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Resumo

A presenca da internet assombra a televisdo em todos os tipos de contetdo, do jornalismo a
ficgdo, inclusive na transmissdo esportiva “ao vivo”. Assim, ambos 0s meios ofertaram, de
forma distinta, uma transmissdao “ao vivo” da Ultima rodada do evento esportivo mais
importante do Brasil, em 2017. O objetivo desta pesquisa €, portanto, comparar como a Rede
Globo transmitiu 0 evento esportivo em “tempo real” na televisdo e na internet a partir de uma
triade de pardmetros (politico, material e temporal) propostos pela mediologia (DEBRAY,
2000) para cada um dos atos de transmitir. A partir da analise do conteudo, verificou-se que a
Rede Globo define a transmisséo televisiva como seu produto principal na cobertura esportiva
do Campeonato, pois ela acredita no funcionamento perfeito da tecnologia televisiva e no seu
processo de produgdo. Para a internet, a Rede propds utiliza-la como meio dependente e
complementar a TV.
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A 38?2 rodada do Campeonato Brasileiro de Futebol masculino de 2017 marcou o
término de um evento esportivo nacional de grande importancia para sociedade brasileira.
Nessa rodada, ocorreram 10 (dez) jogos concomitantes, distribuidos por 9 (nove) cidades
brasileiras diferentes e iniciados as 17 horas do domingo, em um pais com dimensGes
continentais®. Nesse cenério esportivo de multiplos e simultaneos jogos, a Confederacido
Brasileira de Futebol (CBF) deliberou aos meios de comunicacdo de massa o papel de
transmitir as instantaneidades e incertezas do evento, de modo “ao vivo”, para o publico.

A Unica empresa de comunicagdo detentora dos direitos de transmissdo do
campeonato, o Grupo Globo, prop6s uma cobertura midiatica de todos os jogos de maneira
simultdnea e por dois meios de comunicacdo de massa, televisdo e internet. Na televisdo,
produziu-se a transmissdo direta e “ao vivo” dos jogos, disseminando-as em trés formas de

comercializacdo: TV aberta, TV por assinatura e Pay Per View (PPV). Na internet, a empresa
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disponibilizou um site esportivo que noticiou cada partida, em uma pagina, em tempo real de
forma legal e gratuita.

Nesse contexto, este estudo objetiva comparar, por meio da analise de contetdo de um
jogo, como a Rede Globo transmitiu um evento esportivo em “tempo real” na televisdo e na
internet de forma a analisar quais foram os papéis atribuidos pela empresa a cada meio desses

meios de comunicacao.
O CONCEITO DE TRANSMISSAO SOB A PERSPECTIVA DA MEDIOLOGIA?®

O Grupo Globo é um conglomerado empresarial brasileiro de midia e comunicagao
gue atua nos segmentos de: impresso, filme, masica, radio, televisdo (aberta e por assinatura)
e internet®. A empresa aposta no futebol nacional como um de seus principais contetidos de
entretenimento na sua grade de programacéo, pois gera um produto televisivo regular e de
grande audiéncia, as transmissdes esportivas; além de uma extensa cobertura jornalistica em
outros meios de comunicacdo do grupo: o impresso, 0 radio e a internet. Dessa forma, a
empresa tem constantemente renovado seu direito esportivo de transmissdo com a
Confederacio Brasileira da modalidade (CBF)® e os principais times do futebol brasileiro.

Ao mediar os eventos até o espectador, a Globo propfe estratégias de organizar,
transformar ou, até mesmo, de converter os fatos comunicacionais que acontecem no esporte
em um enunciado que produza sentido para o receptor, de acordo com o meio no qual sera
distribuida a informacéo. Essa acdo ndo &, portanto, espontanea ou instantanea, ela requer uma
dindmica intermedidria, que se denomina transmissao.

A episteme da mediologia, proposta no livro Transmitir: o segredo e a forcga das ideias,
de Regis Debray (2000), define o ato de transmitir como uma acdo de carater processual e
mediatizada que visa conjecturar toda a ilusdo de imediaticidade. Nessa dindmica
comunicacional, segundo Debray (2000), o elemento intermediario (técnico e organico) afeta

diretamente o processo de codificagdo dos estimulos naturais e sociais entre o fato e o

% Traduzida de Médiologie foi interpretada por Guilherme Joo de Freitas Teixeira (2000) como Midiologia e por Ana
Carolina Kalume Maranhdo e Luiz Claudio Matino (2008) como Mediologia.
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continua-apostando-no-futebol-nacional.html>. Acesso em 12 jan. 2018.



receptor, por meio de uma triade de dimensdes interligadas: a politica (regulacdo e
ordenacdo), a material (suporte fisico e técnico) e a temporal (evolucdo do tempo).

A dimensdo politica é reconhecida na medida em que o ato de transmitir ndo é
espontaneo e requer um processo de regulacdo e ordenacdo em torno da mensagem. Essa acédo
requer do emissor uma competéncia estratégica para aliar, filtrar, excluir, hierarquizar,
cooptar, demarcar, (...), fatos, acontecimentos, signos, simbolos, a fim de eliminar os ruidos e
criar um elo com o receptor que consolide uma identidade, um valor e uma experiéncia, ou
seja, um corpus de conhecimento, um territério. Assim, “(...) a transmissao faz parte da esfera
politica, como todas as fungdes que servem para transmutar um amontoado indiferenciado em
um todo organizado.” (DEBRAY, 2000, p.18).

Ja a dimensdo material trata-se do uso das ferramentas de comunicacdo, que sdo
convocadas e mobilizadas para o ato de transmitir, fornecendo o suporte fisico e técnico que
ancora o deslocamento tanto de matéria quanto de ideias utilizadas. Essa ligacdo entre agentes
matérias e imateriais encontra-se essencialmente ligados a fatores como as épocas, audiéncia
visada e desenvolvimento técnico. “N&o existe transmissdo de movimento, no sentido
mecanico, sem 6rgdo de transmissdo (arvore de manivelas, cardd, polia, correia). Nao existe
transmissdo de doenca, no sentido epidémico, sem um meio patogénico e agente infeccioso.”
(DEBRAY, 2000, p.19-20). Por isso, seguindo esse pensamento, ndo existe difusdo em massa,
no sentido comunicacional, sem mecanismos fisicos (ondas eletromagnéticas, bit®), nem
dispositivos eletronicos (televisdo, computador, celular, tablet).

E a dltima dimensédo, a temporal, é considerada como a esséncia do transmitir. Ela
localiza-se no transporte do tempo, no seu componente diacrénico, de modo que a trama, por
meio de modificacBGes na escala e na unidade cronoldgica, cria uma forma de ligacao entre o
passado e o presente, quase sempre na auséncia fisica dos emissores.

Por isso, a partir dessa triade proposta por Debray (2000), este estudo se norteara para
dissecar o ato de transmitir de um jogo “ao vivo”, elaborado pela empresa Globo, para os dois
meios, televisdo e internet, simultaneamente, ja que, apesar de ambos almejarem a ilusdo do
imediatismo pelo intermédio de uma diacronia temporal, cada meio de comunicacdo possui
um leque de dimensbes politicas e materiais que se diferem e devem ser levadas em
consideracdo ao se analisar seus processos de mediagédo. Esse confronto torna-se possivel uma
vez que as estratégias e as decisdes adotadas por cada meio ficam registradas como produtos

finais distribuidos para o receptor.

® Menor unidade de informacéo digital que pode ser armazenada ou transmitida em um sistema informético (CHRISMAN,
2001, p. 72). In: CHRISMAN, N. Exploring Geographic Information Systems. 2° ed. New York: Wiley, 2001.



METODO

Esta pesquisa realizou a andlise de contetdo orientado pela norma de Caseti e Chio
(1999), no jogo Sport x Corinthians, que foi transmitido pelo Grupo Globo, na televisdo e na
internet. O objeto da transmissédo, um dos 10 (dez) jogos da 382 rodada do Campeonato
Brasileiro de 2017, tem a peculiaridade de acontecer concomitantemente a operagdo de sua
transmisséo. Na televisdo, o jogo foi transmitido na TV aberta para os estados de SP, PR, MS,
MT e PE e estava disponivel, também, na televisdo por assinatura para os telespectadores que
possuissem os pacotes de PPV, Premiére e Premiére HD. Na internet, o jogo foi divulgado na
primeira pagina dos sites da globo.com e do globoesporte. globo.com’ de forma que havia
uma imagem link, em ambos, que informava o resultado do jogo e direcionava o receptor para
uma pagina onde, em tempo real, era noticiada a partida.

A coleta dos dados iniciou-se com a abertura da transmissdo na TV e na internet,
seguiu-se pelos 90 (noventa) minutos da partida e manteve-se ap6s trinta minutos do
encerramento do jogo. No entanto, os dados comparados foram apenas 0s correspondentes aos
noventa e seis minutos do jogo, devido a uma consideravel diferenca de tempo de cobertura
no pré e pds-jogo, entre os dois meios. Os dados coletados, ou vestigios das transmissdes,
foram classificados, quantificados e descritos a fim de analisar como se organizou a
materializacdo dos acontecimentos na mensagem distribuida por cada meio.

As variaveis observadas na transmissdo televisiva correspondem a materializacdo da
estrutura de captacdo do jogo, a partir da regulacdo e da ordenacdo das imagens no espaco e
no tempo, configuradas pela disposicdo dos equipamentos em torno do campo, Seus recursos
técnicos e sua operacionalizacdo (nimero de camera, altura da camera, posicdo de camera®,
movimento de cdmera, plano, transicdo entre plano, enquadramento, temporalidade do plano).

As variaveis observadas na transmissao da internet foram os materiais disponibilizados
para narrar cronologicamente 0 jogo, na pagina, como: as imagens, videos e escritos
noticiados e organizados no portal do jogo.

A analise estatistica aplicada aos dados televisivos foi o teste de normalidade Shapiro-
Wilk, para verificar a distribuicdo dos dados; e o teste de correlacdo Spearman, para avaliar o
grau de relacionamento entre as varidveis, a partir de um nivel de significancia de 1%
(n=0,01).

" Disponivel em: < http://globoesporte.globo.com/pe/futebol/brasileirao-serie-a/jogo/03-12-2017/sport-corinthians/>. Acesso
em: 18 jan. 2018.

8 A classificacdo dos planos seguiu a nomenclatura estabelecida por Gage (1991) que delimitou os planos em relagéo as
dimensfes antropométricas do ser humano no espaco.



A TRIADE DIMENSIONAL DO ATO DE TRANSMITIR

A transmissdao de um jogo de futebol é uma criacdo que requer, do meio de
comunicacdo de massa, um arranjo entre diversos fatores em prol da promessa do
imediatismo dos fatos. E, para tal fim, o emissor deve articular ajustes em trés dimensoes,
segundo Debray (2000), que garantam o cumprimento dessa promessa junto ao receptor.

A primeira dimensdo, a politica, trata-se do processo de regulacdo e ordenacdo do
entorno da mensagem. Nesse ambito, a Globo domina, sem concorréncia desde 2016 o
mercado brasileiro no formato televisivo de transmissdo de futebol (TV aberta e TV por
assinatura), pois sua estrutura empresarial detém, segundo a proposta de Chalaby (2015),
todos 0s segmentos necessarios para a organizacdo de input-output da cadeia de commodities
do formato de TV: a licenca do campeonato, a producdo, a distribuicdo (TV aberta e TV por
assinatura) e a compra (a geradora vende a transmissdo para as suas filiais ou para as suas
afiliadas).

Essa integracdo completa da cadeia de commodities do formato de TV significa que a
emissora de TV “(...) pode transmitir o seu proprio programa” (CHALABY, 2015, p.05) e
determinar, livremente, uma cadeia de produtos dentro do proprio ambito televisivo, de forma
que os fragmentos da transmissdao “ao vivo” do jogo se tornem presentes em diversos
programas da emissora, como Globo Esporte, Esporte Espetacular, Compactos do jogo, Gols
da Rodada no Fantastico, Jornal Nacional.

Esse dominio da cadeia produtiva propicia que a emissora construa um modelo préprio
de transmissdo esportiva “ao vivo”, marcando, por exemplo, a sua presenga no meio da
transmissdo. A emissora mével que transmitiu 0 jogo dispunha de efeitos de video para
aplica-los na troca entre os planos, durante o jogo. Os efeitos foram aplicados em 3
momentos, para demarcar: 0s deslocamentos temporais entre o “ao vivo” e o replay; 0s
deslocamentos espaciais das a¢des ou jogadores, dentro do proprio “ao vivo” ¢ a inser¢do de
videos de outros jogos, dentro do jogo “ao vivo”. No deslocamento temporal, a marcacgéo ora
foi feita com wipe, ora com fade. No deslocamento espacial, a escolha foi o fade. Nas
insercdes de video, usou-se o wipe com sobreposicdo de imagens de bandeiras agitadas. Essa
pratica, convencionada pela emissora, mostrou sua presenca, assim como uma dissonancia no
uso do fade, uma vez que, a este recurso, foram atribuidos dois sentidos, o de deslocamento
temporal da narrativa e o de deslocamento espacial de a¢Ges no “ao vivo”. Portanto, na
sequéncia da aplicacdo do efeito, havia ddvidas sobre a temporalidade do plano seguinte, que

s0 véo se elucidando apenas com o decorrer da transmissdo. Esse € um dos elementos que,



segundo Bordwell (1996), marca a constru¢do de um modelo de transmisséo, produzido pela
emissora, e que serd dificil de ser contestado sem outra concorrente televisiva nacional, pois
ndo ha comparacdo das transmissdes.

E a Globo pode ir além. Em conjunto com os demais ramos da empresa, jornal e
internet, o grupo estabelece um relacionamento interdependente entre 0s meios de
comunicacgéo, no caso deste estudo televisdo e internet, designando com liberdade e conforme
seus interesses, as posi¢cdes que cada meio assume na cadeia comunicacional da transmissédo
de um jogo de futebol.

A andlise do contetdo das transmissfes “ao vivo” no meio televisivo e na internet
apontou que o principal produto da Rede Globo, no ambito esportivo, foi a transmisséo
televisiva, e foi em funcéo dela que a pagina de cobertura em tempo real do jogo na internet
estruturou-se. Apesar da abundancia de jogos que se inter-relacionavam na ultima rodada,
apenas o assinante de PPV possuia a possibilidade de assistir a todos o0s jogos, ja que a
televisdo por assinatura ofertou a seu pablico dois jogos, um na SporTV e outro na SporTV 2.
E a TV aberta, exibiu somente um jogo da rodada para a maioria da populacdo brasileira®,
conforme seu estado’®. Com isso, para se acompanhar os outros jogos da rodada, a emissora
predispds-se a mostrar, dentro do jogo transmitido na tevé, os gols e placares dos outros
jogos, na medida em que eles ocorressem. Mas, que ao serem quantificados, mostrou-se
como uma promessa ndo cumprida pela emissora.

Outra opcédo para acompanhar os jogos da rodada foi a internet, nas paginas dos jogos
disponibilizada pela Rede Globo. Embora as partidas pudessem ser acompanhadas de forma
maltipla pelo usuério, as noticias eram informacdes basicas e pontuais do jogo (escalacéo,
cartdes e substitui¢des), transposta do contetdo televisivo, principalmente, na forma textual,
gue ndo possuiam significativa pertinéncia no como era o andamento do jogo. E as descri¢des
sucintas das acdes dos jogadores, em alguns casos, podiam receber, tempos depois, a insercdo
de um video, quando a acéo fosse de ataque/defesa e terminasse com chute na direcéo do gol.

Com a presenca desses dois meios na sociedade, segundo Ross (2008), a internet

passou a alterar a experiéncia das pessoas com a televisdo na ficcdo, em uma interacdo

® Segundo 0 PNAD (2015), 97,4% dos domicilios brasileiros possuem televisao, sendo que apenas 28,2% possuem televisio
por assinatura, segundo os dados da Anatel de maio de 2017.

PNAD (2015) - Disponivel em: <https://biblioteca.ibge.gov.br/visualizacao/livros/liv99054.pdf>. Acesso em: 18 jan. 2018.
ANATEL (2017) - Disponivel em: < http://www.anatel.gov.br/dados/component/content/article?id=215>. Acesso em: 18 jan.
2018.

% programagéo da transmissdo nos canais da Rede Globo na Gltima rodada do Campeonato Brasileiro de 2017. Disponivel
em: <https://globoesporte.globo.com/futebol/noticia/futebol-na-telinha-saiba-as-partidas-com-transmissao-ao-vivo-na-tv-no-
fim-de-semana.ghtml>. Acesso em: 18 jan. 2018.



sincronica entre eles. No conteudo ndo-ficcional e produzido simultaneamente ao evento, essa
relacdo parece estar no estadgio embrionario, mas ja foi possivel notar mudancas na
experiéncia das pessoas uma vez que os produtos finais dos meios podem ser vivenciados de
modo separado ou integrado. No caso do consumo separado, a televisdo apresentou um

produto completo dentro das atuais possibilidades técnicas do equipamento digital™

, por isso,
sem a possibilidade de interagdo e ubiquidade™?, por enquanto. Assim, a transmisso se esvai e
0 espectador sO pode rever fragmentos do jogo selecionado pela emissora, em programa de
sua grade da TV. Por sua vez, a internet ofertou um produto dependente do meio televisivo,
porém adaptado, de modo elementar para a internet, acrescentando a possibilidade de
interacdo e ubiquidade. Com essa ubiquidade, o espectador passou a ter acesso, de qualquer
lugar, a qualquer contetido da transmissdo disponibilizado pela Rede e em qualquer tempo. E,
com a interacdo, o publico passou a participar da falacdo esportiva, revelada por Eco (1984) e
que se trata de uma reverberacdo do discurso produzido pela imprensa esportiva que,
conforme ele vai se intensificando pelas midias, ele vai se esvaziando do fato em si, até que
passa a se discutir apenas a imprensa esportiva.

No caso do consumo integrado, a televisdo seria a primeira tela e a internet funcionaria
como a segunda tela, ampliando o contetdo da TV com informagdes dos outros jogos. Essa
interacdo estabeleceu o que Jenkins (2009) apresentou na convergéncia das midias para ficcdo
como a nave-méae, em que a televisdo exibiu uma narrativa principal que se expandiu em
tramas paralelas, os diversos jogos da rodada, de forma que podiam ser acompanhados em
tempo real por meio da internet, mas, em nenhuma hipoétese, essas informacgoes no site foram
concorrentes com a televisdo.

Por isso, ao transmitir uma partida de futebol, a televisdo organizou sua producao
audiovisual de modo a solidificar um conjunto de escolhas em funcéo das suas caracteristicas,
tracam as suas fronteiras, defendendo-as ou expulsando os intrusos (jornal, radio, internet)

que surgem como concorrentes. E assim, a internet, na transmissdo esportiva, passa a ser

1 Os atuais equipamentos técnicos tanto do emissor quanto do receptor ainda ndo permitem o desenvolvimento de todas as
caracteristicas técnicas do Sistema de Televisdo Digital brasileiro — alta defini¢do da imagem, 5 canais de som, portabilidade,
mobilidade, interatividade, multiprogramacéo, canal de retorno.

12 Definicéo de ubiquidade: O conceito de ubiquidade sozinho n&o inclui mobilidade, mas os aparelhos méveis podem ser
considerados ubiquos a partir do momento em que podem ser encontrados e usados em qualquer lugar. Tecnologicamente, a
ubiquidade pode ser definida como a habilidade de se comunicar a qualquer hora e em qualquer lugar via aparelhos
eletronicos espalhados pelo meio ambiente. Idealmente, essa conectividade € mantida independente do movimento ou da
localizagdo da entidade. Essa independéncia da necessidade de localizagdo deve estar disponivel em areas muito grandes para
um Unico meio com fio, como, por exemplo, um cabo ethernet. Evidentemente, a tecnologia sem fio proporciona maior
ubiquidade do que é possivel com os meios com fio, especialmente quando se d& em movimento. Além do mais, muitos
servidores sem fios espalhados pelo ambiente permitem que o usuério se mova livremente pelo espago fisico sempre
conectado. (SOUZA e SILVA Apud SANTAELLA, 2013).



utilizada como meio dependente e complementar a televisdo, uma vez que 0 espago na grade
de programacdo da TV € limitado e restrito, para distribuir essa abundéncia de informacdes
produzidas pela transmissdo esportiva dos jogos.

A segunda dimensdo, a materialidade, definida por Debray (2000) para compreender o
papel das ferramentas no ato de transmitir, propiciara elucidar pontos do favorecimento da
televisdo em relacdo a internet pela Rede Globo na transmissdo esportiva. Scannell (2014)
afirma que ao ligar a televisdo, o telespectador se conecta com o0 tempo e 0 espaco da
transmisséo, sem deixar 0 seu espaco e tempo, em casa. Por isso, o “(...) broadcasting (radio e
televisdo juntas) cria uma ponte espacial e temporal que ¢ historicamente sem precedentes”
(SCANNELL, 2014, p.63), mediante a0 manuseio do som pelo radio e da imagem e do som
pela televisdo. Esse manejo da constituicdo de imagem e som, elementos fisicos, vai além do
significado simbdlico criado pelo meio de comunicacdo, requer um complexo conjunto
técnico-cientifico, oculto ao receptor, que garante 0 seu servi¢o para todos. Assim, é essa a
complexidade da materialidade na televiséo, que assegura a promessa ao telespectador de, por

90 minutos, assistir um jogo de futebol transmitido direto e “ao vivo™*

, em alta definicdo de
imagem e som, sem interrupcdes, todas as tardes de domingo. Esse dominio da TV consolida-
se com uma audiéncia média de 26 pontos na TV aberta, na cidade de S&o Paulo, nesse
Campeonato de 2017, o que corresponde a 70,6 mil domicilios™*. Esse niimero foi mais que o
dobro da quantidade de acessos que a pagina, acompanhada por neste estudo, recebeu durante
a transmissao, em um espaco disponivel para o pais todo.

Deste modo a internet, ndo garante, por enquanto, a promessa de uma transmisséo,
principalmente audiovisual ininterrupta, pois os cuidados estruturais, descritos por Scannell
(2014), como acessibilidade, atratividade, usabilidade, confiabilidade, durabilidade e
seguranca do sistema, ainda ndo estdo disponiveis no Brasil, nem para poucos, nem para
todos, de maneira que a invisibilidade do meio termina se, antes do chute ao gol, dentro da
pequena area, a imagem congela ou a conexdo caia, seja por motivo local, ou sistémico
(servidor da emissora).

Por isso, quando a Rede Globo define a transmissédo televisiva como seu produto
principal na cobertura esportiva do Campeonato, pois ela acredita no funcionamento perfeito

da tecnologia televisiva e no seu processo de producgdo, que s@o indispensaveis para as

1% Fechine (2008) destacou a presenca do procedimento técnico operacional do sistema televisivo na palavra direta ao
classificar um jornal televisivo como transmisséo direta e “ao vivo”.

4 Disponivel em: < http://www1.folha.uol.com.br/esporte/2017/12/1940895-globo-registra-maior-audiencia-do-campeonato-
brasileiro-em-11-anos.shtml>. Acesso em: 18 jan. 2018.



produgdes “ao vivo”. Para a internet, a Rede propds alimenté-la com informacdes textuais e
videos on demand (VOD), oriundos da producéo televisiva e que mostravam algumas jogadas
de ataque devido a sua desconexdo com a temporalidade presente do jogo. Esse conteido
distribuido na internet ndo causaria embaracos temporais para rede por ndo manter uma
promessa de transmissao “ao vivo”.

Atualmente, a emissora de TV ja migrou totalmente para a tecnologia da televiséo
digital brasileira (SBTVD-T), definida em junho de 2006, pelo decreto lei n° 5.820, que
selecionou 0 ISDB-Thb como padrao nacional, apos varios testes com os sistemas de televisdo
digital desenvolvidos mundialmente. A esse padrdo brasileiro, atribuiram-se como principais
propriedades: a alta definicdo da imagem e do som, a multiplicidade de canais de televisdo, a
mobilidade do sinal, a sua portabilidade e a interatividade™.

Cada uma das propriedades propiciadas pelo sistema digital televisivo inaugurou
novas possibilidades para 0 meio e esbocou relagdes anteriormente inexistentes dentro da
cadeia comunicacional da TV. A alta definicdo de imagem e som foi uma mudanca que
demandou, inicialmente, apenas as trocas de equipamentos do emissor (equipamentos de
captacdo, edicdo, armazenamento e distribuicdo) e receptor. Preliminarmente, tratava-se de
uma troca material que avangou rapidamente, conforme a Rede divulgou em seu informe

institucional®:

No contelido esportivo ou em nossos telejornais, investimos na utilizacdo de
recursos visuais que enriquegam a transmissdo na TV. Estamos expandindo nossa
cobertura nossa cobertura do sinal digital em HDTV, tecnologia que assegura
imagens com mais qualidades, melhores displays e mais mobilidade (GLOBO,
2017, p. 17).

Esse fato proporcionou, no entanto, alteragdes na construcdo narrativa na medida em
que uma qualidade superior na imagem e as novas dimensdes da tela permitiram planos mais
abertos (34% em GPG) e enquadramentos com extensdes maiores em torno do objeto
narrativo, a bola (46%). Além disso, um melhor equipamento proporciona enquadramentos
mais precisos que exteriorizam a emocédo dos jogadores (49%) ap6s os lances ou elaboram
construgdes narrativas dentro do “ao vivo”, nas quais o ponto de vista de cameras altas e
baixas, se intercalam, sem perder o enquadramento. Algo que ndo existia, segundo Scannell
(2014), na transmissédo do jogo na Copa de 2002, quando o sistema de televisdo era analdgico.

Em outras propriedades do sistema televisivo, a Rede anunciou investimentos “(...) na

TV digital mével com sinal do ar, em ofertas de video por IP ou rede celular, one seg para

15 Decreto n° 5.820 de 29 de junho de 2006, Artigo 6°.

18 Informe institucional da Rede Globo. Disponivel em: <http://estatico.redeglobo.globo.com/2017/10/04/sobre_globo.pdf>.
Acesso em: 18 jan. 2018.
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recepcdo movel, tanto em celulares como em veiculos em movimento, e na TV interativa.”
(GLOBO, 2017, p. 17). Mas, como o Brasil ndo é produtor de equipamentos de ponta para a
industria televisiva, a empresa depende das tendéncias do mercado mundial de televisdo, o
que sugere que as propriedades, a mobilidade e a interatividade da TV, encontram-se na fase
de idealizacao e descoberta de recursos técnicos e Como a empresa manuseara esses recursos.

Por isso, a Globo utilizou as propriedades da internet, como ubiquidade e
interatividade, para distribuir e ressaltar seu contetdo televisivo em diversos dispositivos,
com o objetivo de reforcar a sua conexao com o publico e reconduzi-lo para a televisdo. Ross
(2008) traz para a discussdo que esse convite para participar do processo comunicacional deve
estar presente na estrutura narrativa e no conteido do programa em si. No contetdo esportivo,
a participacao e o envolvimento publico sdo naturais, mas a pagina do jogo na internet aceitou
apenas que o receptor se posicione a respeito da informacéo divulgada, sem manifestar da sua
opinido. A opinido do publico podia ser divulgada no ambiente restrito da sua rede social,
desde que este compartilhe-se o produto da Globo, espalhando a presenca do meio televisivo
na internet. Esse encontro entre internet, TV e publico, mesmo que circunscrito a pequenas
possibilidades de inter-relacdo, segundo Ross (2008), ja provoca uma remodelacdo na
importancia da televisdo no seu sentido mais amplo. Reacdo, até certo ponto, esperada e
controlada pela Rede, uma vez a interatividade pode ser uma das propriedades da TV no
futuro.

A terceira dimensdo, a temporal, é definida por Debray (2000) como a progressao da
histéria no ato de transmitir. E a producdo da transmissdo em si, como se estruturam e
organizam as informacfes no tempo da televisdo e da internet, que este estudo abordou,
especificamente durante os 90 minutos do jogo.

A importancia do tempo para a transmissao “ao vivo” é apontada por Scannell (2014)
como a chave motriz do processo de producdo da TV. Na transmissdo televisiva “ao vivo”,
com multiplas cameras, esse processo trata-se da ordenacdo das tomadas captadas pelas
cameras, colocadas em posicOes estratégicas em torno do campo, a fim de construir um
discurso coerente e continuo. Embora, em um jogo de futebol as a¢bGes ocorram a todo
instante, nem todas as cameras podem focar o0 mesmo tema, nem todas as cameras podem ter
a liberdade de selecionar qualquer tema; sdo necessarias a hierarquia e a definicdo da funcéo
das cAmeras para se captar os momentos relevantes, ou seguindo a bola, ou acompanhando os
jogadores durante o0 jogo. Essa organizacao é estabelecida pelo o diretor de imagem para que
ele possa gerenciar e compor a narrativa da mesa de corte, por meio dos elementos narrativos

visuais descritos por Bordwell (1996), como: a imagem de determinada camera, a ordem dos
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acontecimentos (do todo para as partes ou das partes para o todo) mostrados pelas cameras,
frequéncia e duracdo de cada tomada na apresentacdo do acontecimento.

O jogo foi narrado, visualmente, em 560 planos, sendo que o primeiro tempo (305)
teve um numero de cortes superior ao segundo tempo da partida (255), que foram
classificados nominalmente em diversas categorias. Essa classificagdo nominal produziu uma
distribuicdo ndo normal dos dados devido a uma amostra pequena. No entanto, foi possivel
observar uma correlacdo significativa entre os planos selecionados para a transmisséo do jogo,
no primeiro e o0 segundo tempos, em todas as varidveis analisadas (tabela 01). Esse fato
assegura que o editor de corte e o diretor de imagem estabeleceram uma construcao narrativa
visual regular do jogo, ou seja, houve um padréo para a tomada de deciséo de qual imagem
seria transmitida, de modo que o produto completo apresenta uma constancia narrativa, apesar

da independéncia dos acontecimentos e do grau de imprevisibilidade das acGes no jogo.

Tabela 01 — Resultados estatisticos do teste de Spearman referente aos dados televisivos.

Variaveis

Altura da camera
Posicao da camera
Tipos de plano

~ | Temporalidade do plano

+ | Transicao entre imagens
Enguadramento

| Movimento de camera

Coeficiente 1 0.8571 0.8795 1

Nivel de
significancia

p<0,0001 | p<0,0001 | p<0,01 | p< 0,0040 | p< 0,0001 | p< 0,0001 | p< 0,0001

Ao acompanhar a transmissdo televisiva do jogo a partir do produto final, observou-se
gue os elementos foram sistematizados em uma légica de continuidade visual que, segundo
Bordwell (1996), possibilita, ao agrupar duas imagens, criar uma cronologia temporal que
descreve uma acdo e construir uma narrativa de fluxo suave. E por isso que, durante a
transmissdo “ao vivo”, notou-se que os cortes foram feitos, na maioria das vezes, de cAmera
para camera, plano para plano, sem a presenca de efeitos de transi¢do (cut), de maneira que o
meio tivesse certa invisibilidade diante do espectador.

A transmissdo analisada neste estudo corroborou com os apontamentos teoricos feitos
por Whannel (2002), Scannell (2014) e Sovoll (2015) a respeito da estrutura narrativa da
transmissao televisiva que se encontrar em funcao de duas cameras que guiam as escolhas das

demais cameras e planos. Essas cameras estdo localizadas na regido central e no alto do
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campo; uma em GPG e outra em planos mais fechados (PC, PA, PM). E entre as suas tomadas
delas, o diretor de imagem intercala as demais cdmeras com imagens mais aproximadas do
lance ou de outra perspectiva.

Assim, a narrativa construiu-se “ao vivo”, sob a supervisdo do telespectador, de modo
que as tomadas foram captadas, selecionadas e transmitidas em tempo presente, sem passar
pelo processo de armazenamento. O armazenamento de videos, por sua vez, possibilitam
outras perspectivas de construcdo narrativa que se chama replay que, neste estudo,
representou 10% dos planos totais.

O replay é, na relagdo temporal da narrativa, um momento curioso, pois mistura
diversas temporalidades em uma s6 construcdo discursiva. As imagens que foram recuperadas
de um momento passado sdo inseridas na transmissdo exibindo de um ou mais pontos de vista
diferentes da acdo, sem recortes ou insercdes, enquanto que a fala dos locutores eram
acontece com comentarios atuais de uma acao passada e tem como pano de fundo um som

ambiente que figurava em tempo real. Isso s6 a transmissdo “ao vivo” pode fazer.

Em cada caso, som e a gravagdo de video foram solicitados ndo para substituir a
transmissdo ao vivo, mas para dar-lhe maior flexibilidade, mais recursos
comunicativos. As repeti¢fes instantaneas sdo um desses recursos fora do repertorio
do que pode ser feito com dispositivos de gravacdo para televisdo. (SCANNEL,
2014, p.176).

J& temporalidade da transmissdo do jogo proposta pela internet € bem mais simples
que a elabora pela televisdo, mas se vincula, de modo dependente, ao contetdo produzido pela
tevé. A construcdo da partida, na se¢do lance a lance, seguiu a construgcdo cronolégica do
tempo do jogo, de modo que o emissor publicava as mensagens de forma a deixar a ultima
postagem no topo da se¢do, embora, graficamente, o tempo da partida tenha sido destacado na
ordem crescente. As postagens refletiam um resumo do contetido produzido pela televisdo, na
maior parte dos casos na forma textual, mas que buscavam oferecer ao receptor uma interacdo
personalizada da experiéncia do jogo com o conteldo televisivo, por meio da internet. Esse
alcance ampliado da TV e a complexidade gerada pelas relagbes que interligaram a TV,
internet, redes sociais e receptor promoveu 0 que Ross (2009) chamou de estética da
multiplicidade, uma linha de comunicacgdo possibilitada entre diferentes pessoas e entidades
gue se cruzam constantemente. Embora, seja apenas a transmissao audiovisual, por enquanto
da TV, que possibilita a presenca do espectador no momento do desenvolvimento das agoes

do jogo por meio da sua transmiss&o.
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CONSIDERACOES FINAIS

Dois meios de comunicacdo de massa, televisdo e internet, com diferentes
caracteristicas, propuseram-se a transmitir um contetdo peculiar, o0 evento esportivo, que atrai
grande interesse do publico, propicia a sua participacdo e constrdi seus fatos em conjunto com
0 ato de transmitir.

Teoricamente, cada meio deveria aproveitar-se das suas principais caracteristicas e
explora-las para criar um processo de transmissao e um produto adequado para si. Todavia, na
pratica, tal fato ndo foi observado devido a fatores interligados, oriundos das dimensdes:
politica, material e a temporal.

As adversidades a essa hipOtese comecam a ruir nos direitos de transmissao do
Campeonato, que foram exclusividade de uma Unica empresa de comunicacdo que, sem
concorréncia, elaborou uma cadeia de produtos em torno da sua transmissao televisiva, o que
impediu 0 ramo da empresa gerenciador da internet de criar um produto especifico para o
meio, com a possibilidade de concorrer com a transmissdo televisiva. A internet tornou-se,
portanto, uma ramificacdo da televisdo onde foi possivel testar as novas possibilidades
oferecidas pelo suporte digital e ampliar a experiéncia televisiva, ja que a mesma foi
alimentada por produgbes televisivas que, em contato com o publico, via internet,
retroalimenta o anseio por mais transmissao televisiva esportiva.

Além disso, houve mudancas de tecnologia significativas no suporte televisivo, na
troca do sistema analdgico pelo digital, o que produziu modificacdes na caracteristica do
Sistema Televisivo, apresentando novas possibilidades. Essa conversao ndo abalou a
consolidacdo da televisdo como meio de comunicacdo de massa, mas provocou a abertura de
novas perspectivas que poderiam ser implantadas, mas ndo possuem infraestrutura para
disponibiliza-las e, por enquanto, nem real interesse. Ja, a internet que surge no suporte
digital, desenvolveu as caracteristicas ofertadas pelo novo sistema de TV, como
interatividade, mobilidade, ubiquidade, portabilidade, e muito mais, possuindo uma
infraestrutura fragil, ndo solidificada, que ndo permite um acesso confiavel a todos.

E, por isso, a internet elaborou um produto com elementos indutores de presenca
como a cronologia do tempo do jogo e alguns videos, mas distante de uma conex&o presencial
entre 0 evento e 0 receptor. Esse processo de producdo ndo explorou adequadamente as
caracteristicas de um meio convergente, interativo, movel, portéatil e ubiquo, na transmissdo

de esportiva. Ja a televisdo, mantem sua forte relacdo presencial entre o evento e o receptor
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por meio de sua producdo audiovisual na transmisséo e, agora, amplia-a com a internet, que
pode ser mais bem integrada ao discurso televisivo.

Essa configuracdo a televisdo permanece como produtora de contelido e a internet
como uma distribuidora, o que refor¢a o dominio televisivo na transmissao esportiva no Brasil
e revela que a televisdo é como um empecilho para o desenvolvimento de um produto de

transmissao esportiva adequado para a internet e deixa-o0 submisso a seus propositos.
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