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Resumo: O acesso a internet provocou mudangas nos habitos e
comportamentos das audiéncias televisivas, ampliando as formas
de consumo aos ambientes digitais. Este artigo tem o objetivo de
analisar quais sao os elementos de conteldo e interacdo da TV
Globo e do Globoplay que possibilitamn o consumo multiplataformas.
Os resultados apontam para a limitagéo de estratégias comerciais
da TV com foco na conquista por assinantes para o streaming.
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Concluimos neste estudo que as mudangas no modelo de negdcios
da emissora sao positivas para fortalecer a marca, entretanto, a expe-
riéncia digital ainda é limitada e pouco explorada de forma planejada.

Palavras-chave: TV Globo; Globoplay; Streaming.

Abstract: Internet access causes changes in habits and changes in
television audiences, expanding as forms of consumption for digital
environments. This article aims to analyze what are the elements of
content and interaction of TV Globo and Globoplay that enable the
use of multiplatforms. The results point to the limitation of TV com-
mercial strategies with a focus on attracting subscribers to strea-
ming. We conclude in this study that, as changes in the broadcas-
ter’s business model are positive to reinforce the brand, however, the
digital experience is still limited and little explored in a planned way.

Keywords: TV Globo; Globoplay; Streaming.

Resumen: El acceso a Internet provocd cambios en los habitos
y comportamientos de las audiencias televisivas, expandiendo las
formas de consumo a entornos digitales. Este articulo tiene como
objetivo analizar cuéles son los elementos de contenido e interac-
cion de TV Globo y Globoplay que posibilitan el consumo multiplata-
forma. Los resultados apuntan a la limitacion de las estrategias co-
merciales de television con un enfoque en ganar suscriptores para
la transmision en streaming. Concluimos en este estudio que los
cambios en el modelo de negocio de la emisora son positivos para
el fortalecimiento de la marca, sin embargo, la experiencia digital
aun es limitada y poco explorada de forma planificada.

Palabras clave: TV Globo; Globoplay; Streaming.

Introducao

As tecnologias digitais provocaram mudangas nos modelos de ne-
gocios de midias tradicionais como a televisdo, que, pela intensa frag-
mentagcdo do mercado, torna-se inevitavel migrar os conteudos tam-
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bém para estes ambientes (JENKINS 2009; JENKINS, FORD & GREEN,
2014). A convergéncia lancou novos desafios para a industria audiovi-
sual, as plataformas digitais possibilitam novas formas de acesso aos
conteudos, pela programacéo linear, conteudos sob demanda, e con-
sumo nao linear, complexificando as expectativas das audiéncias (LOTZ,
2014). As empresas de streaming, como a Netflix, recriaram o modelo
dos canais premium de TV a cabo, estabelecendo as estruturas econd-
micas e narrativas semelhantes, mas diferentes nas formas que esta-
beleceram para sua distribuicao, sendo parte do mercado televisivo em
expansao (WOLFF, 2015).

As audiéncias passaram a interagir e colaborar com as mensagens
emitidas pelos veiculos tradicionais; além disso, a recepg¢ao no meio di-
gital potencializou a fruicao, e consequentemente interagir com os con-
tetdos (BECKER, GAMBARO, RAMOS & BEZERRA, 2018). O mercado
televisivo encara esse desafio, tanto para atender as necessidades, no-
vos habitos e comportamentos dos consumidores, quanto para manter
sua audiéncia e relevancia nas novas midias (BECKER & GAMBARQO,
2016 ; BECKER & AZEVEDO, 2018).

No Brasil, as emissoras abertas estdo se modernizando através de
plataformas de VOD e OTT, a TV Globo se destaca como pioneira na
criacao deste servico, e também por ser a principal produtora de con-
teldo do pais, expandindo sua oferta no streaming do Globoplay, além
da programacao linear. O objetivo deste trabalho é analisar como a TV
Globo esta adaptando sua oferta de conteudo e interatividade para o
consumo multiplataforma.

A primeira secao deste trabalho apresenta a fundamentacgao tedrica
pela perspectiva da convergéncia midiatica entre antigas e novas midias,
as relacdes entre os modelos de comunicagédo, e como estes aspectos
estao afetando a oferta de conteldos e servigos digitais. Em seguida
abordamos o processo de unificagao da Globo, as estratégias de inova-
cao digital e os modelos de negdcios.

A secéao sobre o Design Audiovisual apresenta formas de planejar
e promover a interatividade. O modelo projeta cenarios de colaboracao
entre as habilidades e competéncias das audiéncias com os conteldos
e interfaces desenvolvidas pelo produtor. O método utilizado foi a pes-
quisa bibliogréfica e documental, de carater exploratdrio, por instrumen-
tos de coleta de dados de fontes primarias (informacdes sobre a grade
de programacao, titulos do catalogo, sites dos programas e comentarios
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no Twitter). Os resultados mostram dificuldades no aproveitamento tanto
na promogcao da interatividade entre TV, streaming e internet, quanto nas
acoes realizadas pelas audiéncias.

Fundamentacao Teédrica

Os servicos de streaming oferecem opgdes semelhantes ao mul-
ticanal, os conteudos encontrados nos catélogos destes servicos co-
mecaram com obras licenciadas de grandes canais e estudios cinema-
togréficos norte-americanos. Algumas emissoras também ofertavam
servicos sob demanda a la carte® e pay-per-view*; com a chegada do
digital isso possibilitou seu barateamento e a facilidade de contratagao
por meio de aplicativos.

De acordo com Wolff (2015), a flexibilizacdo dos modelos de nego-
cios, a agregacao dos conteldos em telas interativas, valores e com-
portamentos passaram a fazer parte do consumo sob demanda. A de-
manda pelo “premium” se tornou um “novo limiar cultural”, segmentando
cada vez mais os conteudos, destacando os originais e exclusivos. O
mercado de streaming possui siglas para se referir aos diferentes servi-
cos, classificados pela Agéncia Nacional de Cinema® (ANCINE) por Over
The Top (OTT), quando a distribuicéo € feita independente da infraes-
trutura ou camadas de rede, pelo VOD (Video On Demand) quando sua
distribuicéo é sob demanda, e o Cable VOD, quando o0 acesso ocorre
através do uso do set-up box® das operadoras a cabo.

Para Lotz (2014), a televisdo passou por mudangas em trés eras
que se complementam, agregadas as novas tecnologias. A “era de rede”
foi marcada pela radiodifusé&o, programacao, publicidade e medicao de
audiéncia, a “era multicanal” pela transmissao a cabo, que introduziu os
recursos de gravacao e selecao, como videocassete e controle remoto.

3 Servicos a la carte oferecem uma programacéao especifica e adicional, onde o cliente paga mensalidade pelo
canal ou pacote escolhido.

4 Pay-per-view ou pagar-para-ver (sigla PPV) é o nome dado a um sistema no qual os que assistem televiséo
podem adquirir uma programagao especifica, a qual desejam assistir, comprando por exemplo o direito a visionar
determinados eventos, fimes ou outros programas.

5 Desafios para o crescimento do VOD no Brasil. Ancine Disponivel em: https://bit.ly/39sQLjv. Acesso em:
03/04/2021.

6 Conversor, decodificador ou receptor de televisao sdo termos que descrevem um equipamento que se conecta
a um televisor e a uma fonte externa de sinal e transforma esse sinal em contetido no formato que possa ser
apresentado em uma tela. Disponivel em: https://bit.ly/34QLdRh. Acesso em: 03/04/2021.
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E por fim a “era pds-network” pela digitalizacédo de conteudo, conver-
géncia tecnoldgica com dispositivos moveis, videos sob demanda, as
possibilidades de trocas de arquivos e compartilhamentos de conteu-
dos, no uso de plataformas como o Youtube.

Lotz (2014) aponta que as mudancas trazidas pelo digital afetaram a
televisdo principalmente pela diversificacdo dos programas e inovagoes
nos formatos, para atender as expectativas dos publicos e assim conse-
guir manter sua audiéncia.

Deixe-me ser claro que, ao usar o termo “pds-rede”, ndo preten-
do sugerir a morte ou a completa irrelevancia do que conhecemos
como redes ou canais de televisado. Em vez disso, o termo reconhece
0 grau de que a centralidade que eles alcangaram como controla-
dores de distribuicdo e escalonadores de programas diminuiu. A era
pods-rede ainda incluira alguma aparéncia de “redes” e “canais”; no
entanto, seu fundamento, atividades e responsabilidades serao am-
plamente ajustadas. Ainda havera uma necessidade de agregagéo e
organizagao do programa, embora eu esteja menos otimista em uma
entidade como uma rede que atende a essa funcao. Os mesmos
estudios, conglomerados e distribuidores que dominaram a era da
rede e a transicao multicanal continuam importantes no inicio da era
pods-rede, mas suas relagdes e controle da produgéo cultural exigem
renegociacdo. Em Ultima andlise, a relevancia dessas entidades de-
pendera de como eles se adaptam as mudangas nos desejos e ex-
pectativas dos espectadores (LOTZ, 2014, p. 275, tradugéo nossa).

A televisdo enquanto modelo broadcast de comunicagéo passou
a coexistir com 0s novos modelos convergentes de distribuig&o digital,
abordados por Jenkins, Ford & Green (2014) de aderéncia e propagavel.
O modelo broadcast caracterizado pela difusao de fluxo audiovisual em
tempo real, continuo e sequencial, de um ponto central para um nimero
variado de pessoas, que recebem simultaneamente o mesmo material,
passou a sofrer tensdes com a chegada da interatividade, pelas infinitas
possibilidades de consumo e usos.

O modelo de aderéncia corresponde a centralizacao de conteudo,
no intuito de atrair, fidelizar e manter o publico no servico, que também
colabora em estratégias de retroalimentacao entre as midias. No modelo
propagavel a participagao passou a ser ampliada, tornando as intera-
¢des com os conteudos mais complexas e dificeis de serem analisadas
pelos modelos tradicionais como broadcast. Os produtores e as audién-
cias passam a colaborar por diversos tipos de atividades, em diferentes
niveis de engajamento.

©
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No modelo de aderéncia, fica claro quem é o “produtor”, e 0 “marque-
teiro” e quem é “audiéncia”. Cada parte existe por um propdsito separa-
do e distinto. No modelo propagavel, ndo apenas existe uma crescente
colaboracao entre esses papéis como, em alguns casos, uma perda da
distin¢éo entre eles (JENKINS, FORD E GREEN 2014, p. 31).

Com a convergéncia desses modelos, os conteudos podem ser
pensados tanto no momento da transmisséo, quanto no consumo sob
demanda, pois o digital permite o uso de aparatos técnicos de armaze-
namento, recuperacao e interatividade, que habilitaram praticas e usos
sociais mais significativos. As audiéncias nao podem mais ser analisadas
de forma isolada, sendo necessario considerar a interatividade e partici-
pacao também na esfera de producéo.

Globoplay e o mercado de streaming no Brasil

Desde os anos 2000 os videos fizeram parte da estratégia digital do
grupo Globo Comunicacéo e Participagdes (GCP), sendo este o princi-
pal atrativo das assinaturas do portal Globo.com. Neste portal os con-
teldos institucionais eram disponibilizados nas categorias de noticias
(G1), esportes (GloboEsporte.com), entretenimento (Gshow), tecnologia
(Techtudo) e pelos canais pagos do Globosat. A criacdo dos proprios
sites da Globo € parte da antiga estratégia da empresa, conforme afirma
Juarez Campos, diretor da Globo.com. “Nossa estratégia consiste, por-
tanto, em fazer com que a porta de entrada para 0os nossos contetdos
seja 0 Nosso site, e ndo outra empresa, como YouTube ou Facebook”
(CAMPOS apud MARTEL, 2015, p.175).

A popularizagéo da internet no Brasil afetou a audiéncia da TV aber-
ta brasileira, que caiu em média 28% entre 2000 e 2013; dito isso, as
principais reacdes estavam focadas na expansdo de seus conteldos
para o digital (BECKER, GAMBARO & SOUZA FILHO, 2015). ATV Globo
foi a pioneira deste segmento a criar o streaming Globoplay em 2015,
que serviu para disponibilizar as reprises da programacao, e em 2017
migrou para OTT.

ATV paga também sofreu queda. Desde 2014, quando houve 0 pico
das assinaturas, 0 segmento ndo conseguiu mais se recuperar, devido a
recessao econdmica sofrida pelo pais desde 2015. Segundo a pesquisa



AGAO MIDIATICA, n. 23, jan./jun. 2022 Curitiba. PPGCOM - UFPR, ISSN 2238-0701

Midia Dados de 20197 os discursos dos representantes das areas co-
merciais se referem a essa diminuicao pela classe C, que vé no streaming
opcdes mais acessiveis para o entretenimento, e ndo pela falta de atrativi-
dade do setor. De acordo com a Agéncia Nacional de Telecomunicacdes
(ANATEL)? entre 2018 e 2019 as assinaturas encolheram 9,7 %.

Por muito tempo as emissoras abertas e pagas concentraram a pro-
ducao audiovisual, devido ao amplo alcance e infraestrutura broadcast.
Segundo Lopes & Gomez (2018, p.128), as obras ficcionais nacionais
se destacaram pela hegemonia da Globo na TV aberta, com algumas
mudancas a partir da legislacdo da TV paga, para cotas de producao
independente. Pela falta de regulamentacao de servicos sob demanda,
0 barateamento das assinaturas intensificou a concorréncia, forcando
as emissoras abertas e pagas a se adaptarem a este novo cenario, pela
diversificacdo de seus conteldos e sua disponibilizacédo também nas
plataformas digitais.

De acordo com a literatura, a TV Globo realizou estratégias para
divulgar o Globoplay, no jornalismo o portal G1 apresentava as noticias
exibidas nos programas e direcionaram os videos e a cobertura jorna-
listica para o streaming, utilizando esse espaco como repositorio de vi-
deos (CARMO & CALDAS, 2018). Algumas acdes foram voltadas para
conquistar assinantes na cobertura jornalistica, com dificuldades de ex-
plorar 0 engajamento e a colaboracdo das audiéncias (DIAS & BECKER,
2019). Apesar de a TV Globo ser a maior produtora nacional, durante
0s primeiros trés anos o Globoplay néo se diferenciava dos conteudos
da emissora e dos licenciados; apenas no segundo semestre de 2018
a producéo original foi priorizada (MUNGOLLI, IKEDA, PENNER, 2018).

Em novembro de 2019 o GCP apresentou 0 seu novo modelo de
gestéao de negdcios; de acordo com o diretor executivo Jorge Nobrega®
a TV Globo, Globosat, Som Livre, Globo.com, Globoplay e Diretoria de
Gestao Corporativa (DGCorp) passaram a formar uma empresa deno-
minada “Uma S6 Globo”, com a unificacao a partir de janeiro de 2020.
“Nossa estratégia amplia a forga da televisdo, ao unir TV aberta e TV
fechada as oportunidades digitais, com o consumidor no centro do ne-
gocio”, explicou Nobrega.

7 Midia Dados 2019 - Grupo de Midia Sao Paulo. Disponivel em: https://bit.ly/3je7dKH. Acesso em: 03/04/2021.
8 Publicac&o contabiliza servigos de telecomunicagdes entre setembro de 2018 e de 2019. Disponivel em: https://
bit.ly/39Ybwoj. Acesso em: 23/01/2020.

9 Globo unifica marcas em uma mesma estrutura a partir de janeiro. Disponivel em: https://bit.ly/2VoJ8Y7. Acesso

em: 03/04/2021.
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O processo de implementacao tecnoldgica transformou a empresa
em “media tech”°, para o publico acessar os contelidos & necessario
ter aidentificacao digital no Globo I.D. Esse sistema é a porta de entrada
para todos os servicos digitais da companhia, e serve para capturar os
dados de uso, que ajudam na personalizacao e na veiculacao dos anun-
cios. O investimento da TV Globo em streaming e internet sao caminhos
para renovar seus conteudos e melhorar a experiéncia digital, sendo este
0 principal caso brasileiro de consumo televisivo multiplataforma.

Design Audiovisual

O cenario da convergéncia em que as emissoras de TV se encon-
tram apresenta inUmeros desafios para se adaptar aos ambientes di-
gitais. O Design Audiovisual € um modelo tedrico metodoldgico, que
analisa e projeta, como as audiéncias interagem nas diferentes midias,
desempenhando papéis e niveis de atividades (BECKER,GAMBARO &
RAMOS, 2017).

Grafico 1 - Fluxograma do processo dentro do Design Audiovisual

Fonte: BECKER, GAMBARO, RAMOS & BEZERRA (2018, p. 287).

10 Reformulada, Globo avanga na direcao de se tornar ‘media tech’. Disponivel em: https://glo.bo/3cR8rrd. Aces-

so em: 03/04/2021
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Neste modelo a fruicao é mediada por interfaces de interacéo, onde
o software € cada vez mais presente nos produtos de midia. Os papéis
das audiéncias sao apresentados a seguir. A Audiéncia agrupa os indivi-
duos que se relacionam com uma obra pelo gosto pessoal, e permanece
relativamente privada, por meio de acdes como a busca e reproducao
de videos, e na subscricdo a um canal. O Sintetizador envolve a nocao
de engajamento, a ligacao emocional profunda que permite a audiéncia
expressar algo sobre si mesma a partir do conteudo com que se relacio-
na, presente em postagens nas redes sociais digitais, visando a propa-
gacao de mensagens.

O Modificador é uma parte do conjunto dos Sintetizadores e Produ-
tores, com outras competéncias e habilidades; estes dominam softwa-
res de edicao, que possibilitam manipular e recriar os conteudos com os
quais se identificam. Eles apresentam grau elevado de engajamento e
podem desempenhar variadas a¢coes, como remixar, € melhorar aspec-
tos de uma obra audiovisual. O aprimoramento destes papéis refere-se
ao Player, que ocorre quando o individuo usa completamente as ferra-
mentas de interacao disponiveis em cada nivel, que busca conteudos
que lhe tragam desafios e o faca, mesmo que isoladamente, pensar e
realizar alguma acgéo. ldentifica-se com os earlyadopters ou earlyusers ,
isto &, as pessoas que assumem 0s riscos de utilizar uma nova tecnolo-
gia e, assim, contribuem para seu desenvolvimento.

A fruigéo entre conteudo e interface sdo os elementos centrais que
sao projetados através de quatro aspectos das Linhas de Design. A li-
nha do Conteudo é definida pela produgao e demais relagdes com o
conteudo, que variam (e se somam) conforme o papel desempenhado
pelo individuo: relacdes pessoais no nivel da Audiéncia; engajamento no
Sintetizador; apropriacao do Modificador; criagao no Produtor e desafios
no Player. A linha da Identidade esta relacionada ao modo como os indi-
viduos criam significados através do contetdo, como eles se relacionam
em um nivel pessoal com a mensagem e como o conteldo prové subs-
tancia para imprimir o seu self.

A Linha da Motivacéao trata-se do planejamento de uma obra voltada
ao Sintetizador, por outro lado, precisa levar em conta as pessoas que
podem querer comunicar algo sobre si mesmas. A Linha da Experiéncia
envolve as intencdes que 0 Produtor passa para os demais papéis, que
ocorre pela utilizacado avancada de recursos interativos, que proporcio-
nam uma experiéncia pratica, simbdlica ou psicolégica com o conteldo
e as interfaces.

©



AGAO MIDIATICA, n. 23, jan./jun. 2022 Curitiba. PPGCOM - UFPR, ISSN 2238-0701

O modelo funciona em uma légica baseada em conjuntos, em que
as competéncias se acumulam de um nivel de interagdo para o outro. As
atividades devem ser realizadas em cenarios de fruicao especificos, de
modo a estabelecer uma dinamica entre os papéis. Os cenarios de frui-
cao sao constantemente remodelados por interferéncias socioculturais
e econdmicas do ecossistema midiatico, que permitem as interacoes de
modo dindmico, que pode ser progressiva por gatilhos de acao (action
triggers - TOA) e regressiva por gatilhos de inércia (inertia triggers - TOI)
de acordo com a intengao no uso do conteudo.

Dessa forma, o modelo Design Audiovisual pode ser aplicado em
produtos existentes, com o intuito de identificar lacunas no design e pro-
por melhorias que impactem positivamente na distribuicao dos conteu-
dos e nas possibilidades de interacdo. Buscamos neste estudo identi-
ficar os novos processos de consumo no Globoplay, que surgiram em
meios convergentes, que podem ser potencializados pelo planejamento
da interatividade no audiovisual.

Materiais e Métodos

O objetivo deste trabalho é analisar a oferta de conteudos e as for-
mas de interatividade promovidas pela TV Globo, através de pesquisa
bibliografica e documental, de carater exploratério (GIL, 2012, p.27). Ini-
ciamos a investigacao pelo estado da arte da literatura brasileira, acerca
da convergéncia entre as midias televisivas e os meios digitais.

O objeto escolhido para esse estudo foi a TV Globo, por ser a prin-
cipal emissora aberta e a pioneira neste segmento a criar o servico OTT.
Em seguida, elaboramos o levantamento da oferta de contetdos da
emissora e do streaming, €, por fim, verificamos 0s modos de participa-
cao da audiéncia, com o intuito de descobrir os principais problemas de
consumo multiplataformas. A partir destes resultados utilizamos o mo-
delo tedrico metodoldgico Design Audiovisual com novas abordagens
de comunicacéo.

Utilizamos fontes primarias para essa investigacéo; segundo Duarte
& Barros (2005, p.272) os pesquisadores optam por esse tipo de
analise quando ja existem dados, por nao ter outras alternativas
para conseguir as informacodes, se restringindo a esse levantamento.
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Sampieri et al. (2013)tambéem destacam a importancia dos documentos,
materiais e artefatos que sejam diversos para compor a coleta de dados,
transformando-se em ricas fontes de informacéo.

A coleta de dados refere-se ao acompanhamento dos principais
programas da TV Globo, na semana entre 15 e 24 de novembro de
2019, nas categorias de jornalismo, variedades, esportes, novelas e ci-
nema. Em complemento a esta analise realizamos o levantamento dos
titulos do catalogo do Globoplay, na semana de 27 a 31 de janeiro de
2020, para identificar o perfil do servico e por quais agdes a plataforma
alcanca a midia tradicional.

Os sites dos programas também foram considerados, bem como
as interacdes nos perfis do Twitter, que evidenciam a participacao das
audiéncias. A Social TV € um fendbmeno dos meios emergentes, que
sao estimuladas em transmissdes ao vivo, mas que também ocorre em
conteldos gravados, como o uso de segunda tela em discussbes nas
redes sociais digitais (MEDOLA & SILVA, 2015). O Twitter foi escolhido
como meio de uso da segunda tela, que € um recurso de interacao,
socializagéo e a busca por conteudos complementares, onde as audi-
éncias transitam entre receptores € emissores, ao compartilharem suas
percepcdes sobre o conteudo (PIENIZ, 2015).

Resultados

Nesta secdo descrevemos os resultados da programacao da TV
Globo e a oferta no catalogo do Globoplay, identificando as principais
formas de interacéo das audiéncias com esses conteudos.

e Jornalismo

O Globoplay foi mencionado no Jornal Nacional como uma plata-
forma para acessar as reprises, semelhante as estratégias mencionadas
por Carmo & Caldas (2018) e Dias & Becker (2019). No Twitter, o perfil do
telejornal divulgou um video para que o publico assistisse ao programa,
embora ndo tenha promovido outras acdes, o envolvimento se mostrou
elevado nos comentarios desta postagem.
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Figura 1 - Visualizagdo do programa Jornal Nacional

Fonte: Globoplay, prints pelos autores. Acesso em: 19/11/2019.

Os comentarios expressaram criticas sobre as reportagens na
edicao do dia 19/11/2019, principalmente as que envolviam policiais mi-
litares. As interacbes se referem diretamente aos assuntos abordados
nesta edicdo, com comentarios majoritariamente sobre politica nacional
e internacional™.

11 Postagem da chamada para o programa no perfil do Jornal Nacional no Twitter. Disponivel em: https://bit.
ly/2sORTWW. Acesso em: 19/11/2019.


https://bit.ly/2s0R1WW
https://bit.ly/2s0R1WW
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Figuras 2, 3, 4, 5 - Imagens nos comentarios do post no Twitter do Jornal Nacional

Fonte: Twitter, prints pelos autores. Acesso em: 19/11/2019

As postagens apresentaram mensagens que expressaram diferen-
tes ideias, como boicote ao programa, o0 meme da frase “Boa Noite” dita
pelo apresentador William Bonner, e interagdes mais elaboradas, como
0 video que combinou as imagens do ex- presidente do senado Davi
Alcolumbre e do ex-presidente da republica Luis Inacio Lula da Silva, que
estaria ‘manobrando’ para atrasar a votacao pela proibicao de prisao em
segunda instancia e assim favorecendo a libertagéo de Lula.
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Figura 6, 7, 8 - Imagens nos comentarios do post no Twitter do Jornal Nacional

Fonte: Twitter, prints pelos autores. Acesso em: 19/11/2019.

Em alguns momentos ocorreram mudancas na postura de Audién-
cias para Sintetizadores, pela presenca de comentarios expressando
ideias e criticas sobre as reportagens. Os comentarios em sua maioria
sao comicos, assim como promovem a circulagéo de materiais existen-
tes do telgjornal. Também notamos a presenca de Modificadores que
criaram outras producdes baseadas em materiais prévios, pela edicao
de imagens, elaboracao de gifs e videos, exclusivamente para dar uma
resposta a postagem da emissora, que apresentaram sentidos diferen-
tes das imagens originais.

e \Variedades

O programa Encontro com Fatima Bernardes do dia 22/11/2019 foi
0 Unico que apresentou a hashtag #Encontro localizado no lado esquer-
do da tela, que demonstra para o publico a possibilidade de interacao
nas redes sociais digitais. Apesar de n&o divulgar a participacao através
da postagem, durante o programa a apresentadora incentivou a intera-
cao de forma espontanea, para que o publico escolhesse o destino do
apresentador Manoel Soares nas ruas de Sao Paulo. Duas interacdes
ajudaram a escolher o destino do repdrter, primeiro na rua 25 de mar-
¢o pelo usuario Gustavo Franco, que ficou interessado no comércio de
produtos natalinos. No segundo momento do programa, o mercadao
paulistano foi escolhido para encontrar ingredientes do jantar da apre-
sentadora Fatima, como sugeriu o usuario Pedro Campanelli.
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Figuras 9, 10, 11, 12 - Visualizacdo do programa Encontro com Fatima Bernardes

Fonte: Globoplay, prints pelos autores. Acesso em: 22/11/2019.

O Encontro é caracterizado por reportagens de temas atuais, com a
participacdo de convidados e a plateia, sendo este um programa opor-
tuno também para a interacdo com o publico. No final do Encontro néo
foi recomendado o uso do streaming para acessar a reprise, mas o link
do site foi exibido na tela. Ao acessa-lo, a aba do menu oferece a opcao
do Globoplay, direcionando para a pagina do streaming. Porém, nao ha o
caminho inverso, em que o streaming faca referéncia ao site do Encontro,
para que o publico possa explorar os conteldos entre as plataformas.

Esta acdo promoveu o envolvimento com o conteddo através do
Twitter, onde houve colaboragdes do publico na construcéo da pauta
em tempo real. Percebemos uma mudanca de postura da Audiéncia,
que assistia atentamente ao programa, para Modificadores no nivel de
participacado, pois a emissora, ao incorporar uma atividade no circuito de
sua producdao, habilitou o publico a ser co-produtor, incorporando suas
escolhas nos rumos do apresentador. Os Modificadores expressaram
suas opinides para contribuir com a proposta do Encontro. Apesar de
nao haver uma chamada que antecede ao programa, sendo um incen-
tivo maior para interagir, o publico soube identificar a interagdo ao vivo,
correspondendo aos estimulos de participagéo.
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e  Novela

A novela escolhida para andlise foi “A dona do pedaco”, exibida em
horario nobre no dia 20/11/2020, sendo este o principal conteudo fic-
cional da TV Globo. Durante o capitulo ndo foi mencionado o Globo-
play, mas o link do site no Gshow. O Globoplay aparece como opcao
localizado no lado direito do site e no menu ao lado esquerdo. Ao clicar
em ambas as opcdes 0 publico é direcionado aos capitulos, que estao
disponiveis apenas para os assinantes do Globoplay; contudo, no stre-
aming o site da novela ainda n&o é disponibilizado para que o publico
possa explorar conteldos extras da novela.

Figuras 13 e 14 - Visualizagao do fim da novela e paginas no site ‘A dona do pedago’

Fonte: Globoplay e Gshow, prints pelos autores. Acesso em: 20/11/2020.

A emissora fez uma postagem no Twitter'> com um resumo dos prin-
cipais acontecimentos do capitulo através de um video, que convida o
publico a acompanhar o conteudo na TV.

12 Postagem da chamada para a novela “A Dona do Pedaco” no perfil da TV Globo no Twitter. Disponivel em:
https://bit.ly/2rIDfOH. Acesso em: 20/11/2019.


https://bit.ly/2rlDf0H
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Figuras 15 e 16 - Gif e video nos comentarios do post no perfil da Globo

Fonte: Twitter, prints pelos autores. Acesso em: 20/11/2019

Os comentérios mostraram a satisfagéo com a postagem, reagin-
do com elogios. Na figura 15 o gif da protagonista ‘Maria da Paz’ foi
postado pelo usuario, seguido da mensagem “Nao quero que acabe”.
O segundo comentario elogiava a postagem da Globo através de um
video seguido da mensagem “globo extremamente lendaria”. Ambas as
postagens realizaram os papéis de Modificadores, reunindo trechos da
novela com trilhas sonoras, que expressavam tanto a satisfacao com o
conteudo quanto com a interacdo promovida pela emissora nesta rede
social digital.

e Futebol

O conteudo esportivo da TV Globo exibiu a partida do campeo-
nato brasileiro entre Grémio e Palmeiras no dia 24/11/2019, mas nao
apresentou nenhuma mencao ao Globoplay, e nenhuma postagem no
perfil da emissora que convidasse o publico para assistir a partida. No
streaming é possivel acompanhar pela transmissao ao vivo, disponivel
apenas nas regides metropolitanas do Rio de Janeiro, Sao Paulo, Acre,
Amazonas, Amapa, Ceara, Espirito Santo, Goias, Maranhao, Minas Ge-
rais, Para, Parana, Pernambuco, Ronddnia, Roraima, Santa Catarina,
Salvador, Floriandpolis, Goiania, Sao Luis, Distrito Federal, Rio Grande
do Norte e Rio Grande do Sul.
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A emissora disponibilizou o recurso de votacao do craque da rodada
no site do Globo Esporte durante a partida, que foi mencionado pelos lo-
cutores, estimulando a votacéo. Os resultados foram exibidos de modo
progressivo no segundo tempo, mostrando primeiramente um resultado
parcial dos trés principais jogadores, finalizando com a escolha de Ever-
ton, jogador do Grémio.

Figuras 17, 18 e 19 - Imagens do jogo Grémio e Palmeiras

Fonte: Autoria propria. Acesso em: 24/11/2019.

Percebemos nesse caso que as Audiéncias ndo acumularam com-
peténcias para avancar a outros niveis de interacéo, visto que a votacéao
se resume a selecao das opgodes disponiveis No site, No qual a emissora
apurou o resultado e apresentou na partida. Nao encontramos as re-
comendacoes e a disponibilizacao da partida completa no Globoplay,
pelo fato que existe um produto dedicado a transmissao de jogos do
campeonato brasileiro série A, estaduais e série B, pelo Premiere Play.
Esse servico pode ser adquirido de forma avulsa pelo aplicativo ou em
pacotes das operadoras de TV, concorrendo com o streaming.
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e (Cinema

A Tela Quente é um programa que existe desde marco de 1988 e
em agosto de 2018 iniciou a estratégia de exibicao de alguns conteudos
do Globoplay'. Essa estratégia langava o episddio primeiro no streaming
e depois para a programacéo da televisdo. Os incentivos para 0 uso da
plataforma ocorreram através do comercial da TV, que também foi pos-
tado no perfil do Twitter da emissora'. A interagéo convidava o publico
a assistir a série pelo programa Tela Quente, em que foi editada em for-
mato de filme, mas também no Globoplay pelos episddios completos.

Figuras 20, 21 e 22 — Comercial da Tela Quente/Sesséo Globoplay

Fonte: Twitter, prints pelos autores. Acesso em: 18/11/2019

Os comentarios no Twitter pediram ao Globoplay para inserir mais
Séries no catalogo, como encontrado na figura 22 por “Prison Break”,
sendo este um feedback sobre o servico, atuando como Sintetizadores.

13 The Good Doctor: a primeira série internacional do GloboPlay.Disponivel em: https://bit.ly/2Xk4507. Acesso
em: 18/11/2019.

14 Postagem da chamada para Hospital “New Amsterdam” no perfil da TV Globo no Twitter: https://bit.ly/37vWi-
Gk. Acesso em: 18/11/2019


https://bit.ly/37vWiGk
https://bit.ly/37vWiGk
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e Oferta de contetidos sob demanda

Nesta secao realizamos o levantamento da oferta de conteudos sob
demanda do Globoplay. Os titulos sado diversos, da TV Globo, Globosat,
da gravadora Som Livre, Globo Filmes, originais Globoplay, e os licen-
ciados. A representacdo do catalogo foi realizada através de graficos,
no qual identificamos a origem destes conteudos e sua expressividade.

Grafico 2 - Origem dos conteudos disponiveis no catalogo
Globoplay em 31/01/2020
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Fonte: Elaboragéo dos autores.

Os conteudos licenciados representam a maior fatia do catalogo, os
originais do Globoplay ainda sdo minoritarios na plataforma, com o total
de 11 titulos. O design da interface distribui os conteldos em 13 cate-
gorias, conforme ilustradas no gréafico abaixo.
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Grafico 3 - Origem dos conteudos disponiveis no catalogo por categorias no
Globoplay em 31/01/2020
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Fonte: Elaboragéo dos autores.

Apesar de a TV Globo ser referéncia na producao de novelas, esta
categoria aparece em terceiro lugar na quantidade de contetudos. Além
das séries originais, algumas producdes exclusivas sdo encontradas
com edicao especial para a plataforma, como “Entre irmas” e “O album
da grande familia”.

Analise e Discussao

Buscamos na andlise deste trabalho tipificar os contelddos e elencar
0S aspectos oportunos para a interagéo, a seguir discutimos as pos-
sibilidades de interatividade e estratégias que possam relacionar a TV,
streaming e internet.

e Jornalismo e Esportes

Os conteudos de Jornalismo e Esportes sao caracterizados pela exi-
bicao ao vivo, sao gratuitos, sendo a porta de entrada para converter os
assinantes. A categoria de Esportes apresenta a possibilidade de cus-
tomizar a visualizacao de acordo com o clube escolhido, semelhante ao
site do Globo Esporte. Uma das opgdes de interacao é o envio de avisos
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por notificacdes no dia em que o time disputara uma partida, assim como
inserir o recurso de votacao presente no site também para o streaming,
para acompanhar e interagir em um mesmo ambiente de interface.

O jornalismo é um dos principais conteldos que permite interativida-
de, por estimular o debate publico sobre diversos temas. Algumas afilia-
das desenvolveram aplicativos: no Parana o “Vocé na RPC”'® ¢ utilizado
para promover o engajamento. Essas interacdes também poderiam ser
vinculadas ao uso do Globoplay, para acessar e colaborar com o progra-
ma ao Vivo e nas reprises.

e (Conteudos televisivos

Os conteudos televisivos estimulam a participacao principalmente
nos sites dos programas e nas redes sociais digitais. Os conteudos das
categorias de reality shows, musica e futebol promovem interacoes dos
fas dos participantes ou torcedores de clubes em votacoes; nesse sen-
tido a producéo se beneficia das torcidas para alcangar o engajamento.

Nos programas de Variedades percebemos que o0 uso de segunda
tela é a principal forma para promover a interacao em programas ao Vivo.
A TV estabelece uma mudanca entre o papel da Audiéncia para Sinteti-
zadores, que inserem suas opinides em comentarios com hashtags dos
programas, que sao filtrados e escolhidos pela producéo. Esses comen-
tarios poderiam ser aproveitados em infogréaficos interativos exibidos na
plataforma, para guiar o usuario nas tendéncias das informacdes sobre
o conteldo que esta circulando pelos espectadores.

e Conteudos Ficcionais

O Globoplay ganhou parte da visibilidade na TV com a antecipacao
dos capitulos de conteudos ficcionais (novelas e séries) no streaming.
Apesar de essa estratégia se mostrar uma adaptacdo ao comportamen-
to dos fas, percebe-se que ao invés de incentivar o uso do Globoplay,
para ser um diferencial aos assinantes, ha um recuo da TV na tentativa
de manter a audiéncia na emissora. Daniel César (2019)'® apresenta um
ponto interessante sobre a divulgacao das novelas, de que em abril de
2019 os capitulos da novela “Orfaos da Terra” eram disponibilizados an-
tecipadamente para os assinantes. Quando esteve proximo o final da

15 Vocé na RPC: baixe o novo aplicativo da RPC. Disponivel em: https://glo.bo/QZSHQL.,Acesso:O5/04/2021.
16 Globo decide suspender capitulos antecipados no Globoplay em ultima semana de “Orfaos da Terra”. Dispo-
nivel em: https://bit.ly/2x8520N. Acesso em: 02/12/2019.
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novela, a divulgacao no streaming foi banida, sendo o principal moti-
VO evitar revelacdes, principalmente dos capitulos finais, para manter a
atencado e aumentar os numeros da audiéncia na TV. Essa antecipacao
dos capitulos se manteve apenas em “Malhacao”.

O uso de feedback pode ser relevante, principalmente para os con-
teudos ficcionais, que unem pessoas com afinidade em comum por meio
das comunidades sobre o conteldo. Os personagens sao as principais
referéncias que geram identificacao nas novelas, séries e filmes. O stre-
aming poderia reunir paginas secundarias com informacgdes compiladas
sobre a trajetdria da ficgao, as trilhas sonoras que embalam os persona-
gens e demais produtos midiaticos que se relacionam durante a trama,
para agregar as interacdes dos fas.

e Conteudos originais

Em alguns momentos da programacao a TV Globo divulgou o Glo-
boplay, através de comerciais e recomendacodes de titulos de seu cata-
logo. Em alguns casos as séries foram exibidas na TV, segundo Becker
& Gambaro (2016, p.76) e antes do servico OTT os canais digitais da TV
Globo eram tratados como “cardapio” para a programacao televisiva;
neste caso percebemos uma inversao da estratégia. De modo gradativo
as producdes originais estédo conquistando espaco na programacao te-
levisiva, sendo exibidos desde episddios isolados, até as séries comple-
tas, como Shippados'’, llha de Ferro'®, Hebe'®, Marielle®®, Todas as Mu-
lheres do Mundo?!, e Aruanas?®?. Os bastidores das producdes também
poderiam ser disponibilizados no Globoplay, como entrevistas e demais
producdes que revelem o processo criativo do produto.

17 Em Shippados, Taté Werneck e Edu Sterblitch formam casal mais estranho da TV. Disponivel em: https://bit.
ly/2KFlogW. Acesso em: 22/04/2020

18 Globo gasta milhdes em séries nacionais, mas elas sdo superadas por enlatados. Disponivel em: https://bit.
ly/2Sil0TI. Acesso em: 22/04/2020.

19 Minissérie sobre Hebe Camargo estreia no Globoplay em dezembro. Disponivel em: https://bit.ly/3aTRds5.
Acesso em: 22/04/2020.

20 Na Globo, documentario sobre Marielle alcanca mais de 26 milhdes de pessoas. Disponivel em: https://bit.
ly/2KH9myj. Acesso em: 22/04/2020.

21 Com erotismo e lambidas, nova série da Globo dispara gatilho na quarentena; entenda. Disponivel em: https://
bit.ly/2Yne501. Acesso em: 22/04/2020.

22 ‘Aruanas’ estreia na Globo com ativistas vividas por Tais Araujo, Leandra Leal e Débora Falabella. Disponivel
em: https://glo.bo/2y9Ugim. Acesso em: 22/04/20.
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e Conteudos exclusivos

O streaming é um espaco que pode ser usado para as extensdes
ficcionais, que se desmembraram em novos conteudos. De acordo
com Lopes (2013, p.321), se comparado a outros formatos, as teleno-
velas possuem limitagdes, s&o exibidas em exclusividade diariamente
pela programacao, saturando o publico com informagdes da obra. O
aprofundamento das narrativas, que n&o é viavel no modelo de grade
de horarios, pode ser explorado no streaming. Os principais exemplos
sé&o o spin off de “A lenda do Méao de Luva” da novela Liberdade, Li-
berdade e “Haja Coragdo”, que é um reboot (nova versao da obra de
ficcao) da novela “Sassaricando”. Esta é uma maneira de dar conti-
nuidade ao que foi exibido na TV, atraindo as audiéncias para novas
experimentacdes narrativas.

Um exemplo da interacdo com o publico séo os gatilhos presentes
nos reality shows, principalmente no BBB. O pay-per-view € um servico
exclusivo do Globoplay, que disponibiliza o amplo acesso ao cotidia-
no dos participantes, e cobertura em tempo real do programa. Na TV
ocorrem as decisdes do jogo, sendo esses gatilhos de inércia em que
se deve prestar atencdo ao conteudo, analisando as atitudes dos par-
ticipantes. O site do reality no Gshow serve como gatilho de agao, por
ser um espaco destinado as votacgoes e informacgdes compiladas e frag-
mentadas do jogo, que dao percepgdes especificas dos acontecimentos
mais importantes. Esse consumo entre sites, streaming e a TV levam
a mudanca de papéis de Audiéncia para Sintetizadores, que usam o
compartilhamento dos conteudos para as redes sociais digitais, para ex-
pressar suas opinides ou realizar votacdes. Os Modificadores capturam
partes da transmissao do pay-per-view gerando novos materiais sobre
0S participantes, utilizando edicdes e 0 compartilhamento de postagens
que atribuem novos sentidos, junto as analises pessoais sobre o conte-
udo que sé&o propagadas em rede.

Essas acdes antes restritas e controladas pelas edicdes dos pro-
gramas na TV, que imprimiam uma Unica visao dos participantes, possuli
diversas versdes elaboradas pelas edicdes do publico e das torcidas
dos participantes. Apesar da auséncia de ferramentas de gravagao e de
edicao de imagens, audios e videos dos conteudos transmitidos, as au-
diéncias elaboram esses materiais para criar conexdes entre as pessoas
e grupos com a mesma afinidade de um brother ou sister, estimulando
0 engajamento nas votacdes do game.

o
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Consideracoes Finais

Os elementos de interatividade da TV Globo, do Globoplay e dos
sites ainda sédo limitados para proporcionar o consumo multiplataformas,
pois as interacdes entre os conteldos nao ocorrem de modo planeja-
do. Percebemos a partir da discussao da literatura, do cenario nacional
da TV aberta e das analises entre TV Globo e o Globoplay, que a midia
tradicional ainda encara desafios para proporcionar uma experiéncia de
consumo multiplataforma, a participacao do publico ainda € limitada e os
conteudos sao pouco explorados entre os canais. As estratégias comer-
ciais que recomendam o Globoplay ocorreram de modo pontual, e sua
segmentacéo ainda ndo é tao explorada quanto nos sites.

As principais dificuldades da Rede Globo estao em aproveitar as
atividades individuais e coletivas na interagdo com os contetidos, como
atos de produgéo de sentidos. Os incentivos para utilizar seus canais
digitais tem como finalidade retroalimentar 0 consumo na TV, e em al-
guns momentos no streaming. O reposicionamento da Globo com foco
na experiéncia digital, possibilita novas experimentacdes narrativas e in-
terativas, apresentadas neste estudo, onde o Design Audiovisual pode
ser aplicado nas anadlises das audiéncias e na elaboracao de estratégias
mais assertivas.

O investimento em experimentacdes narrativas e producdes origi-
nais é uma evidéncia de que o Globoplay quer concorrer com os gran-
des players do mercado, e ser referéncia assim como é na producao
de conteudo televisivo. Novas formas de experiéncias irao surgir com
o desenvolvimento de tecnologias; é o caso do aplicativo do Globoplay
que vira pré-instalado em televisores das novas linhas da Samsung®.
Essa tecnologia oferecera opgdes em seus controles, para reunir os flu-
x0s de transmissé&o da TV aberta conectados ao streaming pela internet
rompendo barreiras entre 0 consumo linear e ndo linear, possibilitando
renovagdes nos formatos dos programas, tornando-se mais atrativos
ao publico. Novos aspectos do design e da experiéncia digital poderao
surgir neste servico de streaming que ainda € recente no mercado, incor-
porando melhorias e potencializando sua marca.

23 Globoplay vira pré-instalado em nova linha de TVs da Samsung. Disponivel em: https://glo.bo/315aPrh. Acesso

em: 03/04/2021.
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