilidade, de carregar a partir de agora a vontade
que a gente sempre teve, que ¢ de mostrar o Brasileirdo do nosso jeito, com a
nossa emo¢ao. Entdo sejam todos bem vindos, ¢ um Brasileirdo como vocé
nunca viu.” — ANDRE HENNING, narrador do canal, na da estreia do
Esporte Interativo no campeonato brasileiro de 2019.

Uma das ferramentas que possibilitou um grande desenvolvimento ao Esporte
Interativo foi o crescimento das novas tecnologias, que aumentaram o alcance da emissora e
facilitaram o engajamento do publico com a programagao oferecida. A constante apari¢dao do
canal em midias sociais como [Instagram e Twitter aproximou cada vez mais o
internauta/telespectador, transformando-os em participantes diretos das transmissoes. O
Facebook, uma das midias sociais mais utilizadas pelo brasileiro, perdendo apenas para o
Youtube - segundo pesquisa realizada em 2018 pela agéncia We Are Social em parceria com a
plataforma de midia Hootsuite, ¢ atualmente um dos maiores artificios utilizados pelo EI
nessa aproximagdo com seu publico. A parceria entre a rede social criada por Mark
Zuckerberg e o Esporte Interativo fez com que o canal pudesse se aproximar de um publico
que talvez ndo tivesse a oportunidade de ver uma transmissdo da emissora antes, pelo fato
dela estar presente apenas em pacotes de TV a cabo.

As transmissdes esportivas do EI que acontecem através do Facebook Watch

costumam atrair grande publico, como aconteceu na final da ultima edi¢do da Liga dos
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Campeodes da Europa, quando a transmissdo alcangcou marca superior a 1 milhdo de

espectadores (IMAGEM 01).

Imagem 01: Final da Liga dos Campedes da Europa 2018/2019 com mais de 1M de telespectadores.

AOVIVO © 1mi-

Fonte: Captura de tela do Facebook do Esporte Interativo. Feita em 01/06/2019.

Essas transmissoes utilizam a tecnologia streaming - uma das mais modernas formas
de transmissao, pois exclui a necessidade de fazer o download do contetido, o que torna o
acesso bem mais rapido e facil. O desenvolvimento dessa tecnologia s6 foi possivel no Brasil
a partir da melhoria dos servigos de Infernet, pois possibilitou aos usuarios o acesso aos
contetidos “ao vivo” em velocidade quase instantdnea. O Facebook Watch é um exemplo de
tecnologia streaming. Disponivel apenas nos Estados Unidos por alguns meses, o Watch
chegou ao Brasil no dia 29 de agosto de 2018.

“Langamos o Watch nos EUA ha um ano para oferecer as pessoas um lugar
no Facebook para encontrar programas e criadores de videos que elas
adoram e para iniciar conversas com amigos, outros fas e até mesmo com os
proprios criadores.” — Fidji Simo, vice-presidente de video do Facebook, em
comunicado oficial’, 2018.

Lancado para fazer frente ao YouTube, o Watch pode ser acessado a partir do
aplicativo do Facebook para celulares iOS (iPhone) e Android. E também por computador,
smart TVs e Xbox One.

O objetivo desse projeto ¢ analisar as transmissdes do canal Esporte Interativo - que

sdo realizadas através da plataforma Facebok Watch, e mostrar como a plataforma e a

3 Disponivel em www.techtudo.com.br.
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emissora trabalham juntas nas transmissdes dos jogos da Liga dos Campedes da Europa.
Além de destacar que o servigo que a emissora entrega para seus telespectadores — e
assinantes — vai muito além daquele visto na televisdo. Sendo atualmente um dos maiores
canais de esporte do pais, o EI vem se consolidando cada vez mais ao estar presente nas mais
diversas plataformas online, como Facebook, Twitter, Instagram, E1 Plus.

No presente trabalho, irei analisar duas transmissdes conjuntas do Esporte Interativo
com o Facebook Watch: Paris Saint Germain (PSG) x Liverpool, que aconteceu em
28/11/2018 no estadio Parc des Princes, em Paris. E Tottenham x Liverpool, a grande final,
que ocorreu em 01/06/2019 no Wanda Metropolitano, em Madrid.

A partir do meu problema de pesquisa, que busca entender como as novas plataformas
digitais mudaram a forma de se transmitir esporte, tenho como objetivos especificos: Entender
o que muda na linguagem do jornalismo esportivo com a convergéncia para o meio digital;
Elucidar como funcionam as transmissdes esportivas conjuntas do Esporte Interativo com o
Facebook Watch e compreender como as midias digitais sdo utilizadas para a difusdo do
esporte;

A minha escolha para abordar esse tema partiu do meu interesse por assuntos
esportivos e pelo fato de ter percebido como o crescimento dos servicos de streaming deixa as
transmissoes esportivas mais democraticas em termos esportivos — pois concede a times de
menor expressao a possibilidade de ter jogos transmitidos para um niimero maior de pessoas.
Eu enxergo o EI como um divisor de aguas tanto na forma como se faz jornalismo esportivo
quanto na maneira em que esse contetido ¢ entregue ao telespectador/assinante. Vejo também
a atual aproximacgao do publico de massa com as mais diversas ferramentas de streaming, e
penso que ja nao podemos mais ter essa tecnologia como um vislumbre do futuro, pois ja se

encaixa e trabalha em nossa realidade atual.
2 METODOLOGIA

Esse trabalho tem a pesquisa exploratéria como modelo, porque visa evidenciar o
processo de adaptacdo do canal esportivo Esporte Interativo as midias digitais e como o canal
aprendeu a utiliza-las em seu favor. Segundo Gil (2002), estas pesquisas t€m como proposito
oferecer maior familiaridade com o problema em questdo, na intengdo de tornd-lo mais

explicito, além do aprimoramento de ideias pré-estabelecidas sobre o tema. “Seu

Puca: Revista de Comunicagao e Cultura na Amazonia. 1 38
Belém, v. 5, n°2. - ago./dez. 2019 - ISSN - 2526-4729



i - ; E’i
Revista de Comunicagdo
e Cultura na Amazonia

planejamento, apesar de bastante flexivel, na maioria dos cenarios assume a forma de
pesquisa bibliografica ou estudo de caso.”.

Nesse trabalho, o procedimento técnico utilizado ¢ o estudo de caso, para ter o devido
aprofundamento no objeto, a fim de ter conhecimento minucioso e detalhado do mesmo.
Segundo Bruyne,Herman e Schoutheete (1991), estudo de caso ¢ uma “andlise intensiva,
empreendida numa Unica ou em algumas organizacdes reais”. Para os autores, o estudo de
caso deve reunir informag¢des numerosas e detalhadas que possam amarrar a totalidade de
determinada situagao.

Também trabalhei com o procedimento de estudo netnografico, visto que pretendia
compreender o uso de diversas midias digitais para a difusdo do esporte e como esse
fendmeno atinge um publico cada vez maior, tornando a interagdo social na Internet algo
quase intrinseco da sociedade atual.

O termo netnografia foi elaborado pelo pesquisador canadense, Robert V. Kozinets,
em 1995, e se deu pela necessidade pessoal do pesquisador de estudar a habilidade da Internet
para a conexao de individuos entre si.

A netnografia requer que o pesquisador investigue a variagdo de atividade
cultural que ocorre nos espagos sociais online. Estes espagos sociais t€ém
crescido prodigiosamente, tanto em volume quanto em variedade.
(KOZINETS, 2010, pag. 8)

A ideia era que a pesquisa netnografica pudesse me ajudar a ir diretamente as fontes
de onde pretendia conseguir as informagdes necessarias para que o estudo fosse preciso
naquilo que se propde. O fato da realizagdo do método ser virtual me deu a possibilidade de
ter diversas fontes e consumidores a fim de trazer mais diversidade para a pesquisa.

“Um estudo netnografico detalhado pode revelar muito mais sobre os
comportamentos, opinides, gostos, impressdes e interacdes dos
consumidores. Como a etnografia presencial, a netnografia abre uma janela
para as realidades de grupos de consumidores, mostrando como estes
conduzem suas vidas.” (KOZINETS, 2010, p.13).

Para o estudo, também utilizei entrevistas fechadas como método de pesquisa.
Segundo Duarte e Barros (2009), esse modelo de entrevista € feita a partir de “questionarios
estruturados, com perguntas iguais para todos os entrevistados, de modo que seja possivel
estabelecer uniformidade e comparacao entre respostas.”.

O publico-alvo que respondem as perguntas apresentadas sobre o tema pesquisado €

aquele que acompanha a Liga dos Campedes da Europa através das transmissdes do canal
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Esporte Interativo por meio do Facebook Watch. O questionario ¢ composto por um conjunto
de perguntas fechadas, e sempre iguais para todos os participantes, e foi elaborado através da
plataforma Google Forms.

Ao todo, a pesquisa contou com 31 entrevistados, sendo 4 mulheres e 27 homens. A
faixa etaria do publico pesquisado ficou entre 18 e 48 anos. O publico que respondeu a
pesquisa se encontra em 5 estados e 4 regides diferentes ao redor do Brasil, sendo eles: Para,
Ceard, Sao Paulo, Parané e Santa Catarina. O meu processo de escolha pelo publico alvo foi
direcionado a minha intengdo de entrevistar pessoas que realmente se sentem de alguma
forma ligadas ao futebol e a Liga dos Campedes.

O desenvolvimento tedrico da pesquisa comega trazendo um pouco sobre a chegada do
futebol ao Brasil e como o esporte ganhou um significado social de apelo para com o publico
Depois aborda o comego das transmissdes esportivas na televisdo brasileira e como isso
impulsionou e fortaleceu a relacdo entre o futebol e a TV. Dando sequéncia a pesquisa,
discorro sobre os objetos centrais do trabalho: o Esporte Interativo € o Facebook Watch.
Desde a criagao de ambos, passando por parcerias anteriores, até chegar ao acordo entre os
dois. Depois, falo sobre a Liga dos Campedes e as transmissdes do EI que bateram recordes
de audiéncia, com os jogos entre PSG x Liverpool e Tottenham x Liverpool.

Aprofundando-me nos conceitos tedricos de Henry Jenkins (2009) e demais autores,
comego a falar sobre convergéncia mididtica e como a relagdo entre produtor e receptor de
conteudos mudou no cenario atual. Ao final, o leitor ird poder acompanhar a analise dos dados

obtidos através das entrevistas a fim de alcancar os objetivos tracados ao inicio da pesquisa.
3 O ESPORTE E SEU SIGNIFICADO SOCIAL

No momento em que Charles Miller desembarcou no Brasil em 1894, aos 20 anos de
idade, ele muito provavelmente ndo imaginava que trazia consigo uma ideia que se tornaria
uma das maiores — sendo a maior — paixdes nacionais: o futebol. Que acabou por nao ter
dificuldades em se instalar no pais e, aos poucos, foi sendo conhecido e disputado através do
territorio nacional.

A frase “ndo ¢ s6 futebol”, que ¢ utilizada quase como um preceito por aqueles que

sdo apaixonados pelo esporte, ajuda a entender o tamanho e a importancia social que um
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esporte pode ter nas vidas de diferentes pessoas. Sendo capaz de transformar historias e unir
personagens dentro da sua narrativa.

Como aconteceu com Lionel Messi, craque da selecao argentina ¢ do Barcelona, e o
pequeno Murtaza Ahmadi. O garoto afegdo ficou famoso ap6s uma foto sua usando uma
“camisa da Argentina” feita de sacola plastica, com o nome do jogador argentino nas costas,
“viralizar” nas midias sociais. Ap6s a grande repercussdo da imagem, o menino ganhou a
oportunidade de conhecer seu maior idolo, de quem ainda recebeu uma camisa de presente,
quando o Barcelona foi disputar um jogo no Qatar (IMAGEM 02). Em pequeno comentario a
Unicef, Murtaza disse: “Eu amo o Messi e minha camiseta mostra que Messi também me

2

ama. .

Imagem 02: A paixdo pelo futebol ultrapassa fronteiras.

Fonte: blastingnews.com. Publicada em 5/12/2018.

Essa ¢ s6 uma das varias historias fantasticas que s6 o esporte € capaz de proporcionar.
Mostrando como as barreiras e fronteiras fisicas se tornam possiveis de serem ultrapassadas
para que um menino, de uma provincia do Afeganistdo, tenha a chance de conhecer um dos
maiores jogadores de futebol do mundo. E s6 tivemos conhecimento dessa historia a partir do
engajamento em massa do publico através das midias sociais. O que nos ajuda a entender
como essas novas midias sdo instrumentos fortes na narrativa da comunicagdo, € como elas

mudaram a forma de se transmitir esporte.
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3.1 O comeco das transmissoes de futebol na televisao brasileira

Muito antes das cotas de TV altissimas e dos contratos milionarios entre clubes de
futebol e emissoras de televisdo, o futebol passou por um processo longo para aceitagdo nos
meios de comunicagdo, até conquistar seu proprio espago.

Quando Assis Chateaubriand fundou a PRF-3 TV Tupi no dia 18 de setembro de 1950,
em S3o Paulo, uma nova era da comunica¢do comecou no Brasil. Um ano mais tarde ele
repetiu o ato, dessa vez no Rio de Janeiro. Em sua grade de programacao, a TV Tupi ja
chegou com o esporte como um dos destaques, com o programa “Video Esportivo”. Exatos
cinco anos depois do langamento da TV Tupi, o futebol teve sua primeira partida
televisionada no pais, no dia 18 de setembro de 1955 a TV Record transmitiu o classico entre
Santos e Palmeiras na Vila Belmiro. A Globo, ainda longe de ser a poténcia que ¢ atualmente,
sO transmitiu um jogo de futebol 10 anos depois da concorréncia, em 21 de novembro de
1965, quando a selecao brasileira masculina empatou em 2x2 com a sele¢do da entdo Unido
Soviética no estddio do Maracana.

Em 1970, durante o periodo militar e com o Brasil sob o governo do presidente
Meédici, foi realizada a Copa do Mundo do México. Na estreia da selecao brasileira aconteceu
a primeira transmissdo ao vivo e a cores de futebol no pais. O jogo era Brasil x
Tchecoslovaquia, e a selecao de Pelé estreou com vitdria de 4x1 naquela tarde de 3 de junho.

Apenas 11 jogos da copa de 70 foram transmitidos ao vivo para o Brasil, as demais
partidas foram exibidas através de videos gravados que iam ao ar horas depois da partida. E s
quatro anos mais tarde, na Copa do Mundo de 1974, que as transmissdes foram 100%
coloridas e com transmissoes publicas, porque os televisores coloridos ja eram mais acessiveis
a populacao.

O futebol e a televisdo construiram, ao longo dos anos, uma relagdo em que um ja nao
se sustenta sem o outro dentro do pais. Essa relagdo ja chegou a um patamar tdo sério e
mercadoldgico que os grandes campeonatos nacionais t€ém seus calendarios elaborados em

cima dos horérios das grandes emissoras de televisao.
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4 O Esporte Interativo e o Facebook Watch

A paix@o por esportes foi o que levou os trés amigos Leonardo Lenz César, Edgar
Diniz e Carlos Moreira Junior, a fundar o Esporte Interativo. Mas a trajetoria do canal teve
comeco bem antes daquele dia de 20 de janeiro de 2007, data de seu langamento. Tudo iniciou
ainda em 1999, com a fundagdo da agéncia de marketing esportivo TopSports, para, s6 depois,
os trés executivos decidirem que era hora de dar passos mais largos rumo ao que eles
pretendiam: a fundagdo de um canal esportivo proprio.

Quando a TopSports adquiriu os direitos de transmissdo de diversos campeonatos
esportivos, trouxe no pacote aquele que faria a emissora mudar de patamar anos depois, 0s
direitos de transmissao da Liga dos Campedes da Europa.

Essa aquisicao foi ainda em 2004, e a TopSports nao possuia um meio de transmitir os
jogos que detinha os direitos. Foi nesse periodo que entrou em cena o acordo com a RedeTV!,
que permitia que a agéncia comecgasse a transmitir os eventos esportivos. A parceria tratava de
dividir os trabalhos de producao entre a emissora, ja conhecida e respaldada por um publico
base, e a TopSports que tinha direitos de transmissdo, mas nao tinha como levar isso aos
telespectadores. Foi também no periodo de negociagdo desse acordo que surgiu pela primeira
vez o nome do canal: Esporte Interativo.

O acordo entre as partes nao durou muito, ¢ o Esporte Interativo teve que brigar na
justica para manter os direitos de transmissao da Liga dos Campedes, causa que so foi ganha
em 2005. Dois anos mais tarde, em 2007, era lancada a emissora prépria do Esporte
Interativo.

Com um investimento arriscado e perto dos 20 milhdes de reais, o inicio do Esporte
Interativo contava com uma programacdo totalmente baseada nas transmissdes de
competi¢des internacionais e nacionais das quais o canal tinha os direitos de transmissdo. O
proximo passo do canal se deu em 2009, com a criagcdo do EI Plus, onde todo o material
divulgado na TV seria igualmente compartilhado com quem acessasse o portal da emissora. A
plataforma fez com que a emissora passasse a ter a possibilidade de ser assistida em diversos
meios, como smartphones, tablets, smart TVs. O proximo degrau foi chegar as transmissoes
via streaming juntamente com o Facebook Watch.

O Facebook Watch foi anunciado em 9 de agosto de 2017, um dia antes de ja ser

liberado para uso para um especifico grupo de usuarios € com a estimativa de estar em todo o
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territorio norte-americano até o final do mesmo més. O Watch nada mais é que um servigo de
videos que sdo feitos sob demanda para a plataforma e operado pelo proprio Facebook.

Pouco depois do langamento, o Facebook resolveu apostar ainda mais alto, e foi muito
além dos videos publicitarios. A empresa comprou os direitos de transmissdo de vérias
competicdes esportivas através do globo e, entre elas, duas das maiores competigdes
continentais de futebol do mundo: a Taca Libertadores da América e a Liga dos Campedes da
Europa.

Para as transmissodes de jogos da Liga dos Campedes, a empresa fechou acordo com o
canal Esporte Interativo, através de um dos fundadores, Leonardo Lenz César, que passou a

ser uma ponte entre o canal e o servigo de streaming da midia social.

“O Facebook tem como missdo aproximar as pessoas. E o esporte tem um
papel fundamental nesse aspecto. E um tipo de conteudo que engaja
naturalmente e tem enorme senso de comunidade.” - Leonardo Lenz César,
cofundador do Esporte Interativo.*

A companhia de Mark Zuckerberg fechou acordo para as transmissdes das proximas
trés temporadas com o Esporte Interativo, onde os principais jogos semanais sao transmitidos
exclusivamente na plataforma de streaming, enquanto os jogos com menos apelo podem ser
televisionados nos canais da emissora, Space ¢ TNT. O canal e a empresa avaliam que pelo
menos 9 milhdes de pessoas da América Latina ja assistiram alguma transmissao da

competi¢do europeia através da midia social.

4.1 A Liga dos Campeoes no EI

A historia de sucesso da Liga dos Campedes da Europa com o Facebook e o Esporte
Interativo teve um capitulo marcante no dia 28/11/2018. Quando os times do Paris Saint
Germain e do Liverpool se enfrentaram pela quinta rodada da fase de grupos da Liga. Esse
jogo rendeu ao Facebook e ao Esporte Interativo a maior audiéncia da plataforma em
transmissodes esportivas. Segundo o site UOL Esporte, que obteve dados sobre a audiéncia da
transmissdo, a /ive do jogo tevés picos de audiéncia de 431 mil espectadores. Antes, o recorde

era de 188 mil. Mas, se somar o nimero absoluto de pessoas que em algum momento

4 Disponivel em https://www.meioemensagem.com.br/home/midia/2019/02/14/facebook-revela-detalhes-de-suas-
transmissoes-esportivas.html
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estiveram assistindo a transmissdo, os numeros ficam ainda mais impressionantes, pois
somaram um total de 40 milhdes de minutos assistidos e 20 milhdes de espectadores totais.

Mas essa marca ndo durou muito, e a parceria entre o Facebook e o Esporte Interativo
conseguiu a faganha de bater o proprio recorde. No dia 01/06/2019 a plataforma transmitiu a
grande final do torneio europeu. O jogo entre os ingleses Tottenham x Liverpool, realizado em
Madrid no estadio Wanda Metropolitano, foi o responsavel da vez por levar a parceria entre a
empresa € o canal a nimeros que tornam o feito ainda mais fenomenal que os anteriores.

A partida foi a mais assistida da historia do torneio em territorio brasileiro. Segundo o
Kantar IBOPE, empresa de mensuragdao de audiéncia, o jogo da final atingiu picos de 12,62
em residéncias com TV paga no pais. E ainda se tornou o jogo de maior audiéncia de uma TV
por assinatura desde o ano de 2016.

Com a partida final tendo transmissdo dividida entre o Facebook e os canais fechados
do Esporte interativo, os numeros de audiéncia ficam ainda maiores. Pois enquanto na TV o
Esporte Interativo garantiu a marca de 2,9 milhdes de casas com televisores ligados no jogo,
no Facebook a transmissdo atingiu a marca de mais de 7,4 milhdo de usudrios nicos. Além

de ter 1,3 milhdes de intera¢des do internauta com a transmissao.

5 CONVERGENCIA MIDIATICA: A TRANSFORMACAO DO TELESPECTADOR
EM WEBTELESPECTADOR.

A interagdo entre o publico e os meios de comunicacao ficou mais viavel devido ao
vasto numero de novas tecnologias que propiciaram esse contato muito mais direto e
frequente entre as partes. A maneira de se consumir um conteido mudou, a maneira com a
qual vemos e compartilhamos esse mesmo conteudo com outras pessoas também mudou.
Tudo agora ¢ muito mais dindmico, mais fécil, mais pratico. Isso se da pela facilidade que nos
apresentamos de lidar com diversos meios ao mesmo tempo. Henry Jenkins, uma das
principais mentes a pesquisar sobre midia, definiu essa facilidade transitar entre essas midias
como “Convergéncia”.

Por convergéncia, refiro-me ao fluxo de conteudos através de multiplas
plataformas de midia, & cooperagdo entre multiplos mercados midiaticos e ao
comportamento migratorio dos publicos dos meios de comunicagio, que vao
a quase qualquer parte em busca de experiéncias de entretenimento que
desejam. Convergéncia ¢ uma palavra que consegue definir transformagoes
tecnologicas, mercadoldgicas, culturais e sociais, dependendo de quem esta
falando e do que imaginam estar falando (JENKINS, 2009, p.29).
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Jenkins (2009), defende que as midias tradicionais s3o “imortais”, visto que a
convergéncia midiatica ndo chegou para destruir a televisdo, o radio, ou qualquer outra midia.
Na verdade, a convergéncia trata justamente de como os meios de comunicagao tradicionais
passam por uma fase de adaptacdo as novas midias. Nunca deixando de existir, apenas se
recriando nas novas formas de se produzir conteudo e de levar esse mesmo conteudo até o
consumidor final, cada uma dentro das suas caracteristicas.

Jenkins (2009) ainda reforga:

A convergéncia das midias ¢ mais que apenas uma mudanca tecnologica.
Altera a relagfo entre tecnologias existentes, industrias, mercados, géneros ¢
publicos. (...) A convergéncia envolve uma transformag@o tanto na forma de
produzir quanto na forma de consumir os meios de comunicagdo (JENKINS,
2009. p. 43 e 44)

A parceria entre Esporte Interativo e Facebook Watch ¢ capaz de legitimar essa
coexisténcia defendida pelo autor. Uma vez que o acordo entre as partes foi firmado, os dois
lados s6 tiveram a ganhar, pois viram seus nimeros de audiéncia disparar e a relacdo com o
torcedor e internauta ficou mais estreita.

O fato das midias sociais trazerem a possibilidade de falar para um publico especifico,
um nicho que se interessa diretamente pelo assunto abordado, faz com que essa proximidade
seja mais clara. Para Barbeiro (2006), essa linguagem das midias sociais ¢ condizente com o
jornalismo esportivo, pois ¢ mais leve e descontraida. “Mais do que para um leitor, ouvinte ou
telespectador, esta se comunicando para um torcedor e esse publico ndo deseja ser agradado,
mas informado de maneira clara e objetiva” (BARBEIRO, 2006, p.6).

Outra grande diferenca que demandou certa adaptacao dos meios de comunicagdo
tradicionais ¢ o fato de que o espectador ou internauta ja ndo ¢ mais um agente passivo nessa
relagdo. Com o suporte das midias sociais, com a interatividade, esse agente ja ndo ¢ mais um
consumidor de conteudo somente, ele ja passou a produzir o proprio conteudo e a colaborar
com pautas das midias de massa. Primo e Trasel (2006), defendem que a extingdo dos termos
produtor e consumidor de contetido trazem a tona o jornalismo colaborativo.

Jornalismo participativo/colaborativo define-se por ‘praticas desenvolvidas
em sec¢des ou na totalidade de um periddico noticioso na web, onde a
fronteira entre producgao e leitura ndo pode ser claramente demarcada ou nao
existe. (Primo e Trésel, 2006, p.10)
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Esse jornalismo colaborativo ¢ apenas um dos trés conceitos chave que Jenkins (2009)
considera basico para entender do que se trata a “sua convergéncia”. Os outros dois sdo o
conceito de convergéncia, que ja discutimos mais acima, € o conceito de inteligéncia coletiva.
Pierre Lévy definiu o conceito de inteligéncia coletiva, “E uma inteligéncia distribuida por
toda parte, incessantemente valorizada, coordenada em tempo real, que resulta em uma
mobilizagdo efetiva das competéncias” (LEVY, 2003, p. 28).

As transmissoes esportivas também passaram por diversas transformagdes atraveés das
décadas, na tentativa de acompanhar as demandas do consumidor que agora quer ter parte no
conteudo apresentado. Se antes se registrava a marca de uma transmissdo a cores, hoje as
transmissoes ja chegaram muito além. A final de Liga dos Campedes nos canais do Esporte
Interativo e na live do Facebook Watch tem uma transmissao de comeca mais de duas horas
antes de a bola rolar, e conta com uma grande equipe de jornalistas que sdo responsaveis por
trazer aos olhos do publico diversas curiosidades de bastidores, entrevistas com os jogadores
envolvidos na final, bate papo com idolos dos clubes que irdo jogar, ou com personagens que
de alguma forma marcaram seu nome no torneio. Dejavite (2007) fala um pouco sobre essa

mudanca de cenario:

Até pouco tempo havia uma preocupagdo pequena em satisfazer os
interesses do receptor. Hoje, no entanto, o publico participa cada vez mais na
deliberagdo do que se veicula na midia. Diante desse novo receptor, as
empresas jornalisticas estdo mais atentas em relagdo ao papel que devem
desempenhar na sociedade ¢ tém transformado a dindmica da criagdo das
noticias (DEJAVITE, 2007, p.4)

Mas ¢ importante frisar que, conforme Jenkins (2009), essas mudangas que ocorrem
através da convergéncia midiatica ndo se dao somente por conta dos aparelhos eletronicos
cada vez mais avancados. A convergéncia trata de algo além, mais centrado nos personagens

em si, ¢ em como eles estabelecem suas relacdes sociais.
5.1 As plataformas digitais como ferramentas de difusio esportiva
Langado em 27 de outubro de 2009, o League of Legends, popularmente conhecido

como “LOL”, comemorou 10 anos em 2019 e ¢ um dos principais exemplos de como

plataformas digitais podem ser responsaveis pela difusao do esporte.
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E claro que ainda temos o grande debate sobre os jogos eletronicos ¢ se eles podem ser
considerados como esportes. Aqui no Brasil, os jogos estdo conquistando cada vez mais
espago, ja ¢ possivel encontrar uma editoria propria para eles, como € o caso do canal SporTV
que langou o E- SporTV, onde os interessados podem encontrar noticias exclusivamente sobre
games.

Isso torna facil enxergar o crescimento dos jogos eletronicos no Brasil € no mundo.
Em 2018, os games bateram o proprio recorde de arrecadagdo, ao faturar US$ 134 bilhdes ao
redor do mundo, o que representa um crescimento de 17% em relacdo ao ano anterior. Esse
faturamento € tdo impressionante que coloca a arrecadagao dos jogos eletronicos a frente da
arrecadacdo do cinema, por exemplo. Na mesma época, Hollywood arrecadou US$ 41,6
bilhdes. No mercado brasileiro, os games atingiram um faturamento de US$ 1,5 bilhdes, o que
faz o Brasil permanecer na lideranca entre os paises consumidores da América Latina.

Para além dos jogos eletronicos, podemos dizer que o crescente uso de smartphones
também facilita para que todo e qualquer contetido, inclusive o esportivo, seja difundido com
mais facilidade. Em pesquisa realizada pela Fundagao Getulio Vargas de Sao Paulo (FGV-SP)
e divulgada em 2019, o Brasil tem mais de 230 milhdes de celulares ativos no pais. Isso
mostra como ¢ facil ter acesso a todo contetido que € de nosso interesse.

Para os fas de esporte, os smartphones sdo bons aliados para o acompanhamento
daquilo que queremos. Hoje os maiores canais esportivos do pais também contam com
plataformas digitais que podem ser acessadas diretamente dos smartphones, através de
aplicativos proprios. Alguns exemplos sao a ESPN, que tem o Watch ESPN para o seu
consumidor, € o SporTV que conta com o SporTV Play.

Os smartphones sao também um dos principais aliados do Facebook Watch. O fato de
todas as transmissdes do Watch serem executadas dentro do proprio aplicativo do Facebook
facilita para o usudrio, que nao precisa usar mais espaco do seu celular para um aplicativo
novo, pois tudo o que ele precisa estd dentro de uma mesma plataforma. O Watch atualmente
trabalha com transmissdes de futebol, surfe, basquete. Tudo de graga, ao alcance do
consumidor.

Finalizando a pesquisa, seguem as consideragdes que indicam o quanto que essas

plataformas estdo agindo hoje nas vidas dos seus consumidores.
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6 ANALISE DO PUBLICO QUE ACOMPANHA A LIGA DOS CAMPEOES
ATRAVES DO FACEBOOK WATCH

Foi perguntado para os 31 participantes da pesquisa se eles costumam acompanhar os
jogos da Liga dos Campedes através da TV a cabo ou pelo Facebook do Esporte interativo.

Os numeros finais foram os seguintes:

Grifico 1: Representagdo do numero de usuarios da TV a cabo e do Facebook

Vocé costuma assistir aos jogos pela TV a cabo ou pelo Facebook do Esporte Interativo?

31 respostas

@ PelaTV.
@ Pelo Facebook do Esporte Interativo.

Depende de onde passa o jogo do meu
time.

Fonte: Formulario da autora no Google Forms, 2019

Os nameros mostram como o publico ainda esta muito ligado a TV, visto que esse
ainda ¢ o principal meio de comunicagdo utilizado pelo brasileiro quando este quer se
informar — de acordo com pesquisa realizada pela Kantar Ibope Media em 2018. E também
nos ajuda a enxergar como a televisdo, tanto a aberta quanto por assinatura, ainda ndo
perderam seu posto para os servicos de streaming, conforme mostra outra pesquisa da Kantar
Ibope Media’.

O conteudo de um meio pode mudar, como aconteceu quando a televisao
substituiu o radio como meio de contar histérias, deixando o radio livre para
se tornar a principal vitrine para o rock and roll. Seu publico pode mudar e
seu status social cair ou crescer. Mas uma vez que um meio se estabelecesse,
ao satisfazer uma necessidade humana, ele continua a funcionar dentro de
um sistema maior de op¢des de comunicacao. (JENKINS, 2009, p.41)

Mas esses niimeros também mostram como, aos poucos, 0s servigos de streaming vao

conquistando seu espaco dentro da preferéncia do consumidor. A necessidade cada vez mais

5 Disponivel em: https://www.kantaribopemedia.com/onde-o-conteudo-esta-e-pra-la-que-eu-vou/
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urgente de ter acesso aos conteudos de forma répida e pratica levou os consumidores a se
renderem ao servigo de streaming. Para tentar compreender o tamanho desse fendmeno, a
Leichtman Research Group realizou uma pesquisa em 2017 que apurou que o nimero de
usuarios da Netflix, uma das maiores plataformas de streaming do mundo, ja € superior ao da
TV por assinatura nos Estados Unidos.

Mas isso, como defendido por Jenkins (2009), ndo significa uma competi¢do ou
ruptura entre as TVs por assinatura e os servicos de streming, € sim mostra a necessidade de
adaptagdo dos meios tradicionais aos novos formatos de comunicagdo na era digital.

Se o paradigma da revolugdo digital presumia que as novas midias
substituiriam 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 e 33).

Também foi perguntado aos entrevistados se eles costumam assistir aos jogos da Liga
dos Campedes usando o aplicativo do Facebook quando estdo fora de casa. O resultado

obtido foi o esse:

Grafico 2: Representagdo do numero de usuarios do aplicativo do Facebook

Vocé costuma assistir aos jogos usando o app do Facebook quando esta fora de casa?
31 respostas

® sim.
@ Nao.

S6 quando é jogo do meu time.

Fonte: Formulario da autora no Google Forms, 2019

Os nuimeros obtidos nos mostram como o servigo de streaming do Facebook vem
conquistando seu espacgo junto ao publico, e como esse mesmo publico percebeu que ja nao
precisa mais ficar preso a uma determinada grade de transmissdes das emissoras de televisdo
com medo de perder aquilo que ¢ de seu interesse. Pois agora ele pode sair de onde estiver e
levar esse material consigo, seja em seu smartphone, no tablet, no notebook ou qualquer outro

aparelho eletronico compativel. Essas novas possibilidades tecnologicas transformaram o
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mercado da comunicacdo, de forma que o consumidor se tornou mais independente para as
escolhas de seus contetdos.

Kucinski (2004, p. 72) descreve a Internet como um mecanismo de libertagdo e como
“[...] a mais importante inova¢do derivada dessas novas tecnologias no campo da
comunicagdo”. Isso mostra como todo o processo de revolugdo tecnoldgica mexeu com as
estruturas e as formas de se fazer jornalismo, desde a producio de contetidos até o resultado
do mesmo, passando pela forma de levar esses conteudos ao consumidor final — o
telespectador/ internauta.

A pesquisa também questionou se os internautas gostam de quando acontece a
participacdo do publico dentro de uma transmissao esportiva do Esporte Interativo com o
Facebook Watch, caso que ¢ bastante frequente nas transmissoes de jogos da Liga dos
Campedes, onde os internautas sao sempre convidados a mandarem comentarios € mensagens
para que sejam lidos pelo narrador ou comentarista durante a partida. Os niimeros obtidos

foram os seguintes:

Grafico 3: Representagdo do numero de telespectadores/internautas que gostam da participagdo do publico nas

transmissoes

Vocé gosta quando os narradores esportivos leem comentarios dos torcedores que estdo

assistindo a transmissao online?
31 respostas

@ Sim.
@ Nio.

As vezes.

Fonte: Formulario da autora no Google Forms, 2019

Isso nos indica como o comportamento do consumidor mudou, que j4 ndo pode ser
considerado um agente passivo que sO recebe o conteudo. Agora o consumidor tem
participagdo ativa no conteudo apresentado, seja através de comentdrios durante as
transmissdes, ou participando de enquetes produzidas durante a partida. O consumidor quer
ter sua opinido levada em consideragao.

Esse novo cenario, que coloca o consumidor em um papel de destaque quando nos

referimos ao contetdo produzido, nos faz lembrar o conceito de “Cultura Participativa”,
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definido por Jenkins (2009), que trata de como a participagdo desses consumidores esta cada
vez mais frequente no produto midiatico.

A expressao cultura participativa contrasta com nog¢des mais antigas sobre a
passividade dos espectadores dos meios de comunicagdo. 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 noés entende por
completo. [...] E alguns consumidores tém mais habilidades para participar
dessa cultura emergente do que outros. (JENKINS, 2009, p.30)

Essa habilidade citada pelo autor ¢ um fator importante que ajudou a definir os
numeros de outra pergunta da pesquisa, que foi feita na intengdo de complementar a
informacao a respeito da aceitagdo do publico geral sobre essa participacdo cada vez mais
frequente. Sobre essa habilidade de participagdo nessa cultura emergente, foi perguntado aos

entrevistados se eles costumam atuar ativamente nessas transmissoes.

Grafico 4: Representagdo do numero de internautas que participam das transmissdes.

Voceé participa das transmissoes pelo Facebook do Esporte Interativo postando comentarios sobre
ojogo?
31 respostas

® sim
® Nao

As vezes.

Y

Fonte: Formulario da autora no Google Forms, 2019

Os niimeros mostram como essa habilidade ainda ndo ¢ algo que faz parte de todos os
individuos. E que nao sdo todos que apresentam uma das caracteristicas fundamentais da
cultura participativa, que € a crenca de que suas contribuigdes sao de suma importancia para
os outros, conforme Jenkins (2009).

Mas essa falta de habilidade nao os exclui disso que chamamos de convergéncia, pois,
segundo Jenkins (2009), o conceito vai muito além dos aparatos tecnologicos.

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 interagdes sociais com outros. (JENKINS, 2009, p.30)
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As transmissOes feitas pelo Esporte Interativo juntamente ao Facebook Watch sio
provas de que todos podem participar da convergéncia a seu proprio modo.

Os entrevistados também foram questionados se, além do Facebook Watch, utilizam
outras plataformas digitais para acompanhar partidas de futebol. A intencdo era observar a

quantidade de pessoas que conhecem e tem acesso a mais de uma plataforma de streaming.

Grafico 5: Representagdo do numero internautas que utilizam outras plataformas digitais para assistir jogos.

Além das transmissoes esportivas no Facebook Watch, vocé assiste a jogos em mais plataformas
digitais?

31 respostas

® Sim
@ Nao.

Fonte: Formulario da autora no Google Forms, 2019

O resultado mostra como a maior parte do publico estd devidamente atenta a todas as
novas possibilidades e comodidades que a evolugdo tecnologica e de mercado traz para o
consumidor. Segundo Hermann (2012) todos esses quesitos trazem mais conforto para o
usuario.

Por fim, foi pedido aos entrevistados que responderam sim a pergunta anterior, que
eles citassem quais outras plataformas de streaming utilizam além do Facebook Watch. As

plataformas citadas foram as seguintes:
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Grifico 6: Representacdo de quais outras midias digitais os internautas usam para assistir jogos.

Se a sua resposta anterior foi sim, quais plataformas vocé costuma usar?
22 respostas

14 (63,6%)

13 (59,1%)

Premiere 16 (72,7%)

Watch ESPN 1(4,5%)

SporTV Play, Whatch ESPN,

o
Youtube, App 164.5%)

Fonte: Formulario da autora no Google Forms, 2019

O canal Premiere, que teve a plataforma mais citada pelos entrevistados, ¢ pertencente
ao Grupo Globo - um dos maiores canais de TV por assinatura do pais quando se trata de
futebol. A DAZN, segunda mais citada, ¢ o maior servigo de streaming do mundo e estd
operando no Brasil desde 2018. Ja o EI Plus ¢ o aplicativo do Esporte Interativo, e foi o
terceiro mais citado. Ainda tiveram citagdes os aplicativos SporTV Play, Watch ESPN e
YouTube.

Isso mostra como as midias tradicionais perceberam que o mercado de streaming nao
pode ser deixado de lado, como deve comecar a fazer parte dos contetidos oferecidos ao
telespectador/internauta, pois esses ja contam com essa tecnologia que veio para dar mais
liberdade ao consumidor.

Mas, como defende Palacios (2004), esses novos formatos midiaticos ndo podem e nao
devem ser vistos como algo superior as midias tradicionais, mas sim uma adaptacao das
mesmas. Mais dindmico ¢ através de diversos suportes, mas, mesmo assim, convivendo e

complementando as midias tradicionais
CONSIDERACOES FINAIS

Esta pesquisa se propds a entender que mudangas atingiram o jornalismo esportivo e,
mais precisamente, as transmissoes esportivas, com a chegada da convergéncia mididtica e a
inclusdo dos meios digitais nessas transmissdes. Tendo por base o trabalho realizado pelo

Esporte Interativo juntamente com o Facebook Watch, a pesquisa me levou a entender que as
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midias digitais sdo ferramentas que ja ndo podem ser consideradas como ameagas aos meios
tradicionais, ¢ sim uma forma nova de aprimorar o relacionamento com o receptor do
contetdo.

Essas novas midias transformaram o relacionamento dos jornalistas com o publico, e
at¢ mesmo do publico com as fontes de informagdes. Hoje, com as redes sociais
possibilitando uma conexdo direta entre jogadores e torcedores, o trabalho do jornalista
precisou passar por mudancas, desde a apuragdo até¢ a forma como vai entregar esse material
ao consumidor.

Uma transmissdo esportiva sem a participagdo direta do publico ¢ praticamente
inexistente hoje, e o Esporte Interativo ¢ um dos canais que melhor faz esse dialogo com o
consumidor. Tanto nas transmissdes da Liga do Campedes através do Facebook Watch,
quanto em transmissoes proprias dos jogos do Campeonato Brasileiro nos canais da emissora.

A pesquisa teve ainda a intencdo de elucidar o funcionamento das transmissdes
conjuntas entre Esporte Interativo e Facebook Watch, na tentativa de mostrar como vem
sendo uma parceria de sucesso tanto em nimeros quanto em qualidade de contetido para o
consumidor.

Tive ainda o proposito de compreender como as midias digitais se tornaram um
mecanismo de ajuda quando se trata da difusdo esportiva. Como o jogo League of Legends,
que vem quebrando barreiras e assumindo seu espago ao conquistar a definicdo de esporte
para uma quantidade consideravel de publico.

Durante a pesquisa, pude constatar como muitos telespectadores ja ultrapassaram a
barreira entre as midias mais tradicionais e as novas, em como o publico ja tem esses suportes
digitais como parte da rotina, € por vezes como parte fundamental para ter acesso ao conteudo
desejado. Foi constatado também como o consumidor ja tem conhecimento sobre diversas
plataformas digitais e como a dependéncia de um meio como a televisdo diminuiu ao longo
dos anos.

Durante meu processo de estudo na elaboragao desta pesquisa, foi muito importante a
percepcao de que meus pensamentos e hipdteses sobre o mesmo foram sendo confirmados
através do caminho por autores que ha muito ja discutem sobre o futuro da comunicagdo. Seja
pelas palavras de Pierre Lévy (2003), onde ele conceitua o termo inteligéncia coletiva e nos
diz que ela ¢ distribuida por todas as partes, mas que exige valorizagdo seja ela econdmica,

técnica, e at¢ mesmo humana. Ou pelos estudos de Henry Jenkins (2009) a respeito da cultura
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da convergéncia, em que o autor defende que ela ndo depende dos aparelhos eletronicos para
ser real, e sim das pessoas, pois a convergéncia acontece dentro de cada consumidor,
individualmente, e também em cada interac¢do social desses individuos.

Por fim, a pesquisa me fez compreender como os servicos de streaming e todas as
novas tecnologias sdo ferramentas que vieram para ficar, ¢ um cendrio que ja ndo tem mais
retorno haja vista que a aceitacdo do consumidor, tdo importante nesse meio comunicacional,
foi majoritariamente positiva. Mas também me fez visualizar como mesmo estando em uma
era de interacdes, muitos webtelespectadores preferem ndo interagir durante uma
programacao, ¢ ficam somente a espreita do que estd sendo dito. Isso faz com que nos,
comunicadores, tenhamos que nos reinventar dentro de nossa profissdo, a fim de estarmos
sempre na mesma frequéncia que esses diferentes publicos, € prontos para novas ferramentas

e modelos de transmissdo esportiva.
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