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RESUMO

A presente pesquisa investiga os processos de desenvolvimento da plataforma de
streaming Globoplay sob a perspectiva da tecnocultura audiovisual, com especial atenc¢ao nas
tensdes estabelecidas na relagdo entre telespectador e usuario. Busca-se apresentar as interfaces
das plataformas de video da Globo em diferentes fases, enfocando a memoria televisiva e as
mudangas na relagdo entre a emissora e seu publico. Para isso, adotamos a metodologia baseada
na arqueologia da midia (Fischer, 2008; Huhtamo, 1997), utilizando a pratica de escavacao
como um meio para compreender as caracteristicas das midias. Representamos essa analise em
camadas, abordando Design, Memoria Televisiva e Tecnocultura. Esta abordagem metaforica,
inspirada nas camadas geologicas, visa recuperar interfaces antigas por meio de uma escavagao
nos sites oficiais da empresa e no Wayback Machine. Essa perspectiva permitiu percorrer
jornadas que revelam inser¢des de videos nos principais projetos digitais da empresa,
priorizando a observa¢ao na fase da memoria televisiva (KILPP, 2005). A andlise das camadas
incluiu divisdes temporais, representadas por uma linha do tempo que pontua passado, presente
e futuro e foi feita em dois momentos: uma primeira rodada que permitiu amadurecer a
problematiza¢dao e uma segunda rodada que se estruturou na constru¢do das camadas usuario,
interface/plataforma e memoria televisiva. O estudo considerou conceitos de continuidades,
rupturas e transformagdes para identificar a evolugdo da relagdo entre a emissora e o publico.
De forma adicional, também foram realizadas entrevistas com usuarios e profissionais do Hub
Digital da Globo, além de um breve experimento comparativo. Conceitualmente, a pesquisa
procurou dialogar com a tecnocultura audiovisual (TCAV, 2013) e estudos de comunicagdo
(Cannito, 2010; Jenkins, 2009; Shirky, 2011), também utilizando-se o conceito de
plataformizacao (Van Dijck, 2018). Com relagdao ao uso das interfaces, contribuigdes sobre a
Interagdo Humano-Computador (Manovich, 2001; Norman, 1998) e Design de Interacao

(Roger, Sharp & Preece, 2013) foram incorporadas.

Palavras-chave: Globoplay; plataformizacdo; telespectador-usuario; audiovisualidades;

arqueologia da midia.



ABSTRACT

This research investigates the development processes of the Globoplay streaming
platform from the perspective of audiovisual technoculture, with special attention to the
tensions established in the relationship between viewer and user. The aim is to present the
interfaces of Globo's video platforms in different phases, focusing on television memory and
the changes in the relationship between the broadcaster and its audience. To do this, we adopted
a methodology based on media archaeology (Fischer, 2008; Huhtamo, 1997), using the practice
of excavation as a means of understanding the characteristics of the media. We represent this
analysis in layers, addressing Design, Television Memory and Technoculture. This
metaphorical approach, inspired by geological layers, aims to recover old interfaces by
excavating the company's official websites and the Wayback Machine. This perspective made
it possible to go through journeys that reveal video insertions in the company's main digital
projects, prioritizing observation in the television memory phase (KILPP, 2005). The analysis
of the layers included temporal divisions, represented by a timeline that points to the past,
present and future, and was carried out in two stages: a first round that allowed the
problematization to mature and a second round that was structured around the construction of
the user, interface/platform and television memory layers. The study considered concepts of
continuities, ruptures and transformations to identify the evolution of the relationship between
the broadcaster and the public.In addition, interviews were conducted with Globo Digital Hub
users and professionals, as well as a brief comparative experiment.Conceptually, the research
sought to dialogue with audiovisual technoculture (TCAV, 2013) and communication studies
(Cannito, 2010; Jenkins, 2009; Shirky, 2011), also using the concept of platformization (Van
Dijck, 2018).With regard to the use of interfaces, contributions from Human-Computer
Interaction (Manovich, 2001; Norman, 1998) and Interaction Design (Roger, Sharp & Preece,

2013) were incorporated.

Key-words: Globoplay; platformization; viewer-user; audiovisualities; media archaeology.
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1 CONSIDERACOES INICIAIS

O formato comunicacional das grandes midias passou por grandes transformagdes ao
longo dos anos, neste sentido, ocorreram mudancas e adaptagcdes em dispositivos que por muito
tempo possibilitaram uma interagdo entre humano e maquina. Com o aparelho de televisao isso
ndo foi diferente, j4 que o cendrio tecnologico vem proporcionando alteragdes constantes que

demandam estudos sempre atualizados por parte da area da Comunicagao.

Com avango da Internet, o advento ndo somente trouxe cenarios que, até entdo eram
desconhecidos para area, como também proporcionou adaptagdes das midias consagradas para
pensar em formatos que carregam expressoes como “engajar” e “fidelizar” seus telespectadores.
Desta forma, a TV também vem sendo tensionada nesse cenario, ja que por sua vez o
telespectador também passou a se tornar cada vez mais ativo em outras telas, principalmente,

pela web em que a expressao “usudrio” acabou se tornando mais frequente.

O grupo Globo! anunciou, em 2015, o langamento do seu mais novo produto que, na
época, prometia ser mais um concorrente nas plataformas digitais de streaming?: Globoplay.
De forma estratégica, a Globo buscou estreitar uma visdo que pudesse ampliar sua aproximacao
com o publico a partir da plataforma Globoplay, tendo como foco seus proprios programas

televisivos assim como também producdes de séries € minisséries nacionais.

No entanto, essas mudangas nao ocorreram do dia para noite, a empresa teve de expandir
seus processos, desenvolvendo estudos e pesquisas para ampliar essa nova transformacao de

levar a TV para a palma da mao do telespectador - usuario.

Quando tratamos de telespectador percebemos indicacdes de novos rumos devido a
presenca da Internet, uma vez que €, a partir dela, que determinadas solu¢des proporcionam um
certo poder de escolha de servicos ou produtos no qual deseja consumir. Novamente

convocando a figura de usuario.

Além disso, com esse papel, ele pdde criar seus proprios conteudos, tendo em vista a

cultura da participagdo que abre margens para também pautar as grandes midias. Desta maneira,

! Formato digital de distribuigdo a partir de contetidos multimidia que sdo utilizados através da Internet.

2 0 Grupo Globo anunciou em 2018 o projeto Uma S6 Globo com objetivo de unificar os empreendimentos em

uma Uinica empresa.
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as transformagdes que ocorreram tanto na cultura do telespectador como também dos meios de
comunicac¢do se devem pelo processo de convergéncias e adaptagcdes de conteudo por meio de

multiplas plataformas midiaticas.

O sentido de "usuério" traz a aproximacdo da perspectiva da Interagdo Humano-
Computador, na qual ¢ necessario enxergar o ponto de vista do usudrio (nesse caso, o
telespectador), além de entender suas agdes e interpretacdes, os conteudos ofertados precisam
estar traduzidos de forma interativa e intuitiva contemplando esse novo cenario. Por isso, a
interface, deve se adaptar as expectativas do usudrio e nao o contrario, ja que ela estd integrada
as reais necessidades e dores das pessoas, pois assim os resultados poderdo ser mais assertivos

(ROGERS, SHARP, PREECE, 2013).

Com base nas perspectivas apresentadas, nosso interesse vai avangando em dire¢do a
compreensdo dos contextos que a emissora proporcionou de determinar novas solugdes que
pudessem configurar uma plataforma de contetidos em meio a tantas outras que passaram a

surgir e modificar o cenario do consumo da televisao e do audiovisual como um todo.

Neste sentido, a partir da criagdo dessa nova solugdo digital, este estudo busca olhar para
mudancas no veiculo de comunicacdo da Globo em uma perspectiva que dialoga com a

tecnocultura audiovisual.

Tendo em vista a relagdo Interagdo Humano-M4quina, queremos olhar as transi¢cdes na
plataforma que nos levam a pensar sobre a relagdo telespectador-usuario, em didlogo com
perspectivas da linha de pesquisa Midias e Processos Audiovisuais € o grupo de pesquisa
Audiovisualidades da Tecnocultura: comunicagao, memoria e design o qual autora deste estudo
faz parte. Ainda, entendemos que possa ser dada uma especial inflexdo da questdo do design,
tendo em vista a trajetoria e inser¢do desta mestranda na area. Para tanto, pontuamos também

TV 3.0, visando as novas tendéncias diante dos avangos da tecnoldgia.

1.1 Conhecendo a plataforma Globoplay

Embora ja presente como plataforma de videos desde 2005 através da entdo Globo
Media Center e depois Globo Videos, o langamento do aplicativo Globoplay ocorreu no dia 03
de novembro de 2015 a partir de um novo posicionamento da emissora Globo, que teve como
intuito ampliar suas relagdes para atender o seu publico, a fim de reinventar e estar também a

frente das novas plataformas digitais.

Neste sentido, o Globoplay estreou na plataforma oferecendo contetidos que compdem

a grade da emissora, tais como: novelas, minisséries e séries na integra, ja que 0os usuarios
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podem assistir na hora que quiserem vindo ao encontro do fenomeno mundial do streaming.
Essa mudanga se deu a partir da sucessdo da GloboTV que precisou ser estruturada a frente do
novo modelo do mercado e assim adotar medidas estratégicas para potencializar seus conteudos
como, por exemplo, a qualidade de imagem em 4K que diferente do que era ofertado no site

Globo.com e do sinal de TV digital.

A presente pesquisa comeca a ser construido através da producdo da minha monografia®
do curso de Comunicagao Social com énfase em Jornalismo. Neste sentido, busquei aprofundar
os estudos para as mudangas que estavam ocorrendo em um dos aparelhos mais populares da
comunicagdo: a televisao, tendo como foco a cultura da participagao, direcionando o olhar para
o telespectador tornando cada vez mais participativo e, com avango da Internet, fomentando
um papel importante como usuario, além disso, também olhar para as transformacdes que os

veiculos passaram a realizar com um novo formato de consumir contetidos audiovisuais.

Desta forma, a constru¢dao da pesquisa ocorreu a partir do ambito metodologico com o
uso da arqueologia da midia (FISCHER, 2008) como um processo de escavagdo, que serviu
como exploragdo das interfaces a partir da pratica de escavar e compreender as caracteristicas

das midias (HUHTAMO, 1997).

Além de direcionar para perspectivas de tecnocultura audiovisual (TCAV, 2013) e os
estudos de comunicagao (CANNITO, 2010; JENKINS, 2009; SHIRKY, 2011) para levarmos
aos sentidos de rupturas e descontinuidades diante & memoria televisiva (KILPP, 2018) e

contexto de passado com linhas e superficies (FLUSSER, 2002).

Tendo em vista, o conceito de plataformizagdo (VAN DJICK, 2018), direcionando para
investigacdes do uso das interfaces (MANOVICH, 2001) atrelado a Interacio Humano-
Computador (MANOVICH, 2001; NORMAN, 1998) e Design de Interagdo (ROGER, SHARP,
PREECE, 2013). Desta forma, tive o entendimento e a necessidade de explorar ainda mais o
estudo, pois na época comegaram as discussdes sobre a mudanga do sinal analdgico para o
digital, sendo assim, realizei uma pos-graduagdo no curso de User Experience (UX) dentro do

campo de Design.

Uma vez que, percebia uma grande relagdo com a pesquisa realizada, além de propiciar

imersdo teorica do ambito do Design. Deste modo, o estudo utilizou o conceito de

3 Trabalho de Conclusio do Curso realizado em 2017 pela autora tendo o seguinte titulo: A televisio em tempos
de cultura da participagdo: a interacdo do telespectador no programa Fantéstico da Rede Globo, pelo Centro

Universitario Ritter dos Reis.
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Convergéncias, como também o processo de Integracdo Humano-Computador, pois trata nao

somente da relagdo homem ou maquina, mas também da comunicacdo entre os dois.

A medida que a area de experiéncia do usudrio (UX) ¢ considerada como um novo
segmento, por tratar dos produtos digitais que estdo surgindo, mas que por hora esta presente
em todos os contextos, apresento como estudo esse novo olhar de perspectiva entre relagao do

telespectador-usudrio, direcionando para compreensado das plataformas de video da Globo.

Desta maneira, busca-se para este estudo entender os processos enfrentados pela Globo
diante do modelo digital com a chegada da plataforma Globoplay. Por isso, este trabalho
apresenta apontamentos que estarao divididos nos capitulos que servem como base para
realizar uma pesquisa exploratoria e documental, sendo assim, identificar a partir de
movimentos metodoldgicos, tais como, a utilizacdo da escavacio da memoria televisiva
diante de novos espacos na Internet e praticas inspiradas na perspectiva da arqueologia

das midias, tendo em vista as modifica¢des nas interfaces da plataforma digital.

Além disso, questdes técnicas e tecnoldgicas ganhardo mais destaque de forma mais
contextualizadas, conforme previsto nos proximos capitulos do estudo, ja que ¢ possivel
identificar duas linhas do tempo atuando nestes cenarios: I) processos de digitalizacio, tendo
em vista a web, levando a criacdo do Globo Media Center para que assim chegasse a Globo
Videos até a criacao do Globoplay; II) os processos ligados a '"smartificacao" da televisao,
direcionando olhar para TV digital que sofreram uma ruptura cultural com o

desligamento do sinal analdgico no Brasil;

A pesquisa propde uma abordagem inovadora ao interligar campos comunicacionais
pouco explorados, buscando compreender as novas perspectivas de mudangas a partir de

estudos e pesquisas realizados no ambito da Comunicagdo e inovacao tecnologica.

O trabalho est4 dividido em seis capitulos, e destacamos que ha duas transi¢des do uso
do plural para o singular na introducao, relacionadas as explicagdes dos capitulos e também nas

consideragdes finais.

Inicialmente, pontuamos informagdes sobre o Globoplay, situando o estudo em um
contexto mais amplo para contextualizar o trabalho. Assim, sua configuracgdo ¢ apresentado: no
capitulo 2 avancamos em dire¢do a problematizagdo e organizagdo dos objetivos da pesquisa,

assim como relatamos o resultado do processo de levantamento do estado da arte.

No capitulo 3, nossa fundamentacdo tedrica € sintetizada nas reflexdes a respeito dos
conceitos dos autores da linha de pesquisa. Desta maneira, destacamos a perspectiva das

audiovisualidades e tecnocultura (TCAv, 2013), bem como as linhas e superficies (FLUSSER,
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2002) em relagado ao passado trazendo a abordagem de memoria televisiva (KILPP, 2005).
Avangamos ao pontuar as relacdes com o estudo de comunicacdo, abordando os sentidos de
convergéncias (SALAVERRIA, 2010), plataformizacao (POELL, T; NIEBORG, D; DICK, J.
2020) e remediacdo (CANAVILHAS, 2012). Além disso, discorremos sobre os conceitos
relacionados ao Design, incluindo Design de Interagdo, Usabilidade e Interface (NORMAN,
1998). Propomos a reflexdo sobre as interfaces como resultado dos movimentos de linha e
superficie, com contribui¢des de Flusser (2002), Fischer (2013), TCAv (2013), Kilpp (2021) e
Williams (2006).

Avangamos para aproximar questdes de plataformizacdo e sua relagdo com a
tecnocultura audiovisual, bem como os estudos de comunicagao. Ademais, discorremos sobre
o campo do Design de Interacdo e os aspectos de Inflexao de Design, partindo do conceito da
perspectiva telespectador-usudrio, com contribui¢des de Manovich (2001). O capitulo a seguir
traz nossas consideracdes metodoldgicas em que a questdo da perspectiva da arqueologia da

midia em relagdo ao processo de escavagdo das interfaces surge como agao mais significativa.

A partir dai, o capitulo 5 trata de uma imersdo de analise mais significativa na qual ¢é
importante destacar para o leitor que seguimos convocando referenciais teoricos nesta etapa na
medida em que nosso objeto demandou essa a¢do visando compreender, conforme nosso titulo
indica, os processos de continuidades, rupturas e transformagdes nas interfaces de video da

Globo.

Por fim, as consideragdes finais sintetizam nossas principais percepgdes tanto do
processo da realizacdao da pesquisa como também das nossas respostas ao problema de pesquisa
e objetivos. Além disso, também optamos nas consideragdes finais por adotar a primeira pessoa
do singular no texto para que fique enfatizado o nosso posicionamento em relagdo ao que sera

dito.
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2 PROBLEMATIZACAO

Diante das transformacgdes sociais e tecnologicas que ocorreram nas ultimas décadas no
Brasil, as empresas de comunicagao enfrentaram desafios significativos, incluindo a
necessidade de se adaptarem aos novos habitos dos telespectadores e as novas plataformas de
midia. Neste contexto, a presente pesquisa tem como objetivo analisar na perspectiva da
tecnocultura audiovisual, os processos de desenvolvimento da plataforma Globoplay, com

especial atencdo nas tensoes telespectador-usuario que se estabeleceram.

Nossa indagac¢do principal é: como a trajetéria de constituicdo das caracteristicas da
plataforma Globoplay atualizam a relacdo (ou constroem uma relacdo) telespectador-usuario?
A pesquisa terd natureza qualitativa (DENZIN; LINCOIN, 2006) e utilizara, principalmente, o
processo de escavagdo arqueoldgica (FISCHER, 2012) para analisar as interfaces do aplicativo
Globoplay (além das demais que precederam a plataforma dentro do grupo Globo) e identificar

como ocorreram as mudangas na relagdo entre a emissora e seu publico.

A perspectiva midia-arqueologica também inclui recuperar documentos historicos
relativos as mudangas ocorridas dentro da Globo.com neste contexto. Com isso, serd realizado
um mapeamento das fases que a Globo teve em relagdo as plataformas de video, com o objetivo
de perceber tanto aspectos de continuidade como de ruptura. A partir dessas analises, busca-se
compreender as implicacdes dessas mudancas no contexto da transformacgao televisiva e do

mercado de streaming.

2.1 Objetivos

Além do objetivo geral, ja explicitado no paragrafo anterior, temos como objetivos

especificos:

a) compreender os conceitos de audiovisualidades e televisualidades e como se

articulam a um contexto de plataformizacao da televisao e da relagdo telespectador-usudrio;

b) compreender e buscar uma articulacao inicial entre os conceitos de remidiagdo,
usabilidade e design de interface, considerando as relagdes telespectador-usuario frente a

memoria televisiva;

¢) a partir do processo de escavagdo, identificar as principais transformacdes nas

interfaces na plataforma de video da Globo até¢ a chegada da Globoplay;

d) tecer consideragdes sobre como o Globoplay atualiza as relagdes telespectador-

usuario com a memoria televisiva;
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Acredita-se que essa pesquisa possa contribuir para o entendimento das mudancgas no
campo da comunicagdo e inovacao tecnologica, trazendo novas reflexdes e possibilidades para

futuras pesquisas nessa area.

2.2 Perdi minha novela, e agora?

Ao longo do tempo, o consumo de contetidos televisivos pelo publico passou por
mudangas significativas devido aos avancos tecnologicos, que possibilitaram novas adaptagdes
e formas de consumir conteudos. Segundo a autora Maria de Lopes (2003), a TV passou a se
estruturar a partir dos anos 70 e 80 devido a “formagdo social brasileira em seu movimento
modernizante” (LOPES, 2019, p. 19). Com a chegada das cores nas telenovelas brasileiras
como, por exemplo, “Bem Amado” exibida na TV Globo, possibilitou novas perspectivas, ja
que “a TV a cores trouxe desafios para a equipe técnica, o que resultou em uma explosao de luz

e cores” (GLOBO, 2010, p. 62).

Figura 1 — Conferindo a TV em 1993

Populacao de Lagoa do Barro/PI assistindo a televisao pela primeira
vez em 1993

Fonte: Clovis Ferreira

Diante desse cendrio historico, direcionamos para tratar das telenovelas que foram uma
das apostas de inovagao de levar os contetidos que antes eram narrados com as radionovelas,

passaram por adaptacdes com um novo formato e, sendo assim, exibida na televisao.
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Para isso, as narrativas passaram a ser acessiveis para que o publico pudesse
compreender cada significado transmitido durante a drama. As telenovelas passaram a
contextualizar mais o cotidiano do publico brasileiro, que segundo Marques e Lisboa Filho
(2012) “acaba sendo incorporado de maneira mais ampla e concreta”. Para os autores, essas
abordagens sao relacionadas com a tematica proposta, sendo elas: violéncia, politica,
economia, entre outros.

A telenovela conta historias de vida, e, através de personagens, tenta reproduzir fatos
e acontecimentos da vida de pessoas reais, a fim de que as pessoas se identifiquem e
acabem acompanhando o desencadear dessas histérias. Essa narrativa, muitas vezes,
transporta os receptores para um mundo fantasioso, pois, na maioria das historias,
personagens ricos sdo infelizes e de mau carater, enquanto que os pobres sdo honestos
e felizes, ou seja, ha a énfase dos extremos, os quais revelam somente uma das faces

do ser humano. Vé-se, entdo, a presenca de esteredtipos, de relacdes, e de papéis
sociais nesses enredos. (KEGLER e ARAUJO, 2007, p. 06)

As telenovelas nos anos 90 se tornaram um fendmeno de audiéncia no Brasil devido a
sua popularidade. Naquela época, o telespectador dependia exclusivamente do aparelho
televisivo para acompanhar a trama e, muitas vezes, precisava aguardar a exibicdo de um
episodio especifico para entender o enredo. Atualmente, ¢ comum que as pessoas assistem as
novelas pela televisdo e, ao mesmo tempo, interagirem nas redes sociais sobre os
acontecimentos recentes da trama. Entretanto, esse cendrio até pouco tempo era diferente, ja
que aqueles que ndo conseguissem acompanhar um determinado capitulo de novela, ficavam
sabendo da informacao a partir de reprises na grade de programacgao da emissora, anincios dos
programas de radios, cartazes nas bancas de revistas com anuncio do resumo da semana e até
mesmo por boca a boca, visto que amigos e familiares recomendavam e partilhavam
informagdes sobre as tramas uns aos outros. Maria de Lopes (2003), descreve esse cendrio da
novela como um “proprio ato de sua assisténcia”, ja que:

Conversa-se sobre ela em casa, com o marido, a mée, os filhos, a empregada, com os
vizinhos, os amigos, no trabalho. Fala-se dela nas revistas especializadas em
comentarios ¢ fofocas sobre novelas; em colunas dos jornais didrios, tanto os de
prestigio quanto os populares; nas pesquisas de opinido feitas por institutos; nas
cartas de leitores mandadas aos jornais e revistas; nos programas de televisdo e radio
que acompanham as novelas tanto em forma de reportagem e entrevistas com seus
atores, quanto em programas de humor nos quais elas sdo satirizadas. A novela
também aparece nas musicas dos CDs de trilhas sonoras que sdo especialmente
compostas; em todo um circuito de merchandising que vai das roupas e joias, usadas
pelos atores, aos objetos de decoracdo, bebidas, carros, lojas e bancos que aparecem

nas histdrias; e nos comerciais com os atores das novelas que estdo no ar. (LOPES,
M. 1.V, 2003, p.30-31)

Ainda segundo a autora, a TV possibilita a dissemina¢do de propagandas e a0 mesmo
tempo orienta 0 consumo, para tanto “a televisdo, e a telenovela em particular, ¢ emblematica

do surgimento de um novo espago publico” (LOPES, M.1.V, 2003, p. 18), que antes era de:
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O controle da formagdo e dos repertorios disponiveis mudou de méos, deixou de ser
monopolio dos intelectuais, politicos e governantes, dos titulares dos postos de
comando da sociedade. Duplamente contraditorio é o fato de este espago publico
surgir sob a égide do setor privado, onde, ndo por coincidéncia, o produto de maior
popularidade e lucratividade da televisdo brasileira ¢ a telenovela; e sob a égide da
vida privada, uma vez que a narrativa televisiva ja foi definida como uma narrativa
por exceléncia familia. (LOPES, M.I.V, 2003, p. 18)

No caso das emissoras de TV aberta, buscavam na época oportunidades para ter
insercdes de comentarios por meio de sua programacao diaria com o intuito de chamar atengao
do publico com feasers e trailers. Novelas nos anos 90, tais como: “A Viagem” (1994), “O Rei
do Gado” (1996), “Por Amor” (1997), fizeram parte da historia da televisao brasileira, ja que

alcancaram indices de audiéncia importantes para a época.

Figura 2 — Matéria publicada no jornal O Globo em 1996
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Polémica: Roger }‘ I
|
{

. Camille Paglia
se retine com
artistas em SP

Feminista bebe guarand
na casa da jornalists
Marilia Gabri

lone Saldanha _

= Um caipira em
horarlo nobre

Benedito Ruy Barbosa inclui problema dos sem-terra em ‘O rei do gado’

com isso 4 hora da fec

Langamento da novela “O rei do gado” no dia 22 de maio de 1996

Fonte: Acervo O Globo
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Além disso, os temas abordados tratam de questdes diversas, tais como, identidade,
direitos trabalhistas, as relagdes, entre outras temdticas que apresentavam personagens
marcantes. Esses fatores foram importantes para a industria televisiva brasileira, tendo em vista
o cenario audiovisual e criacao de novos formatos de programacao, além de fomentar processos
de inovagdes tecnologicas na producao e exibicao das novelas, que posteriormente surgiriam o

uso de gravagdes em alta defini¢do, por exemplo.

Ja no caso das revistas de TV, especializadas em entretenimento e cultura popular, tais
como Contigo! e Tititi, realizavam diversas chamadas com material grafico visando fidelizar o

publico com contetidos que fossem de acordo com os programas exibidos na televisao.

Figura 3 — Manchete da revista Contigo! em 1994

LEITORAS EXIGEM
CASTIGO PARA
RUBRA ROSA

COISA BONITA
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CAPITULO
DE “0LHO

m FAGUNDES PARA
ik “A VIAGEM

[0 ATOR RETORNA NUM PERSONAGEM MISTICO CHEIO DE TERNUR/

Ator Antonio Fagundes como prottagonista da novela “A Viagem”

Fonte: Acervo O Globo

Adicionalmente, ofereciam entrevistas com os atores e atrizes, resumos dos capitulos e
curiosidades sobre as novelas, que eram vendidas nas bancas de jornal e revistarias. Desta
maneira, esse exemplo de conteido que o telespectador conseguia ter acesso para estar
ambientado sobre a trama da época até para saber os proximos capitulos ou até mesmo aqueles
que nao conseguiu acompanhar. Para isso, pontuamos o material da época, com o intuito de

realizar uma breve escavacao em busca de chamada da revista Tititi:

Figura 4 — Chamada para o capitulo da novela “O Clone” em 2001
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Fonte: Blog Revista Amiga e Novelas

Figura 5 — Recorte da matéria da revista Tititi

inalmente Lucas (Murilo Benicio) e Léo

{Murilo Benicio) ficam frente a frente. 0
primeiro encontro acontece na mansao dos
Ferraz. Prestes a embarcar para o Marrocos,
Léo decide se despedir de Dalva (Neuza Bor-
ges) e vai procura-la. Quando a porta da man-
sao se abre, ele se vé diante de Lucas.

0s dois ficam paralisados, um analisando
o outro. Enquanto Lucas quer voltar no tem-
po para ser Léo de novo, o rapaz olha com

desdém para 0 empresario e rejeita sua figu-
ra envelhecida. Sem saber como agir, Lucas
comeca a gritar que Léo pode se achar o do-
no do mundo, mas seu fim serd como o dele,
um derrotado. Atordoado, o garoto berra
que nao é clone dele e sai correndo direto
para 0 aeroporto. Depois disso, Lucas vai a
casa de Deusa (Adriana Lessa) procurar Léo.
L4, descobre que o garoto foi a0 Marrecos
para encontrar uma paixao, sem desconfiar
gue se trata de Jade (Giovanna Antonelli).

Lucas (Murilo Benicio) fica de frente para sua copia

Trecho da matéria publicada na revista Tititi sobre a novela

Fonte: Blog Revista Amiga e Novelas

Considerando ainda o cendrio das telenovelas, o telespectador poderia também adquirir
fitas VHS ou DVDs dos episodios perdidos, porém isso dependeria dos recursos financeiros ou
uma solucao mais barata: esperar pela exibicao do resumo da semana ou aguardar a reprise do
episodio no dia seguinte. Diante desse contexto, passamos a abordar na proxima etapa os

avancoes dos aparelhos celulares como parte de consumo de conteudos televisisivos.
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2.3 TV em formato de aplicativo pode isso, Arnaldo?

Os aparelhos celulares tém evoluido constantemente nos ultimos anos, oferecendo cada
vez mais opgdes aos consumidores. Com a chegada dos smartphones, os dispositivos se
tornaram verdadeiros centros de recursos, pois apresentam diversas funcionalidades em um
unico aparelho. Pensados para atender as demandas do cotidiano, os celulares méveis sdao
projetados para facilitar o acesso a informagdo por meio de recursos disponiveis em cada
aparelho, além de oferecerem uma ampla variedade de aplicativos, como envio de SMS,
captagdo de videos e fotos, entre outros. André Lemos (2007) descreve o desenvolvimento da
cibercultura em trés momentos: I) como nos anos 70, com o surgimento da microinformatica e
os computadores; II) como “era da mobilidade”, referéncia ao CC - conectado ao ciberespago
e III) tecnologias ndomades como notebook - /aptops, celulares e tablets. Segundo autor, esse
cenario trata do aspectos de acessar a rede de qualquer lugar:

O telefone celular é a ferramenta mais importante de convergéncia midiatica hoje.
Para ilustrar, podemos citar o celular como instrumento para produzir, tocar,
armazenar e circular musica; como plataforma para jogos on-line no espago urbano
(os wireless street games); como dispositivo de “location based services”, para
“anotar” eletronicamente a localizagdo de um espaco ou para ver “realidades
aumentadas”; para monitorar o meio ambiente; para mapeamento ou geolocalizagdo
por GPS; ou para escrever mensagens rapidas (SMS), tirar fotos, fazer videos, acessar
a internet. Podemos certamente afirmar que o celular ¢ hoje, efetivamente, muito mais

que um telefone e por isso vamos insistir na idéia de dispositivo hibrido. (LEMOS,
2007, p. 23)

A TV movel ou TV integrada nos aparelhos celulares, proporciona uma ampliacdo nos
acessos aos conteudos televisivos antes mesmo da chegada dos aplicativos de streamings. Com
essa inovacdo na época, os usuarios podiam acessar a TV de qualquer lugar, assistir suas
novelas, saber das noticias e acompanhar as partidas de futebol, atraindo o publico que na época
dependia da tecnologia 3G ou uma rede Wi-Fi. Essa aplicagdo trouxe ainda mais possibilidades

tecnologicas, tornando os aparelhos ainda mais atraentes.

Durante o seu estudo sobre esse dispositivo, Clara-Luz Alvarez (2021) apresenta que a
TV Movel “¢é a transmissdo ou recepcdo sem fio de contetdo televisivo — video e voz — a

plataformas que sdo mdveis ou com capacidade de mobilidade*”. Além disso, a autora apresenta

“Fonte coletada através do estudo da autora que usa a frase para contextualizar e explicar o que é TV Mével.

Unido Internacional de Telecomunicagdes. Trends in Telecommunication Reform. 2008: six degrees of sharing.

Genebra: UIT, 2008, p. 24.
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um breve contexto explicativo sobre o uso da TV pela Internet e o significado de IPTV, que

por ora, sdo pertinentes para esta pesquisa:
Servigos de video prestados através de plataformas de protocolo de internet. Uma
definicdo mais abrangente de IPTV ¢ ‘a prestag@o de servico de video (por exemplo,
canais de televisdo ao vivo, near video-on-demand ou pay-per-view) por intermédio
de uma plataforma IP. Todavia, hd quem defina servicos de IPTV de forma a englobar
todas as possiveis funcionalidades que podem ser oferecidas em uma plataforma IP.
Por exemplo, hd quem identifique servigos de IPTV com servigos multimidia, uma
categoria que pode incluir televisdo, video, audio, texto, graficos e dados, atingindo
ndo somente servi¢os unidirecionais de radiodifusdo, mas também servicos ancilares
interativos de video e dados, tais como video-on-demand (VoD), navegacdo na

internet, servigos avangados de mensagem e servicos de mensagem. (ALVAREZ,
2021, p. 47)

J& quando se trata da TV pela Internet, a autora aborda que:

A TV pela Internet ou video pela Internet sdo servigos prestados por intermédio da
internet publica. O contetdo (video) distribuido pela Internet TV ¢é tanto gerado por
usudrios da internet (e.g. YouTube) ou por empresas especializadas. A TV pela
Internet pode ou ndo ser movel, dependendo do dispositivo empregado (e.g., PDA
com acesso sem fio & internet). (ALVAREZ, 2021, p. 47)

Desta maneira, Alvarez (2021) contextualiza aplicagdes de IPTV, TV mével e TV pela

Internet como variagdes que dependem de configuracdes especificas, como:

Interatividade [Interactivity]: Ao contrario do que ocorre com a televisao aberta
tradicional, a IPTV, a TV pela Internet € a TV Modvel podem ser interativas. Por exemplo, o
usudrio de tais servicos podem desempenhar um papel decisivo na defini¢ao do conteudo a ser

visto e de quando ele sera assistido.

Transmissao unidirecional, multidirecional e aberta ou radiodifusora [Uni-, multi-
and broadcast]: As transmissdes unidirecional, multidirecional e radiodifusora tém a
caracteristica comum de transmissdo de conteudo por uma tUnica fonte em um determinado
momento. Elas se diferenciam pelos usudrios habilitados a receberem o contetdo. Por
conseguinte, a transmissdo unidirecional (unicast) compreende a transmissdo de conteudo
diretamente a um usudrio especifico; a transmissdo multidirecional (multicast) refere-se a
transmissdo de conteido a um conjunto de usudrios; enquanto a radiodifusdo significa a
transmissdo de contetido destinada a ser recebida por todos os usuarios na rede que tenham o

terminal de recep¢do adequado.

Video sob demanda [Video on Demand — VoD]: O video sob demanda ¢ uma
transmissao unidirecional e se apresenta como um dos exemplos mais comuns de conteudo

televisivo personalizado pela(o) propria(o) usuaria(o).

Mobilidade [Mobility]: A mobilidade encontra-se no seu auge. As pessoas querem

servicos de comunicagdo em qualquer lugar, a qualquer hora, e com todo tipo de dispositivo de
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telecomunicagao. O desenvolvimento tecnologico tem propiciado mobilidade capaz de prover

comunicag¢do ubiqua, inclusive televisdo, como uma realidade em futuro préoximo.

Para tanto, a autora menciona que a tecnologia da TV Movel pode ser parecida com a
IPTV e a TV pela Internet, uma que elas possuem caracteristicas parecidas como: transmissao
unidirecional, multidirecional ou aberta. Desta maneira, percorremos diante das dimensdes da
evolucdo do aparelho celular atrelhada com a possibilidade de assistir contetidos da TV de
qualquer lugar. Percorremos no proximo cendrio para tratarmos da implementa¢do da

plataforma de Globoplay.

2.4 A regra é clara: Globo em um so play

Partindo desse contexto da evolucao dos contetdos televisivos e dos aparelhos celulares,
direcionamos a pesquisa para abordar cenarios do aplicativo da Globoplay, ja que trata sobre
um novo posicionamento da empresa de comunicagao Globo diante ao cenario do mercado de
streaming. Para tanto, com o langamento do Globoplay, a Globo apresentou um novo formato
de consumo de conteudo televisivo com a novela “Totalmente Demais” (2015). Essa foi a
primeira vez que uma novela teve um capitulo zero e ainda foi apresentada em um novo

formato: por meio de dispositivo de streaming.

Figura 6 — O Jornal Nacional anuncia a chegada do Globo Play

Novidade em 2015 sobre a forma de consumir contetidos Globo

Fonte: captura realizada pela autora

O capitulo zero foi divulgado apenas para assinantes da globo.com e do portal de
entretenimento Gshow, visando, segundo os autores da novela Paulo Halm e Rosane Svartman,
oferecer uma nova experiéncia de assistir TV. Por meio desse novo cenario, o telespectador-
usudrio passou a ter visibilidade de conteudos exclusivos e personalizados antes mesmo do

langamento oficial, que foi feito a partir do formato tradicional: canal aberto.
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Figura 7 — Matéria sobre o langamento do aplicativo Globoplay
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Interface da Globoplay em 2015

Fonte: captura realizada pela autora

Dessa forma, o capitulo zero acabou se tornando referéncia pela forma estratégica o qual
foi disponibilizada, ja que a Globo passa oferecer uma nova experiéncia aos assinantes do
servico, dando visibilidade a contetidos exclusivos e personalizados antes mesmo do
lancamento oficial. Além de telenovelas, os contetidos ofertados pelo aplicativo promovem uma
transicdo pertinente para pesquisa, o qual propicia investigar os cendrios entre conteudos
ofertados na TV aberta com conteudos exclusivos para assinantes. Ressaltando que Globoplay
possibilita acesso aos usudrios com transmissdao ao vivo de canais de TV abertos através da
opg¢ao “canais ao vivo”, porém como estratégia de mercado, ¢ solicitado um cadastro prévio

através da criagdo da Conta Globo.

Além disso, apresenta também parcerias de consumo com conteudos ofertados por
outros streamings como, por exemplo “Globoplay e Disney+”, que oferecido ao publico, por
meio de acesso aos dispositivos moveis, smartphones, tablets, Smart TVs e computadores, o

consumo de conteudos das duas plataformas por um tnico preco.

Figura 8 — Parceria entre Globoplay e Disney+
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Publicagdo do jornal O Globo de 2020 sobre o combo de dois servigos de streaming
Fonte: captura realizada pela autora
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Para tanto, essa investigagdo serd mais aprofundada no andamento da pesquisa, ja que
acreditamos ser relevante as discussdes sobre as aplicagdes estratégicas diante ao mercado de
streaming ¢ a gama oferta para o consumidor final. Para tanto, esse cendrio representa uma
crescente possibilidade de ofertas de contetido nas plataformas de streaming que cada vez mais
esta mudando a forma como os telespectadores se informam e consomem contetdo audiovisual

devido aos avangos tecnologicos.

Esse cenario tem provocado impactos significativos nas emissoras de comunicagdo, que
precisam competir pela audiéncia em um mercado cada vez mais disputado. Por outro lado, a
convergéncia entre midia e tecnologia tem criado novas possibilidades para a criagao de
contetido por meio das plataformas digitais de streaming. E nesse contexto que surge o conceito

de “Midia Tech®”, que abre caminhos para novas formas de produ¢io de contetido audiovisual.

Neste sentido, visando abordar de forma breve as possibilidades e também as
oportunidades oferecidas pela convergéncia entre midia e tecnologia - pontos presente também
em pesquisa de autores Henry Jenkins (2009), José van Dijck (2020) e Lev Manovich (2013),
buscamos direcionar o olhar para explorar expectativas futuras sobre a TV 3.0% ¢ como as
emissoras de televisao estardo se adaptando a essas mudancas tecnoldgicas, tendo em vista o
uso de inteligéncia artificial, realidade virtual e recomendacao de contetdos. Assim como tratei
em minha monografia sobre os desdobramentos futuros diante da mudanga da TV com sinal
analogico para o sinal digital, que serviu para avangar com a pesquisa para constru¢do da
dissertacao no Mestrado, propde apresentar aspectos diante dessa nova tendéncia. Na proxima
etapa, realizamos uma espécie de viagem do tempo, percorrendo pela exploragdao do site do

Memoéria Globo em busca de informagdes para compreender a investigacdo do nosso estudo.

2.5 Memoria Globo

Para que possamos nos debrucarmos futuramente diante do conceito e aplicacao de

continuidade e rupturas, buscamos nesta etapa apresentar uma breve contextualizacdo da

SMatéria publicada em novembro de 2019 com mudanca da Globosat diante a0 mercado de inovagéo e cenario de

uma midia tech. Disponivel em: https:/propmark.com.br/globosat-enfrenta-o-desafio-de-ser-uma-midia-tech/

®Noticia apresentada no site do gov.br na se¢io do Ministério da Comunicagio em Janeiro de 2023. Disponivel

em: https://www.gov.br/mcom/pt-br/noticias/2023/janeiro/tv-3-0-entenda-a-tecnologia-que-promete-experiencias-

imersivas-ao-telespectador



https://propmark.com.br/globosat-enfrenta-o-desafio-de-ser-uma-midia-tech/
https://www.gov.br/mcom/pt-br/noticias/2023/janeiro/tv-3-0-entenda-a-tecnologia-que-promete-experiencias-imersivas-ao-telespectador
https://www.gov.br/mcom/pt-br/noticias/2023/janeiro/tv-3-0-entenda-a-tecnologia-que-promete-experiencias-imersivas-ao-telespectador
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histéria da Globo até os dias atuais. Uma vez que, identificando essa jornada ao longo dos anos,
podemos nos aproximar de achados pertinentes para este estudo, ja que trata do método de
escavacgdo, por meio da arqueologia das midias. Fischer (2012) descreve esse processo como
um resgate de interface:
Ha, nitidamente, no nosso ver, uma forma de encontrar no papel de dissecador das
interfaces web um movimento que vai a encontro do que Huhtamo menciona como o
objetivo da arqueologia da midia de realizar a escavacdo das formas e formulagdes
discursivas inscritas em determinados suportes. Quando falamos em 'resgate de
interfaces', queremos avangar para pensar que esse procedimento se da por esse
bindmio de escavagdo-dissecagdo, pois como coloca Huhtamo o que acompanha o

movimento de escavagdo é a preocupagdo em encontrar caracteristicas ciclicas, mas
ndo cronolégicas. (FISCHER, 2012, p. 10)

Para isso, utilizamos o portal Grupo Globo/Histdria’? que além de contextualizar os
principais destaques da empresa, conta também com a obra do fundador do Grupo Globo,
Roberto Marinho, que leva o titulo no site como: Memoria Roberto Marinho. Precisamos
destacar também que ha outros espaco destinado a histéria Globo, sendo: Memoéria Globo;

Memorias O Globo (jornal); Acervo O Globo (jornal) e Histéria CBN.

Diante disso, comecaremos a tratar do jornal O Globo, no dia 29 de julho de 1925,
chegava as bancas de revistas. Fundado por Irineu Marinho, o jornal O Globo ganhou sua sede
no Centro do Rio de Janeiro e contava com uma equipe de jornalistas que Marinho trouxe junto
da redagdo A noite, ja que, mesmo sendo um dos fundadores, acabou sendo afastado da direcao

quando estava viajando para fora do pais.

Figura 9 — Langamento do O Globo 1925

"Portal Histéria Grupo Globo. Disponivel em: https:/historia.globo.com/noticia/apresentacao.ghtml



https://historia.globo.com/noticia/apresentacao.ghtml
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Acervo Roberto Marinho
Fonte: recortes da autora

Funcionando apenas com uma madaquina rotativa, que foi emprestada pelo exército
britanico, o jornal O Globo® recebeu esse nome através de um concurso realizado na época, o
qual o publico poderia escolher indicando o titulo que fosse mais parecido para informé-los
sobre os acontecimentos. Apos 25 dias do seu langamento, Irineu Marinho morreu deixando o
jornal O Globo seu filho mais velho, Roberto Marinho, a conduzir, no entanto o mesmo preferiu

deixar a posicao para o diretor de redagado e chefe, o jornalista Eurycles de Mattos.

Figura 10 — Redac¢do do jornal O Globo na década de 30

Henrique Gigante, Roberto Marinho e Herbert Moses, nos anos 30.

Fonte: Arquivo/Agéncia O Globo

Figura 11 — Nova sede do jornal O Globo na Rua Irineu Marinho, em

1950

8Portal Histéria Grupo Globo, langamento do jornal O Globo em 1925. Disponivel em:

https://historia.globo.com/historia-grupo-globo/1925-1964/noticia/1925-lancamento-de-o-globo.ghtml



https://historia.globo.com/historia-grupo-globo/1925-1964/noticia/1925-lancamento-de-o-globo.ghtml
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Sede do jornal O Globo
Fonte: Arquivo/Agéncia O Globo

Roberto passou a ocupar o cargo de secretario, no entanto por pouco tempo, em 1931,
tornou-se o presidente do Globo. Ainda sobre esse contexto historico, pontuamos o seguinte
cenario:

Em 1954, a redagio se muda para a rua Irineu Marinho, préxima a Praga Onze,
também no centro do Rio. O jornal torna-se matutino quase 50 anos depois do seu

lancamento, na sua modernizacdo. Roberto Marinho se mantém a frente do Globo até
o fim de sua vida. (GRUPO GLOBO HISTORIA, 2021)

Ainda nesse periodo, chegava em 1944 a Radio Globo AM oferecendo uma série de
programas, tais como: radioteatro, musica, esporte e noticias. Foi inaugurada na cidade do Rio
de Janeiro, que transmitia séries de shows e programas de auditorio da Associagdo Brasileira

de Imprensa - ABI e do Teatro Rival.

Figura 12 — Réadio Globo no ar, em 1944



40

o Padi -G

MAGDALENA TAGLIAFERRO ¢

Em 1944, chegava nas estacdes AM’s a Radio Globo
Fonte: O Globo

Com os avangos tecnoldgicos e o surgimento de novas radios, a Radio Globo passou a
testar e ofertar novos formatos como uma forma de se posicionar diante ao mercado.
Ao longo do tempo, os programas com comunicadores, os noticidrios e as
transmissoes esportivas passam a ocupar a programacdo da Radio. E a primeira
emissora do futuro Sistema Globo de Radio. Baseada no tripé noticias, futebol e
entretenimento, e com forte énfase na prestagao de servicos, a Radio Globo transmite

sua programacdo, em linguagem simples e popular, para milhdes de ouvintes em todo
o pais. (GRUPO GLOBO HISTORIA, 2021)

Na década de 60, Mario Luiz Barbato atuava na Radio Mundial e menciona durante a
série Webdoc Radio Globo no ar, que estavam “comecamos a evoluir para tentar fazer uma
radio jovem: 860, eu sou a Mundial" (GRUPO GLOBO HISTORIA, 2021). Barbato foi diretor
do Sistema Globo de Radio e conta que logo depois se juntou a propagar conteudos como

musica, esporte € noticias.
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Ficura 13 — A radiona TV. em 1957

Readquire a RADIO GLOBO

o Seu Canal de Televisio

PRESIDENTE da Repiblica acaba de aprovar a exposigio de

motivos do Ministro da Via¢io, mandando fazer a RADIO GLOBO
a concessio do canal 4, até entdo pertencente & Radio Nacional. Os
que tem preconizado, como O GLOBO, que o Estado nao interfira na
economia privada, sobretudo nos setores de imprensa, controlando a
opinidao pablica, estao de parabens, Mas o ato do Sr, Juscelino Kubits-
chek teve uma significacio maior, pois veio reparar injustica
decorrente de perseguicio politica de que tinha sido vitima a
RADIO GLOBO em conseqiiéncia de suas criticas ao Govérno.

FETIVAMENTE, a RADIO GLOBO foi a primeira estacao, entre

nos, a pleitear um canal de televisio. Seu requerimento nesse
sentido, a frente dos demais, era datado de 9 de janeiro de 1951,
Inicialmente deferido, como era de justica, em face de parecer da
Comissiao Técnica de Radio, segundo se vé mo despacho publicado
no “Diario Oficial” de 13 de marco de 1951, foi posteriormente inde-
ferido, para decisio do entio Presidente da Republica, como consta
do despacho no “Diario Oficial” de 24 de janeiro de 1953.

RECUSA governamental, definida trés anos depois de formulado
e inicialmentie atendido o pedido da RADIO GLOBO, nao se
originou em razoes de ordem técnica ou outras merecedoras de aco-
lhida. Muito pelo contrario, tudo fazia prever que o Goveérno seguisse
o principio de aceitar as lusoes da Comissio Técnica de Radio.
Fatores outros, de natureza politica, envolvendo uma parcialidade
inadmissivel no trato dos negdcios de interésse do Pais, levaram a
recusa final, com a agravante de que, nessa época, sete canais foram
distribuidos a emissoras cujos pedidos tinham sido muito posteriores
aos da RADIO GLORBO.
OMO no Rio, também em Sao Paulo, em Belo Horizonte, em todas
as capitais, em todo o Pais, tem sido feitas centenas de conces-
soes de canais de riadio e de televisio, sem qualquer concorréncia ou
outra formalidade nesse sentido, de acordo, alias, com a lei.
ABE agora a RADIO GLOBO, que tem sido um instrumento de
debate dos grandes problemas do Pais, e que tem sabido manter
diante dos poderes piblicos uma independéncia que todos lhe reco-
nhecem, ver restabelecido o seu direito de entrar no campo da te-
levisao.

Nota sobre a concessao do canal 4. O Globo, 11/07/1957
Fonte: Acervo Roberto Marinho

Por meio de uma aprovacdo do presidente da época Juscelino Kubitschek, em 1957, a
Radio Globo recebe a concessdo para ter um canal de televisdo no canal 4 - futura TV Globo.
Atualmente, a Radio Globo funciona de forma digital.

Figura 14 — Lancamento da editora Rio Grafica em 1952
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Jovens leitoras da revista na década de 50

Fonte: Arquivo/Acervo Ed. Globo

Visando o cendrio da impressao grafica, em 1952, Roberto Marinho apresentou a Rio
Grafica e Editora que, na época, se tornava "um dos maiores parques graficos da América
Latina" (GRUPO GLOBO HISTORIA, 2021). Passou a editar revistas de circulagdo feminina,
quadrinhos, cinema, radio, entre outros assuntos. Anos depois, no ano de 1986, a Editora Globo
de Porto Alegre ¢ comprada se tornando uma unido entre as duas editoras.

Figura 15 — Matéria no jornal sobre a TV Globo
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Matéria na década de 60 do jornal O Globo

Fonte: Memoria Globo

Figura 16 — Historia da TV Globo

MARCOS HISTORICOS | TV GLOBO

L

Montagem para o especial de aniversario da TV Globo — Foto: Arte/Meméria Globo

Destaques historicos do Grupo Globo
Fonte: Memoria Globo

Com imagens em preto e branco, o programa infantil “Uni Dtni T&” foi a primeira
transmissao realizada pela TV Globo, em 1965. Com o langamento do canal 4, no Rio de
Janeiro, a TV Globo apresentava os principais acontecimentos do mundo, além de telenovelas,

séries e minisséries.

Ainda durante a série Webdoc, o entdo vice-presidente das Organizagdes Globo e
presidente da Fundacao Roberto Marinho, José Roberto Marinho, considerou o lancamento da
Radio CBN em 1991 como "um novo desafio", sendo assim, "poder pegar mais mercado e
desenvolver um produto novo” (GRUPO GLOBO HISTORIA, 2021), possibilitando mais
opcoes de radios para os ouvinte. A radio Central Brasileira de Noticias foi a primeira emissora
a transmitir jornalismo por 24 horas por dia.

Com o slogan “A radio que toca noticia”, a CBN se baseia no conceito de levar ao
ouvinte informagdo correta, isenta, com espaco para a pluralidade de opinides e
analise critica dos fatos. Em 2018, muda-se para o prédio da Infoglobo, no centro do

Rio de Janeiro. A programagédo ¢ 100% transmitida digitalmente do novo endereco.
(GRUPO GLOBO HISTORIA, 2021)

Na ¢época, a equipe da CBN enfrentou desafios principalmente pela forma

"comercialmente forte", pois noticiar por 24h uma radio que "ndo venderia", direcionando aos
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modelos de mercado e o cendrio de publicidade e antincios para se manter (GRUPO GLOBO
HISTORIA, 2021).

Figura 17 — Globosat chega no mesmo ano que a radio CBN em 1991

Ilha de edicdo, Rio de Janeiro, 2003
Fonte: Arquivo/Globosat

Apresentando apenas quatro canais - Multishow, Telecine, Top Sports e GNT, o Sistema
Globosat foi inaugurado em 1991, se tornando a primeira programadora de TV por assinatura
no pais. Por meio de envio por satélite e uso de antena parabolica, os assinantes tém acessos
diversos canais que recebem pela captacdo de imagens. Anos seguinte, a Globosat se torna
referéncia na América Latina:

Ao desenvolver um padrao tinico de programagao, ampliar continuamente a oferta de
conteudos, em sintonia com as demandas e anseios do publico, langar novos formatos
e moldar habitos de audiéncia, a Globosat simplesmente mudou o jeito de fazer e de
ver televisdo no Pais. E, com isso, consolidou o conceito da segmentagdo da audiéncia,
gerou demanda e favoreceu a propria expansdo do mercado. Tal influéncia se traduz
naturalmente em alcance, audiéncia e credibilidade sem iguais no setor. Presente em
9,1 milhdes de domicilios assinantes e parte do dia a dia de mais 30 milhdes de
telespectadores em todo o Brasil, a Globosat ndo ¢ apenas a lider nacional do segmento

mas também a maior programadora de TV por assinatura da América Latina.
(GLOBOSAT, 2015)

Com uma nova sede na Barra da Tijuca, em 2010 a Globosat passou a oferecer uma
nova tecnologia para €poca a partir de transmissdo em HD e edi¢des em 3D. No entanto, 10
anos depois, passa a ser integrada a Globo e nos canais por assinaturas disponiveis no Globoplay
e, como um novo nome, atualmente da Globosat, Canais Globo.

Figura 18 — Inaugurado o Estudio Globo 1995
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Matéria na década de 60 do jornal O Globo
Fonte: Memoria Globo

Figura 19 — Gravag¢ao nos Estudios Globo 2008
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Bastidores de uma gravacao da TV
Fonte: Memoria Globo

O Projac - abreviagdo de Projeto Jacarepagud, foi inaugurado em 1995 como um
complexo de estidios e produ¢do da Globo. Logo depois, passou a ser conhecido como Estudios
Globo com cidades cenograficas, acervo, figurinos, producdes, entre outros departamentos. Em
2019 o langcamento de um novo Modulo de Gravacao 4 oferecendo um novo espaco de
infraestrutura e tecnologia.

Figura 20 — GloboNews ¢ inaugurado em 1996
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Redacdo da Globo News, 2003. — Foto: Acervo/Globo

Estudio do Globo News

Fonte: Memoria Globo

Ja em 1996, foi inaugurado o primeiro canal de noticias 24h, a GloboNews, conduzido
pela Rede Globo e distribuido pela Globosat. Durante a programacdo ¢ divulgado noticias,
entrevistas, reportagens ¢ documentarios. Estd presente no portal G1 e nas plataformas de

streamings Globoplay e Canais Globo.

Pensando em fomentar o cendrio cinematografico e a industria audiovisual brasileira, a

Rede Globo langou em 1998 a Globo Filmes. Foram mais de 400 filmes dos mais variados

géneros, tais como, romances, dramas, comédias, infantis, entre outros foram "obras que
valorizam a cultura brasileira" (GRUPO GLOBO HISTORIA, 2021).

Suas atividades s3o desenvolvidas em parceria com produtores independentes e

distribuidores nacionais e internacionais. A Globo Filmes produziu e coproduziu

recordistas de bilheteria, como ‘Tropa de Elite 2° ¢ ‘Minha Mae é uma Peca 3’ —

ambos com mais de 11 milhdes de espectadores —, sucessos de critica e publico como

‘2 Filhos de Francisco’, ‘Aquarius’, ‘Que Horas Ela Volta?’, ‘O Palhago’ e

‘Carandiru’, ¢ longas premiados no Brasil ¢ no exterior, como ‘Cidade de Deus’ —

com quatro indicagdes ao Oscar — e ‘Bacurau’, que recebeu o prémio do Juri no
Festival de Cannes. (GLOBO HISTORIA, 2021)

Conforme iremos nos aprofundar durante este estudo, abordaremos de forma breve o
lancamento do site do globo.com, no inicio do 2000, que reune diversos contetidos da Globo
com noticias relacionadas ao esportes, entretenimento e tecnologia. Em seguida, em 2005, ¢é
langado ao publico o portal dedicado a contetidos esportivos, criado pela Globo, SportTV,
Premiere e Combate, o globoesporte.com. Além disso, ¢ apresentado coberturas de jogos,
transmissdo de jogos, entre outras atividades. Atualmente o globoesporte.com passou a ser
chamado como ge.globo. Substituindo o globonews.com, o gl foi lancado em 2006 com
objetivo de produzir informagdes rapidas vinda dos diversos meios de comunicagdo da Globo,
tais como: radios, jornais e revista Globo e, como também, contetidos de agéncias de noticias

que oferecem servigo de informagdes nacionais € internacionais.



47

Precisamos destacar um aspecto pertinente do estudo diante da escrita dos projetos da
Globo, pois usamos “G1” e depois aplicamos “g1” ao longo do estudo e, para isso, pontuamos
que, com o langamento do projeto "Uma S6 Globo" em 2018, os nomes das marcas dos produtos
e servigos da Globo passaram por uma reformulacgao. Isso incluiu a mudanga da escrita de "G1"
de maitscula para minuscula, resultando em "gl". Além disso, houve a alteracio na
denominacdo de "Globo Play" para "Globoplay", com a juncdo das palavras.

Figura 21 — Memoria O Globo de 2016
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Pégina inicial do site Memoria O Globo, 24/08/2016
Fonte: captura realizada pela autora

Ainda tratando do contexto em histoérico, em 2013, sdo inaugurados os sites Acervo O

Globo e 0 Memoria O Globo com o intuito de deixar disponivel para consulta contetidos. No

Acervo O Globo, s3o mais de 12 milhdes de arquivos - reportagens, colunas e artigos, de forma
digital o publico pode acessar as paginas e materiais do Jornal O Globo.

Essas reportagens também sao publicadas no jornal impresso, assim como no site do

jornal O Globo e nas midias sociais. Outros conteudos do site do Acervo sdo as

galerias de fotos historicas, as frases de grandes personalidades, as charges e

caricaturas e uma secao dedicada a propaganda, com antincios de época que ajudam a

contar a historia do Rio e a do pais. Todos esses conteudos podem ser compartilhados
nas redes sociais. (GLOBO HISTORIA, 2021)

Ja no Memoria O Globo, ¢ apresentado um acervo jornalistico com diversos assuntos
como: economia, politica, cultura, satide, entre outros variados.
A produgio desse material, desde a pauta até a elaboragao do contetido final que chega

impresso ao leitor, movimenta na redacdo equipes preocupadas em ndo s6 entregar da
forma mais agil possivel as informagdes apuradas, mas fazé-lo com a responsabilidade



48

de quem busca isengdo e eficiéncia, fundamentos da liberdade de imprensa. O making
of de grandes e importantes reportagens, muitas delas premiadas, ¢ uma das molas do
projeto Memoria O Globo. Langado em agosto de 2013, o site mostra para o leitor
como esses trabalhos sdo realizados. Outro viés do projeto diz respeito a historia
propriamente dita de O Globo, com espacos para contar a trajetoria de cronistas e
articulistas que passaram pela redagdo ou estdo em suas paginas diariamente, a
cobertura de esportes, humor, prémios (jornalisticos e institucionais) recebidos,
promogdes etc. (GLOBO HISTORIA, 2021)

Em 2015, como uma nova aposta, foi criado o G1 em 1 minuto com noticias diarias em
formato e boletins sobre conteudos veiculados ao longo da programagdo da Globo. O Gl

também possui aplicativo tanto para Android quanto para Apple.

Outra aposta foi o site GShow que propde apresentar ao publico contetdos do mundo
do entretenimento, tais como: novelas, programas de variedade e séries e, como também, além
de conteudos voltados para Internet. No mesmo ano, a Globo entrou para o mercado de
streamings com o lancamento da plataforma de videos Globoplay. Através do aplicativo ou site,
o publico pode conferir contetdos com a programagao da emissora, tais como: séries, novelas,

documentarios e filmes. Além disso, conta com acervo de conteudos e programacao ao vivo.

2.6 Estado da arte

Nesta etapa foram realizadas pesquisas a partir de portais, catdlogo de teses e
dissertagdes, entre outras buscas, com intuito de desempenhar um levantamento bibliografico
de trabalhos que pudessem dar embasamento teéricos e compreender sentidos empiricos que

dialogassem com a proposta de estudo.

Para este levantamento, utilizou-se palavras-chave como: Globoplay, televisao e
plataforma digital, a fim de identificar trabalhos e mapear aspectos que levaram os autores a
analisar os fendmenos tanto nos cenarios de objeto de estudo quanto em elementos
metodoldgicos, nos seus respectivos estudos. Destacam-se a seguir alguns desses trabalhos
encontrados nos quais entende-se aproximacoes pertinentes ao nosso tema e problematica em

desenvolvimento.

Na pesquisa "TV Globo a Globoplay: A implementacdo da plataforma digital", de
Gabriela Falcao (2021), busca estudar as estratégias que a plataforma digital Globoplay realizou
com intuito de se conectar com o publico. Além disso, a pesquisa busca observar o
comportamento das esferas mididticas, tendo em vista a percep¢ao da audiéncia e sua posicao
diante ao mercado de streaming. Dessa forma, o cendrio percorrido foi direcionado para
mudancas de contetidos que a emissora realizou pensando no meio digital. Para tanto, os autores
Cannito e Boni serviram como referéncia para compreender cendrios tanto de mudancas

midiaticas quanto mercadoldgicas.
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No estudo "Globoplay: do espectador ao usudrio", de Larah Camargo Barbosa (2020),
sob orientacdo do professor e doutor Cesar Augusto Baio, apresenta o estudo de caso da
plataforma de streaming Globoplay com um novo sentido: enquanto produto do ciberespago
atrelado a televisdo broadcast. Para construcdo da pesquisa, foi realizada entrevista com a
diretora de contetdo da plataforma, no qual foi mapeado e investigado processos de
experimentacdes, além de averiguar estratégias de posicionamentos, entre outros fatores
audiovisuais que caracterizaram o sentido do estudo no contexto de convergéncia midiatica
corporativa. Por fim, a autora realiza apontamentos do que foi levantado durante a pesquisa, o
qual conseguiu identificar o modelo de negoécio de catdlogo diferentemente da grade da
programacao da televisdo, a fim de expandir contatos com consumidor e pensar no alcance das

audiéncias.

Escrito pelo Lucas Ness (2020), doutorando da Linha Midias e Processos Audiovisuais
da UNISINOS, o estudo "Praticas de telas: uma defesa arqueologica", tem como proposta expor
o termo de “praticas de telas” relacionando o sentido entre espectador e dispositivo. Por meio
do conceito de tecnocultura, buscou direcionar o olhar de forma arqueolégica, tendo intuito de
perceber as materialidades midiaticas, além das diferentes experiéncias entre espectador e
aparato, olhando para o sentido de a tela ser uma extensdo do homem que pratica determinada

acao.

"Do Globo Media Center ao Gshow e Globo Play: mediacdes de ritualidade na recepcao
fragmentada, sob demanda e transmidia da telenovela Tempo de Amar", escrito pelo Luis
Enrique Cazani-Junior (2018), discute sobre as mediagdes comunicativas que trata sobre a
telenovela Tempo de Amar (2017), no Gshow, tendo em vista a base de Jesus Martin-Barbero
(2002). O processo metodologico foi realizado a partir da avaliagdo conforme foram verificados
os videos da fic¢do televisiva com objetivo de olhar para os horarios da telenovela das seis teve

uma demanda de maior intensidade.

Jano artigo "Um laboratorio para a memoria das/nas midias: as lembrangas da televisao
brasileira entre plataformas e fragmentos", escrito pelo Gustavo Daudt Fischer (2021), aborda,
por ora preliminar, um breve estudo de sentidos que contextualizam o ponto de vista conceitual
e empirico, tendo em vista a ambiéncia tecnocultural das midias digitais e entendimentos de
preservar a memoria televisiva brasileira. Como forma de observagao, foi direcionado o olhar
para plataformas como a Globoplay e imagens da memoria da TV em espagos on-line, com
base nos sentidos das técnicas, estéticas e politicas heterogéneas. Diante disso, foi encontrado
como oportunidade em desenvolver o projeto de pesquisa “Lab.mem: laboratério da memoria

das/nas midias online”, tendo em vista praticas de escavacdo arqueologica e tém como proximos
b
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passos buscar construir prototipos para novas experiéncias de acesso visando a memoria da

televisdo brasileira.

Entende-se que os estudos destacados de nossa pesquisa de estado da arte sdo relevantes
para a construcdo da dissertagdo, tendo em vista os didlogos propostos entre os pontos
apresentados durante esta pesquisa, compreendendo as mudangas do conteudo televisivo para
o meio digital, além de pensar nos processos tecnoculturais envolvidos. Desta maneira,
seguimos na proxima parte com a fundamentacgdo tedrica, percorrendo diante da jornada de

articular com os conceitos de autores.
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3 FUNDAMENTACAO TEORICA

Nesta etapa, procuramos estruturar movimentos com autores e conceitos articulados a
linha de pesquisa Midias e Processos Audiovisuais, do Programa de Pods-Graduacdo em
Ciéncias da Comunica¢do da Unisinos, tendo em vista o conceito do ambito das
audiovisualidades e tecnocultura. Nessa perspectiva, comegamos com consideragdes sobre
tecnocultura e memoria online da televisdo, depois propomos pensar as interfaces como
resultante dos movimentos de linha e superficie a partir de Flusser (2002), avangamos para
aproximar questdes de plataformizacdo e sua relagdo com a tecnocultura audiovisual e os
estudos de comunicagdo. Além dissom, discorremos diante do campo do Design de Interacao e

os aspectos de Inflexao de Design.

3.1 Tecnocultura e memoria online da televisao

Diante desse entendimento, podemos observar sentidos de mudancas nos cenarios
tecnologicos que proporcionam constantes atualizagdes por parte de estudos na area da
Comunicacdo. Desta forma, busca-se para este estudo entender a relacdo entre Globo e as
plataformas de video, tendo em vista processos enfrentados diante ao modelo digital com a

chegada da plataforma Globoplay.

Visando o entendimento de investigacdo e seus “impactos” e “poténcia” em aspecto
sociocultural, o autor Fischer (2013) considera pertinente diante dos processos tecnoldgicos e,
para isso, direcionamos o olhar para TV digital que sofreu uma ruptura cultural com o
desligamento do sinal analdgico no Brasil. Desta maneira, tendo em vista a perspectiva de
“audiovisualidades”, conforme os conceitos do grupo de pesquisa TCAv, que aborda o termo
tecnocultura como busca de novas tendéncias “‘comunicacionais, memoriais, projetuais e
experimentais do audiovisual, suportes e tecnologias que atravessam e transcendem as midias,
por convergéncia e dispersao” (FUNDAMENTOS DO GRUPO, 2013), no ambito de

aprofundar estudos audiovisuais diante os movimentos das atualiza¢des das midias.

Para tanto, Fischer (2020) aproxima o cendrio de angulacdo de pesquisa que buscam
pensar nas técnicas e estéticas com os interesses nas materialidades mididticas como
movimentos pensados na cultura. Quando se trata de memoria, Kilpp (2021) aproxima a relagao
a partir de Bergson, o qual correlaciona "as coisas" como misto de duas tendéncias sendo elas:
uma de ordem dos conceitos e da memoria; e outra como espago ¢ materialidade. Essas relagdes
que a autora apresenta como um retrato do tempo, o qual se "diferem de natureza umas das

outras" (KILPP, 2021).
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Miriam Rossini (2021) questiona o conceito de ponto de memoria ao relacionar a palavra
"desprezo" a forma como nossa cultura lida com os museus no Brasil. Ao contrario da memoria
virtual, que oferece espago para arquivar imagens € SONs COMoO recursos acessiveis para
consulta, os museus ndo recebem o mesmo tratamento. Quando abordamos o aspecto da
memoria, usando o exemplo de Rossini (2021), exploramos a relagdo entre o aspecto fisico e o
virtual. Isso nos permite refletir sobre cada representacdo e compreensdo, seja no contexto da
memoria virtual ou fisica. Nos proximos capitulos iremos aprofundar esta dimensao diante do
conceito de mémadria, no entanto destacamos a visao da atora que trata aponta que a "memoria
¢ 0 que nos une enquanto cultura, enquanto grupo que reconhece sua trajetoria, suas falhas, suas
necessidades de superag@o", por isso Rossini (2021) menciona sobre "ndo olhar o passado"

como ato de negagao ao acesso e assim evitar cenarios de transformacdes.

Ja Bergson (2006) apresenta contraponto sobre o tempo permitindo trazer reflexdes
sobre a duragdo do instante que, segundo ele, ndo substitui um outro instante. O autor retrata
que quando o passado cresce “incessantemente” ele tende a se conservar de forma indefinida,
por isso, os aspectos se conservam. Além disso, para o autor, “jamais iremos atingir o passado
se nao nos colocarmos nele de saida". Desta maneira, em relagdo ao cenario virtual, o passado
nao pode ser apreendido por nés como passado, a menos que “adotemos o movimento pelo qual
ele se manifesta em imagem presente, emergindo das trevas para luz do dia" (BERGSON, 2006,
p.48).

A lembranga de uma sensacao € coisa capaz de sugerir essa sensagao, ou seja, de fazé-

la renascer, fraca primeiro, mais forte em seguida, cada vez mais forte 8 medida que
a atencdo se fixa mais nela. (BERGSON, 2006, p.51)

3.2 Linhas e superficies como forma de pensar as interfaces digitais

Ainda tratando do contexto de passado, j& que abordados na etapa anterior a
compreensdo de memoria, abordamos o autor Flusser (2002) que pontua aspectos baseados nos
conceitos de superficies, o qual relaciona como pontos importantes do nosso dia a dia a partir
de artefatos, tais como, telas: sejam elas da televisdo ou cinema; e cartazes ou paginas de
revistas. Como resultado, segundo o autor, as superficies “eram raras no passado”, ja que
pinturas ou vitrais que rodeavam o Homem ndo constituem cenarios importantes de superficies
comparado ao campo atual, pois “ndo era tdo urgente como hoje que se entendesse o papel que

desempenhavam na vida humana” (FLUSSER, 2002, p.102).

Além disso, o mesmo autor discorre também sobre outro conceito: o de linhas, no qual
aponta como um fator de problema no passado na tentativa de entender significados de linhas,

j& que elas passaram a cada vez mais rodear processos em busca de explicacdes. Ainda, de
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acordo com o autor, as linhas representavam uma relagdo com um “mundo tridimensional” no

sentido como nos relacionamos. Diante disso, Flusser (2002) situa que:

Outra dificuldade diz respeito ao fato de que, embora predomine agora no mundo o
pensamento expresso em superficies, essa espécie de pensamento ndo € tdo consciente
de sua propria estrutura assim como o € quando expresso em linhas. (Nao dispomos
de uma logica 104 bidimensional comparavel a légica aristotélica no que concerne ao
rigor e a elaboracdo.) E existem outras dificuldades. Faz pouco sentido tentar evita-
las dizendo, por exemplo, que pensamentos expressos em telas ou superficies sdo
"sindpticos" ou "sincréticos". Admitamos as dificuldades, mas vamos tentar, ndo
obstante, pensar o problema. (FLUSSER, 2002, p.104)

Nossa ideia ¢ relacionar as interfaces das plataformas de video da Globo até a chegada
da Globoplay permitindo trazer relagcdes entre linha e superficie como um caminho para
compreender aspectos das audiovisualidades e televisualidades envolvidas nos processos de
desenvolvimento que queremos investigar, tendo como ponto de partida a perspectiva temporal
(FLUSSER, 2002), assim como perceber como essa mesma reflexdo pode colaborar na
discussdo sobre relacdo telespectador-usuario. Para tanto, nos préximos capitulos,

discorreremos sobre a aplicagdo do conceito de linhas e superficies durante a etapa de analise.

Foi necessario abordar essa perspectiva de forma preliminar, e daremos continuidade na
parte da analise. No proximo processo, iremos percorrer pelos estudos de comunicagdo, que

serd pertinente compreender essa relagao do campo comunicacional.

3.3 Comunicacio, plataformas e tecnocultura audiovisual

Neste momento, buscamos percorrer ¢ destacar os conceitos aplicados no campo
comunicacional. Considerando a perspectiva do autor Marcio Telles (2020), pontuamos um dos
antigos estudos dentro da teoria da midia. Telles discorre sobre cendrios de dispositivos
tecnologico-material que se aproximam da proposta da pesquisa, mencionando o "sentido
hermenéutico" de Gumbrecht. Esses processos, oriundos da tecnologia, percorrem grandes

cenarios, moldando acdes e fazendo jus aos recursos disponiveis.

Além disso, para embasar a pesquisa, procuramos ponderar aspectos historicos sobre o
formato comunicacional das midias que passou por grandes transformag¢des ao longo dos anos.
Neste sentido, ocorreram mudancas e adaptacdes em aparelhos populares que, por muito tempo,

possibilitaram uma interagdo entre humano e maquina.

Com o aparelho de televisdao isso ndo foi diferente, ja que o cenario tecnoldgico vem
proporcionando alteragdes constantes que demandam estudos sempre atualizados por parte da
area da comunicagdo e, como sentido de aproximacao, ressaltar conceitos de teorias da

comunicag¢do. Para isso, ainda o autor Telles (2020), apresenta o resgate da descoberta de Kittler
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sobre a teoria da informag¢ao de Claude Shannon que revela como um modelo de comunicagao,
considerando elementos metodologicos que sdo apresentados nos primeiros anos no ambito

académico do curso de Jornalismo tratando de: fonte, emissor, sinal, receptor e canal.

Por isso, busco olhar para estudos da Comunica¢do que trilharam essa jornada diante
das agdes dos meios de comunicagao e, sendo assim, realizar apontamentos a partir de pesquisas
diante de novas esfera cientifica. Para tanto, tenho como objetivo aproximar esses estudos de
Comunicacado e discorrer sobre cendrios que levaram a caminhos até a chegada da criacdo da

plataforma de streamings em video Globoplay.

Entender a tomada decisdo para que a emissora de TV no canal aberto - Globo, chegasse

a decisdo de mudar o seu mindset e, de fato, buscar estreitar sua aproximac¢ao com o publico a

partir da plataforma Globoplay, tendo como foco produgdes de séries e minisséries nacionais,

além de possibilitar experimentacdes para compreender a relagdo com espectador com base em

novos formatos. Walter Alberto de Luca (2011) aborda os cenarios de novas mudangas diante
de estratégias das emissoras de TV para manter o seu publico:

Com muito mais emissoras e veiculos disputando a ateng@o dos telespectadores,

aumentou a competitividade na chamada “guerra da audiéncia”. As redes de TV mais

antigas passaram a concorrer com novas redes, com canais pagos, com novas

emissoras locais, com DVDs e outros dispositivos que gravam e reproduzem

programas escolhidos pelo telespectador, com as telas de computadores e de telefones

celulares que recebem sinais de TV, com emissoras e programas disponibilizados em

sites de internet, com os novos canais de TV digitais. Paralelamente, as grandes redes

de televisdo tém, também, de disputar o tempo que cada individuo dedica a outros

tipos de entretenimento, como videogames, e-readers, aplicativos de computadores,
games online e o convivio nas redes sociais online. (LUCA, 2011, p, 12)

Para o autor Ivan Satuf (2020), as plataformas de streaming de video obtém lucros a
partir de meios de publicidade ou até mesmo assinatura, cenario que nao mudou dos meios de
comunicagdo tradicionais que conhecemos. Para ele, quanto mais nimero de acesso, melhor
serda o resultado financeiramente e isso leva a perspectiva do termo de ‘“engajamento”.
Plataformas de streaming como ¢ o caso da Globoplay sdo softwares desenvolvidos que
possuem tecnologia que comportam aspectos de algoritmos. Cada vez mais as empresas buscam
se desenvolver de forma que se destaque diante aos concorrentes e se tornem referéncia no

mercado.

Para Lev Manovich (2013), pesquisa em cendrios da midia atual direcionando olhares
para sofiwares que se tornarao referéncia de interfaces, ja que aparelho celular estd mais portatil
e versatil, possibilitando mais facilidade nas atividades das pessoas. Segundo Satuf (2020), o
uso de “plataforma” tornou-se comum a partir dos cenarios digitais e que, em contextos gerais,
associado com a “Web 2.0”, de acordo com Thomas Poell, David Nieborg e José van Dijck

(2020, p. 4) “infraestruturas digitais (re)programaveis que facilitam e moldam interagdes”.
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Isso com o tempo a palavra foi se ajustando em contexto semanticos, tendo em vista o
cenario mercadologico. Para tanto, Satuf (2020) aborda que a plataforma representa sentidos de
ambientes de fluxo de dados e ambito de “plataformizacdo” direciona para inser¢do de
infraestruturas, que possibilita moldar praticas e os imaginarios sociais (POELL, NIEBORG,

VAN DIJCK, 2020, p. 5).

Com os aparelhos celulares, os usuarios passam a ter mais interagdo com os conteudos,
tendo como perspectiva contextos visuais que auxiliam em sua jornada diante a navega¢do na
Internet. Segundo Camila de Avila e Leonardo Andrade Mello (2020), os softwares cada vez

mais sdo integrantes da nossa sociedade e a partir disso, acabam moldando nossas culturas.

Ainda segundo os autores, os usudrios passam a interagir em diversos aspectos. Essa
mudanga ndo ocorreu do dia para noite, a empresa teve de expandir seus processos a fim de
massificar estudos e pesquisas para ampliar essa nova transformagao de levar a TV para a palma
da mao do telespectador - usuario. Assim, como aspecto de refletir de forma teorica, Telles
(2020) trata da midia como o radio no contexto de aproximagdo para abordar o sentido de
“canal” e também sobre a acdo em reduzir a materialidade. Para o autor, isso molda o contetdo
transportado, gerando impacto da midia “enquanto formatadoras do humano e enquanto gargalo
conteudistico”. Além disso, os meios de comunicagdo exercem o poder de influéncia diante de

uma determinada época como, por exemplo citado em minha pesquisa, o aparelho de TV.

Podemos observar sentidos também de midiatizagcdo que foram abordados pelo autor
Sodré (2014) que apresenta pontos pertinentes que dialogam com a proposta da pesquisa em
olhar as mudangas com os avangos da Internet, ja que ele trata como uma elaboracao conceitual
que permite atravessar relagdes sociais diante de meios da midia e, sendo assim,

desenvolvimento acelerado “dos processos de convergéncia de midiatica”.

Para tanto, busco aprofundar os estudos para as mudangas que estavam ocorrendo em
um dos aparelhos mais populares da comunicagdo: a televisdo, tendo como foco a cultura da
participagdo que por ora sera direcionada para outros cendrios diante dos estudos com linha
pesquisa que faco parte, ja que acompanhava na época através de pesquisa o desligamento do

sinal analogico para entdo aguardado o lancamento da TV Digital.

Nesta perspectiva, Muniz Sodré (2014) dispde da area da sociologia aproximando com

a comunicagao tratando como referéncia no cenario de funcionalismo, permitindo assim olhar

como um processo de estudo da comunicagdo como um paralelo que discorrem entre
(13 : 2 13 b b b b b 2

pensamento social” e o “saber reducionista e avesso ao pluralismo interpretativo”. Segundo o

autor, a comunicagdao associa-se como um método funcional que permite aplicar como
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instrumentos ja citado neste texto, tais como, os aparelhos de comunicagdo: radio, jornal,

revista, televisao, internet, entre outros.

Para tanto, nos permite analisar contextos, que Sodré (2014) chama de problema da
disciplina, além de “suprir uma caréncia analitica frente a multiplicagdo dos dispositivos
informacionais na cultura contemporanea”. Como ¢ o caso da analise da minha pesquisa, o fator
de mudanga do papel de telespectador que, com avango da internet, se tornou cada vez mais
participativo. Diante desse cendrio, Sodré (2014) pondera sobre os novos meios técnicos que
permitem massificar o processo de aceleramento chamado de efeitos simultaneos, direcionando
como escopo do projeto também olhar para as transformagdes que os veiculos passaram a

realizar com um novo formato como € o caso de criar uma plataforma digital.

Ainda o autor, aborda sobre o campo que tenho como visao de aproximar o cenario
tecnologico da comunicagdo, que ele cita como esfera tanto ptiblica quanto académica, tendo
em vista a afinidade ideal de “diversidade étnica e cultural do planeta”. De acordo com o Sodré
(2011), o campo académico da comunicacdo ¢ estimulado pela emergéncia tecnofilia acritica
que ainda gera debates sobre a categoria do jornalista e o diploma, que para ele volta-se para

tecnologia do digital e “velhas esperangas™ no ambito de inclusao social.

Acredita que no caso da comunicacdo, a inclusdo da teoria permite realizar mutagao,
tendo sentido para pensamentos dominantes. Diante disso, Sodré (2014) aponta que ndo se trata
de apenas teorizar com os aspectos “vontade de ciéncia”, isto €, testar a nossa capacidade em
explicar uma teoria, tendo em vista construcdo conceitual ou gerar hipotese a vista de um
fendmeno de observagido. E um grande impulso para que pesquisadores e estudantes possam
discorrer sobre cendrios importantes no ambito académico, assim como incentivar produgdes

cientificas a buscar novos eixos direcionando para a minha pesquisa.

Como resultado, o autor apresenta pontos importantes para serem observados na
tecnocultura que permite novamente aproximar com contexto do meu projeto, ja que, ainda
segundo Sodré (2014), “tende a expulsar definitivamente o positivismo ldgico e sua rigidez
metodologica” que também pode ser dominada como “metodolatria”. Com estas contribui¢des
até o momento, entendemos que nossa pesquisa esta em busca de um caminho de trabalho com
conceitos relativos a linha de pesquisa mas que ainda podem ser acrescidos de debates mais
especificos do campo do design, considerando aspectos que também incidem sobre o processo
de desenvolvimento da plataforma Globoplay. Assim como abordamos o campo
comunicacional, avancamos para o proximo, destacando o aspecto de Design, que serd

pertinente para este estudo com a compreensao da perspectiva de usabilidade e interface.
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3.4 Design de Interacio e os aspectos de Inflexdo de Design

Desta maneira, trataremos de contextualizar os sentidos de Design aproximando para os
sentidos desta pesquisa. Para isso, ¢ preciso passar por alguns questionamentos e explicagdes
sobre o que ¢ o Design de Interagao (DI) e suas inflexdes dentro da area do Design. Diante
disso, um dos pontos a serem destacados trata justamente do nosso cotidiano, o qual nos

deparamos com produtos interativos para realizarmos tarefas simples.

Esse cenario ¢ descrito pelas autoras Yvonne Rogers Hellen Sharp e Jennifer Preece
(2013) na obra “Design de Interacdo: Além da interagdo humano-computador”, que
contextualizam ferramentas, tais como, celular e o controle remoto, como produtos que “sao

faceis e agradaveis de usar”, ja que ndo exige esfor¢o de quem utiliza.

Por outro lado, o projetor pode parecer mais complexo ao tentar se conectar com um
notebook, por exemplo. Alguns dos questionamentos que as autoras trazem sao: como alguns
produtos podem ser faceis de usar e outros ndo? Como isso ¢ possivel? Para tanto, ainda
segundo Rogers e Sharp, um dos objetivos do DI ¢ evitar experiéncias negativas ao usudrio.
Isso corresponde aos sentimentos que ele pode ter ao utilizar um determinado produto ou
servico, que possa trazer um aborrecimento ou até mesmo proporcionar momentos positivos

durante sua experiéncia.

O DI, ainda segundo as autoras, busca desenvolver produtos interativos que ‘“‘sejam
faceis, eficientes e agradaveis”, podendo ser tratado desta maneira: “projetar produtos
interativos para apoiar o modo como as pessoas se comunicam € interagem em seus cotidianos,
seja em casa ou no trabalho” (ROGER, SHARP, PREECE, 2013, p. 8). Para elas, isso significa
melhorar a maneira como interagem de modo geral criando uma experiéncia de usuario, que

também destacam como um termo de “guarda-chuva”, ja que representa diversos aspectos.

Durante o estudo, as autoras destacam que o foco de quem atua com design de interag@o
reflete um modo de pratica ao criar experiéncias munidas de diversas ferramentas, técnicas,
métodos e frameworks, que a propria disciplina dentro do Design propde. Quando aproximamos
do aspecto de Interagdo Humano-Computador (IHC), apontamos o seguinte trecho da pesquisa,
no qual o préprio titulo da obra mencionar o sentido do DI como um ponto a frente, ja que os
cada escopos DI e IHC apresentam contextos diferentes, ja que:

O DI possui uma visdo muito mais ampla, abordando a teoria, a pesquisa e a pratica
no design de experiéncia de usuario para todos os tipos de tecnologias, sistemas e
produtos, enquanto a IHC tem tradicionalmente um foco estreito, ‘trata do design, da
avaliacdo e da implementacao de sistemas de computagao interativos para uso humano

e estuda fendmenos importantes que os rodeiam’ (ACM SIGCHI, 1992, p.6). Essa ¢é
uma das razdes pelas quais optamos por chamar nosso livro de Design de Interagéo:
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Além da Interacdo Humano-Computador - para refletir o escopo mais amplo.
(ROGER, SHARP, PREECE, 2013, p. 10)

Desta maneira, para esta pesquisa ¢ importante salientar aspectos do IHC que
contribuem com os estudos tensionados para as transformacgdes tecnologicas. Quando se trata
de usabilidade, Benyon (2011) apresenta em sua obra uma escala do alto grau de usabilidade

que o um determinado sistema precisa ter, sendo elas:

Eficiente: pessoas poderdo executar a¢des diante de uma quantidade adequada de

esforgo;
Eficaz: fungdes e o contetido de informacdes serdo adequados e organizados;
Fécil: aprender e lembrar como fazé-la sem exigir esfor¢o das pessoas;
Seguranca: operar conteiido de forma ampla de acordo com o uso;

Alto grau de utilidade: aspectos presente visando as necessidades e contextos das

pessoas;

Segundo Shackel (1990), a interacdo humano-computador sempre buscou a usabilidade
para que os sistemas fossem mais faceis de serem usados. Ambas se correlacionam, de acordo
com Benyon (2011), ja que a usabilidade precisa manter um “equilibrio” diante as preocupagdes
para se enquadrar nos “quatro principais fatores do design de sistemas interativos centrado no
humano”, que trata do termo PACT, abreviagdes de: pessoas, atividade que as pessoas querem
realizar, contextos nos quais a interagdo acontece e tecnologias - hardware e software

(BENYON, 2011, p. 53).

Esse equilibrio que o autor aborda trata justamente de apresentar experiéncias positivas
para produtos, como ¢ o caso do celular, e servicos, como ¢ o caso de um atendimento de
quiosque, que os profissionais na area do Design precisam estar em “constante avaliacdo” para
atingir combinacdes. Desta forma, para representar essa caracteristica, considerada importante

pelo autor, ¢ apresentada uma ilustragdo que contextualiza a interagdo humano-computador.
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Figura 22 — Objetivo de usabilidade atingir o PACT
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Ilustracdo de Benyon para contextualizar a busca pelo equilibrio na
usabilidade

Fonte: recortes da autora

Para ele, existe de um lado a interagdo entre pessoas e tecnologias, concentrando na
interface de usudrio de acordo com o que elas estdo usando. J4 do outro, mostra a relagao entre
elas considerando como um aspecto de um todo (o sistema pessoas-tecnologias). Benyon (2011)
aborda que um dos pontos fundamentais para questao da usabilidade ¢ a tecnologia que, ainda
segundo o autor, atrapalha as pessoas e o que elas pretendem fazer, ja que o comportamento do
uso de um dispositivo interativo pode ser mais complexo que um artefato que ndo utiliza,

usando um paralelo entre o controle remoto e o martelo.

Para ele, “muitas vezes, quando estamos usando um sistema interativo, estamos
conscientes da tecnologia, pois temos de parar para apertar os botdes e temos consciéncia de

estarmos cruzando os abismos”, (BENYON, 2011, p. 55).

Donald Norman (1988) aprofundou o seu olhar para a “interface entre uma pessoa € a
tecnologia” apontando dificuldades que as pessoas t€ém ao realizar determinadas metas de
acordo com suas acdes necessarias por meio de uma interface de usudrio. Norman (1998)

representa as seguintes caracterizagdes:

As pessoas tém metas — coisas que elas estdo tentando realizar no mundo. Mas os
dispositivos tipicamente lidam apenas com agdes simples. Isso significa que dois “abismos”

tém de ser transpostos.
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O abismo de execucao preocupa-se em traduzir metas em agdes e o abismo de avaliagdo
preocupa-se em decidir se as agdes foram bem-sucedidas em levar as pessoas na direcao de suas

metas.

Esses abismos tém de ser transpostos tanto semanticamente (a pessoa entende o que
deve fazer e o que aconteceu?) e fisicamente (a pessoa pode fisicamente ou de forma perceptiva

descobrir o que fazer ou o que aconteceu?)

Além disso, como atuante na area de IHC, Norman (1998) identificou a necessidade em
criar sistemas que fossem mais intuitivos e que oferecessem facilidade para as pessoas, Para
1ss0, ao longo da sua trajetoria como designer e pesquisador, além da sua atuagdo no campo da
Ciéncia da Computacao e na Psicologia, criou os seis principios de um “bom design de sistemas
interativos”, que estdo presentes na maior parte das obras de Norman, como ¢ o caso do livro
“The Design of Everyday Things”. Para ele, aspectos, tais como, interfaces e usabilidade dentro
de um pagina de um site apontam cendrios para o processo afetivo entre as relagdes de usuario

na [HC:

O UX design vem para colocar quem € mais importante no centro de tudo: o usuario.
Nao mais o produto, o lucro, ou o servigo. Tudo isso € muito importante e faz parte
do processo de criacdo. Entretanto, o principal foco ¢ quem tera que lidar com tudo
isso, ou seja, as pessoas. (AELA, 2019, s. p.)

As transformacdes tecnoldgicas, segundo Norman (2006), contribuem para um papel
importante, ja que “a tecnologia pode fornecer auxilios para reduzir a carga mental”. Desta
maneira, o que antes poderia ser feito por especialistas capacitados, agora pode ser feito por

muitas pessoas, tornando cada vez mais acessivel para todos.

Esses principios que foram apontadas em diversos estudos, que ganhou proporcao e
relevancia tanto no ambito académica quanto mercado diante da forma como os apontamentos
realizado pelo Norman (1998) conseguem orientar designers durante o processo de criagao,

servindo como base para avalia¢do e possiveis criticas diante da “prototipacdo”.

Essas diretrizes centrais, visando a Experiéncia do Usuério (UX), ¢ um conjunto de
respostas aos estudos que o autor observou ao longo dos anos, no qual apresentavam diversas
falhas durante a jornada de experiéncia do usuario, que eram ofertadas por inumeros produtos
e sistemas que dificultaram a interacdo entre as pessoas. Norman (2006) definiu seis principios
fundamentais para o Design de Interacdo, tais como: visibilidade (visibility); feedback
(feedback); affordance (affordance); mapeamento (mapping); restrigdes (constraints) e
consisténcia (consistency), se tornaram essenciais para os estudos de usabilidade e o DI,

recomendando cenarios de melhorias de determinados produtos ou servigos.
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Para tanto, servindo com base para constru¢dao dos Principios do Design, somam-se os
estudos criados pelo Jakob Nielsen (1993) que elaborou dez heuristicas de usabilidade para o
design de interacdo, que auxiliam no trabalho de criagdo de projetos que permite manter um
design mais consisténcia, tendo como um ponto de partida uma espécie de “guia” para facilitar

o dia a dia.

Essa avaliacdo com base nas heuristicas de Nielsen (1993) apresenta métodos que
possibilitam mais assertividade na hora de atuar com o IHC e o DI, ja que o profissional de UX
poderé avaliar, de acordo com essas as listas - Principios do Design, cenarios que qualificam o
“bom design”. Sendo elas, diretrizes do Norman (1998), e agora as heuristicas de Nielsen
(1993):

Tabela 1 — As 10 heuristicas de Nielsen

Heuristicas

1 - Visibilidade de qual estado estamos no sistema

2 - Correspondéncia entre o sistema ¢ o mundo real

3 - Liberdade de controle fécil pro usudrio

4 - Consisténcia e padroes

5 - Prevengao de erros

6 - Reconhecimento em vez de memorizagao

7 - Flexibilidade e eficiéncia de uso

8 - Estética e design minimalista

9 - Ajude os usudrios a reconhecerem, diagnosticarem e
recuperarem-se de erros

10 - Ajuda e documentacao

Lista de principios para o Design de Interagao’
Fonte: realizado pela autora

As autoras Yvonne Rogers, Helen Sharp, Jennifer Preece (2013) abordam em sua obra,
que os profissionais que atuam como designers de experiéncia (UX) precisam estar preparados
para saber de “muitas coisas diferentes sobre os usudrios”, além de acompanhar as tendéncias

tecnologicas e interagdes entre eles.

“Nielsen Norman Group. Disponivel em: https://www.nngroup.com/articles/ten-usability-heuristics/



https://www.nngroup.com/articles/ten-usability-heuristics/
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Por isso, essas listas com os Principios de Design acabam se tornando um “guia”
fundamental para que profissionais estejam preparados para atuar com produtos e servigos.
Entender as pessoas como “agem” e “reagem” para que assim sejam capazes de entender como
“as emogoOes funcionam, o que se entende por estética e desejo” e também ‘“‘a narrativa na
experiéncia humana”. Tendo em entendimento do estudo sobre o Design, realizamos no
proximo cenario o paralelo entre visdes de cada campo: falando de telespectador no contexto

televisivo e usudrio devido ao uso do termo aplicado na tecnologica sendo adotada no Design.

Desta maneira, considerando as apresentacdes diante do contexto sobre os campos do
Comunica¢ao e Design, no proximo cenario iremos estabelecer um paralelo entre as
perspectivas de cada estudo. Discutimos a ideia de telespectador - contexto televisivo e usuario

— termo aplicado no Design.

3.4.1 Perspectiva telespectador-usuario

Para que possamos nos aproximar do cendrio pertinente deste estudo, precisamos
contextualizarmos os sentidos de telespectador e usuario. Desta maneira, unificando as duas
palavras para se referir ao movimento descrito pela autora como: telespectador-usuario. Para
isso, como uma contextualiza¢do breve, essa aproximacao surgiu pelas perspectivas empiricas

diante do movimento da mudancga do sinal analdgico para o digital.

Fendmenos de transformagdes na comunicagdo diante da revolucdo midiatica, sendo
assim, a propagacao do termo usuario para se referir as pessoas que estao na web. Essas mesmas
que estdo assistindo a televisdo como espectador. Essa interagdo ndo estd so relacionada aos
avangos tecnoldgicos, praticas apresentadas dentro do escopo de IHC. Além disso, Lev
Manovich (2001), descreve ao termo de “interface cultural” que estd proxima das linguagens
das interfaces graficas tratando das interfaces dentro do escopo de humano-computador.
Segundo o autor, “a interface entre 0 homem, o computador e a cultura: sdo as maneiras em que
os computadores apresentam os dados culturais e nos permitem relacionar-nos com eles”
(MANOVICH, 2005, p. 120).

UX design Se os computadores utilizam o texto como metalinguagem, as interfaces
culturais, por sua vez, herdam os principios da organizacdo textual que tem

desenvolvido a civilizagdo humana durante sua existéncia. Um desses principios € a
pagina. (MANOVICH, 2005, p. 125)

Cada projecao de experiéncia, hd um design por tras que aplica diversos estudos para
proporcionar uma experiéncia mais eficiente. Kilpp (2018) trata de usuério/espectador para se

referir as interfaces grafica, o qual apresentam como uma:
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As interfaces de que estamos falando tém quase sempre uma faceta mais visivel ao
usudrio/espectador (as vezes chamada de interface grafica) que € uma parte especifica
da interface que ndo deve ser confundida com o todo, pois se trata “apenas” de uma
manifestagdo ou visualizagdo da mesma. (KILPP, 2018, p. 2)

Kilpp (2018) descreve em sua obra que ¢ necessario depender da expertise do usuario,

além disso, ¢ preciso testar produtos e servicos (ROGERS, SHARP, PREECE, 2013, p. 476)

antes de serem langados. Para que assim, ndo dependa da expertise do usudrio, conforme Kilpp

(2018) pontua:

Dependendo da expertise do usuario, ele chegaria mais ou menos rapidamente a essa
interface, sendo que em alguns casos, além da expertise do usuario, os aplicativos das
emissoras € os dos dispositivos moveis em questdo alterariam substantivamente a
experiéncia do usudrio-navegador até que ele alcancasse os contetidos televisivos
inicialmente buscados. Depreendese, portanto, que a experiéncia de cada individuo ou
perfil de individuo, em cada estagio da técnica, ingere sobre os sentidos dos contetidos
televisivos finalmente acessados. (KILPP, 2018, p. 13)

Desta maneira, esse movimento telespectador-usuario, uma vez que quando tratamos de

pessoas, precisamos nos aproximar das areas, tais como: sociologia e antropologia que falam,

além de outros assuntos pertinentes, sobre o comportamento humano. Por de trds de uma

maquina-computador, ha um telespectador-usuario com sentimentos € emocoes.

Para tanto, construir interfaces que atendam as necessidades de cada espectro ¢ um

r

desafio. Segundo Donald Norman (1998), o design ¢ “um ato de comunicacao, o que significa

ter um profundo conhecimento e compreensdo da pessoa com quem o designer estd se

comunicando”. Quando nos aproximamos para o campo de estudo, tratando da televisdo e suas

evolucdes, Kilpp (2018) menciona ao exemplo do termo zapping:

Desta maneira, Galvao (2006) aproxima do termo de usuario-consumidor para tratar
dos contetidos apresentados ao publico como:Desta maneira, esse movimento
telespectador-usudrio ainda € pouco discutido, uma vez que quando tratamos de
pessoas, precisamos nos aproximar das areas, tais como: Parece-nos que a navegagao
(mais ou menos aleatdria) que fazemos na internet, por exemplo, assemelha-se ao
zapping com o qual procuramos alcancar um contetdo no qual pausar/pousar nossa
atencdo. Esse contetido encontra-se sitiado, de modos bastante similares, em
“interfaces de transito”, nas quais sao ofertadas “janelas para o mundo” dentre as quais
decidimos a cada passo por qual delas queremos seguir navegando. Mesmo quando se
trata, por exemplo, de pinturas, fotografias ou filmes on-line, nos deparamos com essa
estrutura “janelada”, “canalada”, enquadrada, fragmentada ¢ segmentada como a
forma de organizagéo e sistematizagdo dos contetidos colecionados pela rede mundial
de computadores para serem consumidos de multiplas formas pelo usuario/
espectador. (KILPP, 2018, p. 7)

Diante disso, busca-se compreender a evolugao dos padrdes de consumo de midia como:

modelo linear, de contetido (integral ou parcial, “original” ou remixado) programado
para ser exibido com hora certa e data marcada perde espago para o conteudo
disponibilizado sob demanda (on-demand), disponivel a todo o tempo, a toda hora, de
acordo com a vontade do usuario-consumidor (GALVAO, 2006, p. 17).
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Ao tratar de telespectador, Cannito (2010) menciona que devido aos avangos
tecnoldgicos o espago para o publico participar e contribuir com o programa de TV ficou mais
facil, pois:

Desde os primodrdios a televisdo procura a interagdo com o publico: envio de cartas

aos programas, por exemplo, ¢ uma das tradigdes mais antigas entre telespectadores.
(CANNITO, 2010, p. 144)

Esses movimentos de interacdo do telespectador comegaram antes mesmo do advento
da Internet, o qual o publico enviava cartas para os programas de TV, realizava ligagdes para
votar ou ganhar prémio em programas de interacdo, além de participar dos programas de
auditorio. Duarte (2004) contextualiza que:

Assim, a midia televisdo tem que adequar sua produgdo as normas desse contrato, que
regra a sua producdo como um todo. Cada um dos jogos comunicativos que propde ao
telespectador, de um lado, submete-se a essas normas, de outro, intenta submeter o

telespectador, convencendo-o, através de diferentes estratégias, a participar do jogo”.
(DUARTE, 2004, p. 31)

Diante disso, Cannito (2010) menciona o cenario de ruptura no sentido do uso de
telespectador devido as mudangas comunicacionais, que passa para um “individuo receptor e
produto”, direcionando para terminologia de Cardoso (2017) que falar sobre:

A partir do momento que € permitido que ele dé um retorno sobre o que esté assistindo,
ou interagir com o conteudo, sai da posicdo de alguém que simplesmente espera a
informagao, para alguém que interage com ela e que muitas vezes a cria. Caso em que
o receptor se torna também o transmissor da mensagem. O que € visto quando usuarios

fazem uploads de videos no YouTube (0s quais possuem muitas vezes canais proprios
e com grande audiéncia), por exemplo. (CARDOSO, 2017, p. 30-31)

Para tanto, com os desdobramentos desta etapa, a juncdo do cenario de telespectador-
usuario poderia parecer tdo Obvia diante desses movimentos e contextos cotidianos que, no
entanto, foi necessario realizar uma contextualizagdo. Antes de assumir a figura de usuario, o
individuo ¢ telespectador; antes de ser telespectador, ele ¢ um consumidor; e antes de ser

consumidor, ¢ uma pessoa.

Embora isso pareca evidente, € crucial reconhecer que as pessoas possuem emogoes €
interagem entre si: desde quando o mundo era mundo. No préximo capitulo, iremos explorar a
relacdo comportamental entre o individuo que assiste televisdo com o celular na mao,
interagindo em outras telas enquanto exerce a atividade de wusuario na Internet e,
simultaneamente, atua como telespectador ao conferir contetdos televisivos, os quais nao

necessariamente precisam ser exibidos em uma TV convencional.
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4 PROPOSTA METODOLOGICA

Para esta etapa foram definidas metodologias que buscam fomentar a investigagao
cientifica. Considerando os objetivos apresentados, a proposta metodologica busca realizar uma
analise a partir do método de escavagdo arqueologica, além de recuperar documentos histéricos
e representacdes em audiovisualidades com intuito de analisar as interfaces do aplicativo
Globoplay. Ainda, discorremos sobre os conceitos relacionados ao Design com Design de
Interacdo, Usabilidade e Interface. Destacamos que dividimos o processo de escavagdo em dois

momentos.

O primeiro refere-se a uma abordagem preliminar, focada na exploragdo das interfaces
das plataformas de video. O segundo momento ¢ mais aprofundado, incorporando elementos
relacionados aos conceitos dos autores que utilizamos para nossa analise. Além disso, ¢
importante observar que, devido aos desdobramentos dos dois momentos de analise, algumas

imagens podem se repetir.

4.1 Memoria televisiva por meio de rupturas e continuidades para criacdo do Globoplay

A incorporacdo do conceito de memoria televisiva destaca-se como uma dimensao
essencial na exploragdo desta pesquisa. A relevancia desse enfoque € evidenciada pela proposta
delineada nas pesquisas frequentes da autora Suzana Kilpp, que enfatiza aspectos do passado e
arelacao do tempo - retratados no estudo, com o objetivo de resgatar a evolucao dos contetidos

televisivos nas plataformas da Globo.

Nesse contexto, Kilpp (2005) incorpora a perspectiva de Bergson sobre o movimento
de percep¢dao por meio das imagens-lembranga da memoria, oferecendo uma abordagem

fundamentada para a analise.

No contexto da televisdo, a producdo de memoria ¢ um fator importante e cultural,
presente em jornais, documentarios, novelas, séries, shows de artistas brasileiros e programas
de entrevistas, conforme argumenta Kilpp (2005). No entanto, os acontecimentos noticiados
acabam se tornando um mero arquivo guardado pela emissora com o passar dos anos,
necessitando de um resgate arqueologico para converter em memoria, ou seja, como parte da

memoria da TV brasileira.

Segundo a autora, programas como '"Ttinel do Tempo' e 'Vale a Pena Ver de Novo'

propiciaram a forma de acessar essa memoria, uma vez que a TV enuncia seu protagonismo na
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histéria, apresentando o resgate ao passado como uma oportunidade para comparar o presente

e o passado através de imagens memoriais € a memdria televisiva da televisao.

Diante desse cenario apresentado, o Globoplay, além de ser tema da pesquisa, ¢ um
exemplo de como as novas tecnologias t€ém permitido a constru¢ao de novas formas de memoria
televisiva, além disso, no proprio site da globo.com ha uma se¢do “memoria globo 1%, que visa
resgatar bastidores e curiosidades dos mais variados contetidos que foram exibidos durante os

anos da emissora e promover a divulgagao de novelas e séries que estreiam no Globoplay.

A plataforma também apresenta o "ao vivo" como uma tentativa de convocar esta
importante televisualidade, que pode ser considerado uma "memoria de TV" no sentido de algo
que vem do meio televisivo para o digital. Além disso, o Globoplay também contribui para a
construcao de sentidos de "memoria da Globo", por meio do arquivamento parcial de novelas
que ja veicularam na emissora e pela inser¢ao do canal Viva, que € voltado para a recirculagao
de conteudos televisivos da Globo. Dessa forma, o Globoplay ndo apenas se apresenta como
um importante acervo da memoria televisiva brasileira, contribuindo para a preservagdo e
circulagdo de um importante patrimoénio cultural, mas também traz elementos em suas
funcionalidades e interfaces que procuram recolocar/atualizar elementos de uma “memoria de

V™.

Destacamos que, durante a fase de exploracao e andlise, abordaremos a aplicacao do
conceito frente aos aspectos praticos propostos para este estudo. Assim como tratamos da
exploracdo do passado, no proximo cendrio iremos percorrer para o entendimento do contexto
de resgate, proposta relacionada com a pratica de escavacao desses contetidos televisivos, que

também sera pontuado ao longo dos proximos capitulos.

4.2 Praticas de escavacido arqueologica sobre o uso de video na globo.com

Com base nos conceitos tedricos apresentados nesta pesquisa, esta etapa busca
direcionar o olhar para o campo de exploracao das praticas de escavacao arqueoldgica sobre o

uso de video na globo.com. Para tanto, ¢ importante abordar os conceitos de "escavagao" e

10Espaco dedicado para contar historia da Globo com bastidores e coberturas dos mais variados contetidos exibidos

na grade da programagdo ao longo dos anos. Disponivel em: https://memoriaglobo.globo.com/
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"arqueologia" de midia, conforme proposto pelo autor Erikki Huhtamo (1997). Esses conceitos
se baseiam em dois objetivos: o primeiro relacionado ao estudo que busca guiar o
"desenvolvimento da cultura da midia" e o segundo as tradi¢des discursivas apontadas em

"maquinas de midias" em diferentes contextos historicos.

O objetivo da abordagem arqueologica ndo € negar a "realidade" do desenvolvimento
tecnologico, mas sim para equilibra-lo, colocando-o dentro de um quadro mais amplo
e multifacetado, social e cultural de referéncia (HUHTAMO, 1997).

Ainda nesta perspectiva, Fischer (2008) apresenta uma interligacdo com esses conceitos
estudados pelo autor Huhtamo (1997), o qual aborda a “forma em que encontra o papel de
dissecador” em termos de interfaces com pontos da arqueologia da midia no sentido de realizar

escavagao.

Para ele, “quando falamos em ‘resgate de interfaces’, queremos avancgar para pensar que
esse procedimento se dd por esse bindmio de escavacdo-dissecacdo”. Diante disso, o estudo
propde observar mudangas que ocorreram para integragdo dos telespectadores na plataforma
digital a partir dos estudos baseados na Tecnocultura, conforme visa a linha de pesquisa de

Midias e Processos de Audiovisuais.

Considerando o cenario exposto, este capitulo apresenta uma breve andlise do portal
globo.com, langado com o objetivo de disponibilizar os contetidos das entdo Rede Globo e
Organizagdes Globo. A pesquisa de Joao Carlos Massarolo (2020) também oferece importantes
contextos para a exploracao deste trabalho, ao discutir as relagdes entre as esferas da TV e as
mudangas trazidas pelo advento da internet. Segundo Massarolo, a TV paga iniciou um processo
de convergéncia em 1980, que foi ampliado pela internet, que proporcionou novas formas de

transmissdo de conteudo.

O autor também aborda a visdao de Johnson (2019) sobre a internet como um meio
separado da televisdo, exigindo formas distintas de conteudo, como sites, blogs, experimentos
em narrativas interativas, multiplataforma e transmidia (JOHNSON, 2019, p. 65). Ainda o autor
realiza pertinente historico amparado que contribuem para direcionamento de escavagao
arqueologica, ja que em sua pesquisa percorre por narrativas histéricas de langamento de cada

produto Globo.

Tendo em vista, uma das suas primeiras apostas com o portal globo.com e suas
ampliacdes de paginas na web em 2006 com menu e “links para capitulos, personagens,

noticias, videos, fotos, bastidores, entre outros”.

Além disso, menciona como cendrio ainda de experimentacdo o Globo. TV que surgiu

em 2012 com a proposta de divulgar cenas de novelas e programas da grade televisiva e que,
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pode evoluir para uma versao paga posteriormente: “na versao paga do Globo.TV, os videos
ainda eram antecedidos por vinhetas publicitdrias e os servicos eram integrados ao portal

Globo.com, e disponiveis por tablets e smartphones” (MASSAROLO, 2020, p. 10).

J& em 2014, o site Gshow foi langado com o intuito de se tornar um portal de
entretenimento que fosse exibidos contetudos, tais como, teasers, entrevistas de bastidores,
programas e telenovelas. Segundo Massarolo (2020), foi nesse periodo que as iniciagdes de
experiéncias com streaming de video passaram a ser centralizada a partir do portal na Internet:
“A participagao do publico no Globo.TV e o Gshow agregou mais valor a uma estrutura online

maior, o0 Globo.com” (MASSAROLO, 2020, p. 10).

Com base no exposto, pode-se afirmar que o portal globo.com representa um importante
marco na evolugdo da TV e do jornalismo no contexto da Internet. Além disso, as constantes
inovagdes e experimentagdes realizadas pela Rede Globo, como o Globo. TV e o Gshow,
demonstram a busca pela adaptacdo as demandas e necessidades do publico, bem como a

preocupagdo em consolidar sua presenga no mundo digital. A

Ainda assim, ¢ importante considerar que essas mudancas e evolucdes sao continuas e
cada vez mais aceleradas, exigindo uma constante reflexao e atualizagdo por parte das empresas
de midia e que contribui para cenarios de exploracdo. Nesse sentido, a andlise a partir da
escavacao arqueologica globo.com pode oferecer importantes insights para compreender as
relacdes entre a TV e a Internet, bem como as implicagdes dessa convergéncia nos cendrios do

jornalismo e do entretenimento.

Com proxima parte, iremos tratar das escavagdes diante da plataforma de Globoplay,
que por ora seja preliminar — que o trabalho estd dividido em duas etapas, buscamos

contextualizar, além de apresentar o conceito de plataformizacao.

4.3 Escavacoes das interfaces da Globoplay em contexto de plataformizacio

Diante do cendrio apresentado, iremos destacar o conceito de "plataformizagao",
ressaltando a importancia de contextualiza-lo por meio do processo de plataforma. O termo
ol . : . . .

plataformizag@o" tem origem no conceito mais amplo de plataforma, conforme discutido por
Poell, T; Nieborg, D; Dick, J. em 2020. Em virtude dos avangos tecnoldgicos, a compreensao
da plataforma sofreu mudangas significativas, impulsionadas por empresas como Google e
Microsoft, que popularizaram o termo de acordo com seus interesses comerciais. Na esfera da
comunicagdo, as discussdes sobre o conceito evoluiram com a imersdo tecnoldgica e a

transformag¢ao dos usudrios em produtores ativos (BENKLER, 2006; JENKINS, 2006).
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Com a chegada da Web 2.0 em 2005, a Internet passou por transformagdes
significativas, destacando-se a dimensao da plataforma, que permitiu tanto a empresas quanto

a usudrios o desenvolvimento de novas possibilidades (O'REILLY, 2005).

Os autores Poell, T; Nieborg, D; Dick, J. (2020) enfatizam em seu estudo que a Web 2.0
desempenha um papel crucial no inicio das discussdes sobre o conceito de plataforma, servindo
como uma "metafora ou imagindrio" com objetivos econdmicos distintos. Além disso, os
autores observam que a compreensdo das plataformas difere entre os setores de negdcios e
estudos de software, ressaltando a importancia do desenvolvimento das "infraestruturas de

plataformas".

As arquiteturas das plataformas sdo modulares em seu design, de modo que a
tecnologia pode ser aberta seletivamente a complementadores para criar a integrar
seus servigos a serem usados pelos usuarios finais. (POELL, T; NIEBORG, D; DICK,
J. 2020)

Nesse contexto, os estudiosos descrevem as plataformas como infraestruturas digitais
(re)programaveis, conforme mencionado ao longo da pesquisa. E relevante destacar que essas
plataformas viabilizam e modelam interacdes personalizadas entre usudrios finais e
complementadores. A coordenacao dessas dinamicas ocorre por meio de procedimentos que
incluem a coleta organizada de dados, o processamento algoritmico, a monetizacdo ¢ a
dissemina¢do de informagdes. Assim, os autores abordam os processos terminoldgicos,
destacando a aplicacao do conceito de plataformizagdao com base nos estudos sobre o termo e

ressaltando a compreensao especifica.

Nesse contexto, enfatizam o uso da plataformizagdo como uma "ferramenta conceitual
critica", a0 mesmo tempo que sublinham os aspectos exploratdrios diante de cendrios diversos
que possam surgir em cada abordagem. Dessa maneira, apresentam a primeira abordagem
direcionada aos estudos de software, focando na dimensao computacional das plataformas e nas

infraestruturas associadas.

Além disso, destacam que tanto as infraestruturas comunicacionais quanto 0s recursos
informacionais estdo orientados para uma relagdo em constante evolugcdo da plataforma,
buscando seu crescimento, uma vez que "fornecem uma estrutura tecnologica para que outros

possam construir" (HELMOND, 2015).

A segunda abordagem concentra-se em estudos relacionados a area de negocios,
direcionando-se para o ambito econdmico. Nesse contexto, destaca-se a relagao das plataformas
como um elemento competitivo em "mercados multilaterais" (MCIN-TRYRE; SRINIVASAN,

2017). Diante desse cendrio, estabelece-se uma conexdo com o impacto gerado nos usuarios
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finais, conforme destacado por Poell, T; Nieborg, D; Dick, J. (2020), que, ao discorrerem sobre

o tema, baseiam-se na visdo de Mcin-Tryre; Srinivasan (2017).

Os autores ressaltam que "complementadores se juntam a um dos lados do mercado",
evidenciando a influéncia desses elementos no panorama das plataformas. Além disso, Mcin-
Tryre; Srinivasan (2017) contribuem para a discussao ao pontuarem que "os efeitos diretos de
rede surgem quando o beneficio da participacdo de um usuério na rede depende do nimero de
outros usudrios com os quais ele pode interagir". Essa inter-relagdo entre as perspectivas fornece

uma compreensao abrangente do papel das plataformas nos mercados multilaterais.

A terceira abordagem destaca os aspectos da "economia politica critica" (POELL, T;
NIEBORG, D; DICK, J. 2020), que, embora nao trate explicitamente do cendrio de plataforma,
¢ considerada fundamental pelos autores. Eles argumentam que ¢ crucial analisar como o
processo de plataformizagdo ocorre e se intensifica no ambito do poder da "governanga das

plataformas globais".

Esse enfoque envolve aspectos nos quais as empresas de plataformas fundamentam seu
crescimento, explorando as proprias plataformas (JIN, 2013). Por fim, ressaltam que essas
visdes tratam de estudos avangados até o momento sobre o conceito de plataforma e
plataformizacao, enfatizando:

E importante notar que todas as tradigdes de pesquisa discutidas até aqui
concebem plataformas e plataformizagdo principalmente em termos institucionais,
como infraestruturas de dados, mercados e formas de governanca. E notavel a
auséncia de andlises de como as plataformas transformam praticas culturais e vice-

versa, como as praticas em evolugdo transformam plataformas como construgdes
sociotécnicas especificas. (POELL, T; NIEBORG, D; DICK, J. 2020)

Além disso, reforcam a importancia de salientar a magnitude de considerar os aspectos
relacionados as praticas dos usudrios no contexto do uso em plataformas ao tratar da extensa
visdo nos estudos culturais. Dessa forma, propdem uma andlise aprofundada da
plataformizacgao, reconhecendo que um dos pontos cruciais consiste em destacar as "mudancas

institucionais" em conjunto com as "praticas culturais".

Como pontos ja desdobrados de conceitos de escavacao, concentramos a pesquisa para
um outro aspecto pertinente para esta pesquisa: a interface. Para tanto, Kilpp (2015) busca
questionar sobre essas mudangas tecnoldgicas e como a sua forma esta afetando o consumo de
contetdos televisivos.

Quando as condigdes de recepcdo de imagens midiaticas em movimento (cinema e

televisdo) sdo radicalmente alteradas pela mobilidade do dispositivo e a do espectador,
do que se trata, entdo?. (KILPP, 2015)
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Diante dessa proposta, buscamos compreender a partir do conceito de plataformizagao
aspectos por meio de praticas de escavagdo arqueoldgica nas interfaces do Globoplay. Ainda
autora, propde um direcionamento a partir de quatro topicos em sua pesquisa que visam nortear
cenarios para discussoes sobre consumo de contetidos audiovisuais. Um deles discorre sobre o

termo interface que para ela trata de:

Todas e quaisquer media¢des da comunicagdo, desde as face a face, nas quais
prevalece a mediagdo do corpo. Mas a pesquisa estara se referindo especialmente as
mediagdes maquinicas, nas quais prevalece uma instancia construida pela maquina
com vistas a relacdo face a face. Ou seja, sdo interfaces homem-maquina-homem (no
geral ditas terem sido criadas pela comunicagdo via computador) que, quando bem
construidas nessa funcionalidade, disfarcam a mediagdo maquinica na relagdo face a
face dos sujeitos. (KILPP, 2015)

Importante considerar que o termo “interfaces homem-maquina-homem” usado pela
autora aparecem em outros aspectos da pesquisa que busca justamente aproximar a campo da
Comunicacdo e cenario tecnoldgico, uma vez que para desenvolver plataformas digitais como
¢ o caso do Globoplay ¢ necessario desenhos de interfaces que necessitam de profissionais
especializados em experiéncia do usudrio (UX), além de realizar trabalhos como mapeamento
de necessidades dos usudrios e assim propor solugdes que agregam tanto valor de negocio

quanto supra dores do usudrio, que nesta pesquisa ¢ designado como telespectador-usuadrio.

Para isso, Fischer (2018, p. 2) realiza apontamentos relacionados ao tema com a seguinte
questao: “qual a pertinéncia da aproximacao do conceito de interface aos estudos de televisao?”.
Ainda segundo o autor, quando se relacionada interface ao ponto de vista da esfera do design,
ha uma discussdo que pertence sobre necessidade de “beneficiar um usudrio”, que para
profissionais na area de UX buscam seguir os conjuntos de heuristicas que sao diretrizes que
auxiliam a constru¢do de interfaces e tornar produtos mais eficazes, eficientes e satisfatérios

a0s usuarios.

Para tanto, focamos nossa aten¢do para o uso do conceito pertinente para esse estudo: a
plataformizacdao. Conceito esse que estd presente no Grupo de Pesquisa em Estudos de
Televisao e Televisualidades da INTERCOM com em reflexdes apresentadas pelos autores
Gustavo Fischer, Suzana Kilpp, Miriam Rossini, o qual discorrem a memoria das midias em

meios aos cenarios de arquivos e plataformas, tendo em vista a esfera televisiva brasileira.

Os autores discorrem sobre o conceito de plataforma que est4 aos poucos conquistando
mais espaco em estudos da cultura digital e que “ndo pode ser desconsiderado quando
observamos a presenga/auséncia da memoria televisiva na rede” trazendo as seguintes
reflexdes:

As plataformas sdo empresas de tecnologia digital que operam em rede por logicas
algoritmicas e monetizam dados coletados por meio da oferta de algum servigo
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(FIGARO; SILVA, 2020, p.104). No contexto da plataformizagdo da web, as
plataformas sdo consideradas modelo econdmico e infraestrutural dominante da web
social (HELMOND, 2019). Essas estruturas estdo presentes em diversos ambitos da
vida cotidiana, permitindo a realizagdo de atividades online como conversar,
compartilhar, comentar e iniciar relacionamentos afetivos. (VAN DJICK; POELL;
DE WAAL, 2018, p. 9)

Ainda segundo os autores, relacionando o paralelo entre a tendéncia ao conceito de
plataformizacao, projetando para ambiéncia das plataformas de streamings, que ¢ o caso do
aplicativo do Globoplay, como uma poténcia cultiva a memoria televisiva por meio de arquivos

audiovisuais e tendéncias tecnolégicas.

Dessa forma, ao percorrer a apresentacao dos conceitos de escavacao e plataformizagao,
nos propomos a abordar, na proxima etapa, a dimensdo das interfaces antigas da Globo. O
objetivo ¢ explorar, nesta fase do trabalho, a recuperacdo de elementos relevantes para a

compreensdo da construgdo das fases das plataformas da Globo.

4.4 Escavando em camadas arqueoldgicas com interfaces antigas da Globo por meio da

plataformizacio

Buscamos apresentar o método de execucao do trabalho, que embora esteja dividido em
dois aspectos, tratamos neste momento de apresentar as interfaces antigas, conforme pontuamos
nos objetivos centrais do estudo. Para tanto, visamos propor o ambito metodoldgico com o uso
da arqueologia da midia como um processo de escavagao, no qual se refere a pratica de escavar
e compreender as caracteristicas das midias, considerando-as como um aspecto de camadas

(usando uma metafora geologica).

Para isso, tivemos que recuperar as interfaces antigas do passado da Globo, realizando
uma escavagio a partir de sites oficiais da empresa, tais como: grupo globo historial! e memoria
globo!2, buscando percorrer jornadas que pudessem apresentar inser¢des de videos nos
principais projetos digitais da empresa. Além disso, foi utilizado o site Wayback Machine'3,
que armazena dados de determinados sites em arquivos justamente para que o publico possa

consultar versdes antigas. Os autores Huhtamo e Parikka (2011) mencionam justamente esse

Portal de memoria sobre o Grupo Globo descontinuado desde setembro de 2022. Disponivel em:
https://historia.globo.com/

12 Atual portal da meméria globo atualizado a cada duas semanas com contetdos que trazem contextos historicos
da empresa. Disponivel em: https://memoriaglobo.globo.com/

13E possivel encontrar interfaces de 1996 até os dias atuais, de acordo com o Wayback Machine em 2012.
Disponivel em: http://web.archive.org/
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cenario do passado como midias que podem se atualizar no presente, que parte do modo de
investigar que o processo de escavagdo propde olhar para as midias.
Identificar modos pelos quais a cultura da midia depende do que ja é conhecido ¢ tao
essencial quanto determinar como ela incorpora € promove o nunca visto antes. Com
efeito, esses dois aspectos estdo conectados um ao outro. O novo esta "fantasiado" em

formulas que podem ter centenas de anos, enquanto o antigo pode fornecer ‘moldes’
para inovagdes e orientacdes culturais. (HUHTAMO; PARIKKA, 2011, p. 14).

Diante disso, realizamos esse processo de escavagao tirando “das profundezas™ da
Internet as principais interfaces que estavam perdidas ou ndo estdo mais disponiveis nos sites
oficiais. Fischer (2012) descreve em seu trabalho esse processo a partir da agdo de resgatar as

interfaces por meio da dissecagao:

Do ponto de vista mais instrumental, as técnicas que utilizamos para uma agao
dissecadora para construir/autenticar as molduras foram variadas, pois havia a
necessidade de uma busca para “tras” e uma “atual” em relagdo aos websites.
(FISCHER, 2012 p. 3)

Para tanto, selecionamos projetos digitais que representam as fases de transformacgdes

enquanto plataforma de video para a chegada do Globoplay:
- Globo Media Center
- Globo Videos
- Globo TV
- Globo.com
- Globosat Play
- Globo Play

E importante destacarmos que esta etapa pode apresentar fases adicionais ou
complementares que, por motivo de escopo e viabilidade na pratica de escavar, nao
incorporamos no projeto. Reconhecemos tal necessidade de incluir mais aspectos que sera
desenvolvida apds a fase de qualificagdo académica, j4 que tanto a pesquisa quanto a

pesquisadora terdo mais aportes tedricos para seguir com aprofundando no estudo.

No entanto, pontuamos que tal delimitacdo permitiu que este estudo tivesse mais
direcionamento, mantendo clareza dos objetivos e compreensao dos desafios e oportunidade a
serem mapeadas, tais como, através da coleta de materiais e entrevistas, conforme previsto nos

desdobramentos futuros.

Diante do que coletamos de material, podemos observar que esse processo propds levar

para uma andlise das etapas que a Globo percorreu, proporcionando mapear cenarios que
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antecederam a chegada da plataforma streaming Globoplay. Ainda, percebendo os principais
impactos que o telespectador enfrentou com as mudangas nas interfaces ao longo do tempo.
Esses achados podem nos dar indicios pertinentes para o andamento da pesquisa olhando
também para as transformacdes de consumo do telespectador se tornando cada vez mais
usudrio. Teremos também um aprofundamento com descri¢des das interfaces que servirao de
andlise, partindo do ponto de vista dos conceitos de usabilidade e remidiagdo, visando cenarios

de telespectador-usudrio frente 8 memoria televisiva.

4.4.1 Globo Media Center

Em 2003, surgiu o site Globo Media Center - GMC como parte do projeto de audiovisual
ao lado do site globo.com. Segundo Fischer (2008), esse cendrio apresentava como premissa
ter um conjunto de videos de acesso livre - abertos, além de propagar videos exclusivos -
fechados, para assinantes do GMC ou globo.com (FISCHER, 2008, p. 119). O slogan abordado
traduz justamente o contexto de “A sua televisdo interativa na Internet”, que Thurler (2005)
pontua esse desenvolvimento por parte da empresa de comunicagao.

A Rede Globo desenvolveu o Globo Media Center (www.globo.com), com slogan ‘A
sua TV interativa na Internet’, disponibilizando para seus assinantes o canal Globo
News ao vivo e videos on demand com a programacdo da Rede Globo e da Globosat.
Na Internet, o telenauta pode montar a “TV com a sua cara’, escolhendo a sequéncia

de videos que quiser dentre os 300 videos cadastrados diariamente na sua playlist.
Além disso, estdo disponiveis os sites dos programas e chats. (THURLER, 2005, p.5)

Podemos destacar que anos antes, em 1996 o jornal O Globo langou o seu primeiro site
na Internet: O Globo On Line como o primeiro site de noticias do Grupo Globo # . O outro
destaque, de acordo com a figura 23, € que a versdo atual ¢ 0 mesmo nome do jornal impresso,
podendo ser acessado.

Figura 23 — Portal Globo On

"Conteudo apresentado no Historia Grupo Globo. Disponivel em: https:/historia.globo.com/historia-grupo-

2lobo/1985-2004/noticia/1996-lancamento-do-globo-on-line.ghtml
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Figura 24 — Matéria no editorial Informatica etc em 1996
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Figura 25 — Recorte da matéria sobre a divulgagcdo do O Globo On em
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Apresentado um breve cenario historico do Grupo Globo com seus langamentos na web,
por meio do portal do Jornal O Globo, buscamos nos direcionar novamente para o GMC a partir
da sua homepage buscando exibir contetidos interativos.

Figura 26 — Interface do site Globo Media Center em 2003
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A partir da figura 26, podemos observar a homepage com diversos contetidos de 2003.
Desta maneira, conta com uma série de categorias que indicam o uso de videos para que publico
pudesse acompanhar determinado contetdo além da tela da TV. Para isso, o telespectador-
usuario precisava instalar o Adobe Flash Player 15, como uma forma reproduzir os videos do
site GMC. Diante da interface, na época, o telespectador-usuario poderia acessar o site GMC e
buscar por conteudos através do campo de busca ou, se preferir, realizar uma pesquisa avancada

para encontrar determinadas matérias, por exemplo.

Além disso, GMC apresentava diversas opc¢des de contetidos relacionados a TV Globo,
tais como: programas - jornais, novelas e seriados, além de resgatar conteudos que foram
exibidos anteriormente no aparelho televisivo. No quadro, "Lembra disso?", divulgou uma
chamada do programa humoristico "TV Pirata", que foi transmitido pela TV Globo em 1988,
como forma de apresentar novamente para o telespectador acompanhou na época. que foi
transmitido pela TV Globo em 1988, como forma de apresentar novamente para o telespectador

acompanhou na época.

Podemos realizar dois paralelos, sendo o primeiro a partir de Suzana Kilpp (2021),
diante do resgate da memoria televisiva, apresentar como um resgate a memoria, por meio do
fendomeno bergsoniana, tratando da televisdo diante da tendéncia de tempo/duragdo e
espaco/materializacdo (KILPP, 2021, p. 3) e, o segundo, de linhas e superficies com Vilém
Flusser (2002), ao contextualizar para o novo publico esse conteudo do passado (KILPP, 2021
p- 3) e, o segundo, de linhas e superficies com Vilém Flusser (2002), ao contextualizar para o
novo publico esse conteudo do passado.

Figura 27 — Lista das principais noticias sobre Economia e Finangas

15Foi um software criado pela empresa Adobe em 1996, que possibilitou a reprodu¢io de conteido multimidia e
que deixou de receber suporte desde 2020. Conforme o proprio anuncio no site da empresa. Disponivel em:

https://www.adobe.com/br/products/flashplayer/end-of-life.html
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Figura 28 — Sistema de busca para pesquisa no site
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Nas figuras 27 e 28 que apresentam os itens mencionados anteriormente no processo de
buscar por mais contetidos. Seja através da escolha pela categoria, que neste caso foi de
“Economia e Finangas” no periodo do més de dezembro de 2003, como também o uso da busca
avangada que era possivel incluir palavra-chave, escolher o tipo de canal e programa, assuntos

e a época de veiculagao.

4.4.2 Globo Video

No ano de 2006, devido aos novos cendrios de convergéncia da TV com ascensdo da
Internet, o Globo Media Center passou a ser chamado como Globo Videos - GV. Resposta
diante ao crescimento do Youtube por buscas de videos. Fischer (2008), pontua esse movimento

das interfaces do GV como parecidas com o que o Youtube apresentava.

Ao tratar da interface do produto Globo Videos, realizamos diversas consultas no site
Wayback Machine que pudesse apresentar conteudos da época da homepage, porém no
momento de buscar havia uma instabilidade na pagina da Internet, podendo provocar reflexdes
diante desse acontecimento, ja que utilizamos desta ferramenta para resgatar, por ora, digital
fragmentos de possiveis interfaces e que podem se perder com o tempo - ou melhor, ter
instabilidade como ocorreu com a busca do Globo Videos. Diante desse cenario, consultamos
o material de Fischer (2008) com o intuito de apresentar a home, conforme também foi abordado
em sua pesquisa.

Figura 29 — Globo Videos em 2006
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Podemos observar, que na figura 29, ha quatro tipos de colunagem '6, que divide os
contetidos ofertados no site. Para tanto, ha certa divisdo das categorias a partir de cores que sao
destacadas em tela, porém ¢ preciso pontuar que para usudrios cegos ou de baixa visdo esse

cenario de apresentagdo nao serve como guia durante a navegacao.

Muito embora as discussdes diante do Design de Acessibilidade e o Design Inclusivo
possam surgir a partir dos avangos tecnoldgicos mais recentes, como o guia da WCAG 7.

Figura 30 — Interface da pagina principal do Globo Videos em 2010
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Figura 31 — Destaque dos contetudos na pagina principal

Jomal da Globo videos favoritos mais vistos mais recentes B Bl
Jomal Hoje . a
§ 31102010 0006:04
mais catalogos de
jornalismo Brasileiro do
@ PSV conta
drama com
as.
futebol v
- 31/1012010 00:06:03
Copa do Mundo
1 GLOBO ESPORTE sP 1 eLoBO NEWS — B
Selego Brasileira ) osentado,
Srasileirio Globo Esporte SP - integra Globo News - Ao Vivo Ep.14 - Susanna conhece son fa
dod... 301012010 omos mesquit T ¢
Paulistio Histérico JHEZHD €z
2 FuTEBOL SPORTV 2a 2 LUGAR INCOMUM ; i
mais catalogos de N . veja outros videos
e " Transito de S - Ep02-E
- th Pauo-AOVNO WV 7] Gertim, Did visita
-y 3 e
- = faustao
entretenimento 30102010 9mS50s. 311012010 0mos, 011112010 3m20s. .
Big Brother Brasil -
Mais Vocé 3 CALDEIRAO DO HUCKM X 3 BRASILERAO 3 THE EVENT B
Canal GNT Os gols de. Protegé.los da
Canal Multishow Faneras3x2
Paparazzo
301012010 20m36s br— e 011172010 s
mais catalogos de 301072010 4m3s
entretenimento 4 4
TocADsPAssEs 4 TEMPOREAL JORNAL DAS DEZ 31102010

Brasil regisira

maior abstencio 5 .
¥ T o

T Super tirateima
mostra que i

esporte

16Termo utilizado para interfaces graficas que utilizada pelo Design Responsivo dentro do escopo da area do
Design. Podendo servir como guia para projetos digitais possibilitando regras de adaptagdes diante das dimensdes
em cada elemento por meio dos contetidos ofertados. Disponivel em: https://brasil.uxdesign.cc/uma-breve-

explica%C3%A7%C3%A30-sobre-espa%C3%A70-grades-e-layouts-125fce6¢c2154

17S30 diretrizes de acessibilidade para o conteido da Web. Disponivel em:

https://www.w3c.br/traducoes/wcag/wcag2 1-pt-BR/ Marcelo Sales, que especialista em Design de Acessibilidade

e Design Inclusivo, apresenta esse guia voltado para a Acessibilidade Digital. Disponivel em:

http://marcelosales.work/
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Parte do meio da pagina do Globo Videos

Fonte: print feito pela autora

Figura 32 — Rodapé do site
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Fonte: captura realizada pela autora

Nas figuras 31 e 32 que apresentam os itens mencionados anteriormente no processo de
buscar por mais conteudos. Seja através da escolha pela categoria, que neste caso foi de
“Economia e Finangas” no periodo do més de dezembro de 2003, como também o uso da busca
avangada que era possivel incluir palavra-chave, escolher o tipo de canal e programa, assuntos

e a ¢época de veiculagdo.

4.4.3 Globo.com

Em marco de 2000, o Jornal Nacional anunciou a Globo.com como "um novo caminho
para se navegar pela Internet - a rede mundial de computadores" (GLOBO, 2000) '8, Como um
novo portal das Organizacdes Globo, langado no dia 24 de margo de 2000, em Sao Paulo.
Conforme as figuras 32 e 33, contextualizam o qual a matéria descreve como:

Num tnico enderego vai ser possivel: assistir a TV, ler as noticias do dia, fazer
compras e ainda conversar com os artistas da Globo. O acesso ¢ facil ¢ com um
diferencial, as imagens de video estar@o disponiveis, por exemplo, os jornais da TV

Globo. A globo.com também vai oferecer aos usuarios correio eletronico de graga.
(GLOBO, 2000)

8Contetdo apresentado no Historia Grupo Globo. Disponivel em: https://historia.globo.com/historia-grupo-

globo/1985-2004/noticia/2000-lancamento-da-globocom.ghtml
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82

O portal foi uma forma que as iniciativas das Organiza¢des Globo tiveram como
posicionamento devido aos avangos tecnologicos. Aproveitando da web para apresentar novos
formatos de forma estratégica diante do publico e o mercado em ascensdo. Em depois se

tornando o site de mais referéncia em acesso do pais 1°.

Figura 33 — Trecho do video apresentado no Historia Grupo Globo

HISTORIA GRUPO GLOBO

Jornal Nacional, 24/03/2000

Lancamento do site globo.com

Apresentador do programa Jornal Nacional comentando sobre o langamento
da globo.com

Fonte: captura realizada pela autora

Figura 34 — Chamada para o antincio da globo.com na Internet

E 2«Globo.comvocé na Internet.

Parte da matéria sobre o antncio da globo.com

Fonte: captura realizada pela autora

Considerado como 8° site mais acessado do Brasil de acordo com o site 4/exa, em junho de 2008.
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Conforme a figura 34, o caderno “Informatica etc” do Jornal O Globo de 2000, apresenta
como destaque uma matéria sobre o lancamento do portal globo.com que contextualiza como
um “combinado de entretenimento e noticia” (O GLOBO, 2000).

Figura 35 — Matéria do jornal O Globo sobre a globo.com
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Figura 36 — Trecho da matéria sobre o lancamento
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Diante desse contexto historico sobre o langamento do portal, direcionamos esta etapa
para abordamos sobre as interfaces da globo.com. Para isso, como ponto de aproximagao, as
figuras 37 e 38, ilustram a home do portal que remetem ao primeiro olhar da autora como
recortes de revistas e as listas telefonicas, realizando uma semelhante ao processo de busca por

meio de materiais impressos ou até mesmo no estilo do préprio jornal da empresa.



84

Figura 37 — Pagina inicial do globo.com em 2000
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Figura 38 — Contetidos do site com mais detalhes no rodapé
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Fonte: captura realizada pela autora

Podemos observar que ha poucos elementos publicitarios focando apenas no contetido
com diversas noticias separadas por editorias. Além disso, € possivel perceber uma chamada
para o Globo Video (mencionado anteriormente), anuncios das Revistas Epoca e Marie Claire,

como também criacdo do GloboMail, conforme anunciado na matéria do Jornal Nacional.
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4.4.4 Globo TV

Sao poucos achados sobre o produto Globo TV, no entanto através de escavacao no site
Wayback Machine, que fica dentro da organizagdo sem fins lucrativos - Internet Archive,
identificamos a ur/ globo.tv, que acessando fora da ferramenta redireciona para o endereco da
Globoplay. Esse produto de 2012, apresenta contetidos voltados para TV e como o préprio
slogan menciona “Seus canais favoritos na web”.

Figura 39 — Ferramenta Wayback Machine sobre conteudos ofertados

pelo Globo. TV
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Indicagdes de contetidos disponiveis pela ferramenta

Fonte: captura realizada pela autora

Diante dessa pesquisa, verificamos que ha diversos contetidos da TV Globo dentro desse
site, ou seja, realizando um apanhado de informagdes para o publico seleto. Isto €, assinantes
da globo.com tinham outra forma de consumir conteudos através da web, possibilitando o
acesso pelo Globo TV.

Figura 40 — Banner interativo do globo.tv
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Parte inicial da pagina

Fonte: captura realizada pela autora

Figura 41 — Contetidos em destaque dos principais programas

-5 PROGRAMAS
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Apresentacdo dos contetido no meio da pagina

Fonte: captura realizada pela autora

Figura 42 — Conteudos exclusivos para assinantes e o rodapé do site
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FAEE Salll 7

Parte final da pagina da Globo TV

Fonte: captura realizada pela autora

Figuras 40 a 41, apresentam a home do Globo TV que, por ora preliminar, foi sucedido
posteriormente pela plataforma Globoplay, ja4 que ha uma relagao préoxima dos conteudos

ofertados. Para isso, podemos identificar logo no topo da pagina ha trés categorias:

I) canais - apresentando possibilidades de acessos; II) assinantes - chamadas para
conteudos exclusivos para assinantes da globo.com e III) Globo.TV+ - apresentando uma grade

com principais trechos da programac¢do da TV com o formato HD.
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Esse cendario ¢ importante destacar, ja que 2007 o Brasil passa a ter transmissoes digitais
por meio de uma resolugdo em tela em alta defini¢do. Isto ¢, oferecer ao telespectador-usudrio
contetidos mais definidos do que os formatos tradicionais. A televisao com alta defini¢do passa
a receber a sigla de HDTV (em inglés high-definition television).

Figura 43 — Primeiro programa da Globo a receber a tecnologia de

alta definigdo

HISTORIA GRUPO GLOBO

Fantastico: Primeira transmissdao em HDTV (2007) - Acervo/Globo
Apresentadores do Fantastico anunciado a implementacdo da tecnologia de
TV em alta defini¢do

Fonte: captura realizada pela autora

Para isso, de acordo com a figura 43, trouxemos um trecho do programa de Fantastico
de 2007 20, o qual foi o primeiro programa da Globo a receber essa tecnologia na série Mundos
Invisiveis, do astrofisico Marcelo Gleiser, com a reportagem sobre Parque Indigena do Xingu,
no Mato Grosso. Ganhando assim imagens em alta defini¢do por meio de transmissdes digitais.
Conforme, contextualizam no programa apresentado na época por Gloria Maria e Zeca

Camargo:

Boa noite. Bem-vindo ao futuro! A TV brasileira entrega na era digital, por enquanto,
apenas na regido metropolitana de Sao Paulo. As transmissdes em alta definicdo sdo
avangos tecnologicos que vai acontecer em etapas. Num processo bem parecido com
0 que ocorreu com a implantagdo da TV em cores no Brasil, na década de 70. Comega
aos poucos ¢ no futuro todo o pais estara assistindo a uma televisdo com elevado
padrdo de qualidade, sem falar dos recursos de interatividade e mobilidade que ela
permite. O Fantastico festeja a data e propde: que tal comegar essa nova fase da TV
com uma produgdo brasileira, no meio dos indios e em pleno Xingu. (FANTASTICO,
2007)

2Conteudo apresentado no Histéria Grupo Globo. Disponivel em: https:/historia.globo.com/historia-grupo-

globo/2005-2014/noticia/2007-inicio-das-transmissoes-digitais-no-brasil.ghtml



https://historia.globo.com/historia-grupo-globo/2005-2014/noticia/2007-inicio-das-transmissoes-digitais-no-brasil.ghtml
https://historia.globo.com/historia-grupo-globo/2005-2014/noticia/2007-inicio-das-transmissoes-digitais-no-brasil.ghtml
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Na figura 44, contextualiza a matéria conduzida por Gléria Maria apresenta uma nova
perspectiva de exibi¢do de imagens, utilizando a transmissdo em alta defini¢do que ¢ pontuado

no canto inferior a direita do televisor, juntamente com a logo da marca Globo.

Figura 44 — Reportagem sobre o Parque Indigena do Xingu

HISTORIA GRUPO GLOBO

Fantastico: Primeira transmissdo em HDTV (2007) - Acervo/Globo

Recorte da matéria publicada no site Historia Grupo Globo

Fonte: captura realizada pela autora

Passando por esse breve contexto de nova tecnologia na TV, nos permite voltar para o
site Globo TV que teve o intuito de oferecer mais opg¢des de conteudos televisivos na web, no
entanto dando mais destaque para materiais em alta defini¢do para assinantes globo.com.

Figura 45 — Categoria apresenta contetidos HD para assinantes
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Conteudos no site passam a ser apresentados também em HD.

Fonte: captura realizada pela autora

Na home, percebemos que ha uma nova estrutura apresentada, o qual ¢ direcionada para
o cabecalho do site com categorias ja abordadas e os logos dos produtos e parceiros. Outra
novidade, hd um banner interativo que fica alternando de tempo em tempo, com chamadas das

novelas e principais assuntos do esporte e do entretenimento da semana.

4.4.5 Globosat Play
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O proprio nome do produto aproxima-se da antiga empresa Globosat, que era
responsavel desde 1991 pelos canais de televisdo por assinatura dentro do escopo do Grupo
Globo. No entanto, encerrou suas operacdes em 2020 para se incorporar dentro da nova

empresa Globo e da plataforma de streaming Globosat Play.

Para isso, o Globosat Play uma plataforma de streaming que permite que o publico

possua TV por assinatura por meio da Internet, tais como: SporTV, Viva e GNT.

Embora seja considerada como plataforma on demand 1, o telespectador-usuario pode
assistir conteudos ao vivo ou depois que for veiculada. Para tanto, mesmo que o episodio ja
esteja disponivel no Globosat Play, o publico pode conferir depois mesmo nao sendo em tempo
real.

Figura 46 — Topo do site Globosat Play
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Fonte: captura realizada pela autora

Figura 47 — Destaque do site para os canais ao vivo
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Fonte: captura realizada pela autora

1S40 servigos que funcionam a partir de “on demand”, traduzindo como: “sob demanda”, ou seja, os contetdos

serdo exibidos quando o consumidor demanda.
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Figura 48 — Categoria dos canais pagos
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Fonte: captura realizada pela autora

Figura 49 — Classificagdo com os programas mais assistidos no Globosat Play
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Fonte: captura realizada pela autora

Nas figuras 48 a 49, apresenta a pagina inicial da Globosat Play com novas
categorizagdes reorganizadas pelo tipo de consumo, ou seja, separados por indicagdes do
proprio site, com base nos dados de consumo do telespectador-usuario e destaques para

programas com maior audiénciana TV.

Outro ponto que precisamos destacar ¢ sobre o motivo de ndo ouvirmos falar do
Globosat Play como um modelo de plataforma de streaming, pois € justamente pela mudanga
que ocorreu em 2020. Globosat Play passou a ter um novo nome, adotado como: Canais Globo.
Esse termo pode parecer familiar, j4 que dentro do Globoplay apresenta como plano:

"Globoplay + canais ao vivo", que ¢ justamente essa relagdo entre os dois servicos de
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streamings. Esse espaco ¢ destinado para assinantes de TV Paga, que iremos abordar com mais

detalhes no item sobre Globoplay.

Diante disso, essa assinatura depende do tipo de escolha realizada pelo publico na hora
da contratacdo com as operadoras de TV paga. O aplicativo Globosat Play continua disponivel
nas lojas da Google Play e App Store como também em algumas Smart TVs. No entanto, a url
com o enderego: http.//globosatplay.globo.com/conheca/ passou a redirecionar para
https://canaisglobo.globo.com/conheca/, diferentemente dos enderecos dos outros sites
mencionados, que direcionam para o Globoplay.

Figura 50 — Nova interface da plataforma de streaming Canais Globo

canais globo

Canais Globo
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Pagina do Canais Globo

Fonte: captura realizada pela autora

De acordo com os achados, teremos uma analise aprofundada com essa relacao de
mudanca que pode ser representada da seguinte maneira: GloboSat > GloboSat Play > Canais
Globo, como uma plataforma de streaming que possui seu proprio conceito de plataformizagao
diante do paralelo com o Globoplay, porém ha contexto de levar mais canais dentro do espago

Internet com a relagdo “Globoplay + canais ao vivo”.

4.4.6 Globoplay

Em novembro de 2015, o Jornal Nacional 2% apresentou o novo langamento da Globo, a
plataforma streaming Globoplay. De acordo com um breve contexto mencionamos, buscamos
pontuar o seguinte trecho da chamada da matéria sobre o Globo, o qual William Bonner

menciona:

22Contetido apresentado no Historia Grupo Globo. Disponivel em: https:/historia.globo.com/historia-grupo-

2lobo/2015-2024/noticia/2015-lancamento-do-globoplay.ghtml



https://historia.globo.com/historia-grupo-globo/2015-2024/noticia/2015-lancamento-do-globoplay.ghtml
https://historia.globo.com/historia-grupo-globo/2015-2024/noticia/2015-lancamento-do-globoplay.ghtml
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De hoje em dia, vocé vai poder assistir a Globo de um jeito diferente. Alias, de muitos
jeitos diferentes. Com o Globo Play, o Jornal Nacional e todos os seus programas
favoritos vao estar no seu celular, no tablet ou no computador do trabalho. (JORNAL
NACIONAL, 2015)

De acordo com o Histéria Grupo Globo, o publico pode conferir diversas programacdes
da emissora:
O globoplay oferece acesso gratuito a capitulos de novelas, séries e minisséries, assim
como a programas jornalisticos, esportivos e telejornais. Nas regides metropolitanas
do Rio de Janeiro e de Sdo Paulo, também estd disponivel a programacdo ao vivo.
Assinantes podem acessar também o acervo de produgdes da emissora, como novelas,
séries e programas de entretenimento que foram ao ar na Globo ao longo dos seus 50
anos, além de filmes, séries e documentarios de produtoras brasileiras independentes

e produgdes internacionais, algumas delas exclusivas para a plataforma. (GLOBO,
2000)

A nova experiéncia de assistir a TV na €poca possibilitava a implementac¢ao do video
on demand, por meio de um novo modelo de plataforma de videos digitais. Para isso, o publico
precisaria ter apenas uma conexdo de Internet, podendo utilizar 3G e 4G, no entanto o
recomenda ¢ a utilizacdo da rede Wi-Fi para ndo gastar o pacote de dados.

Figura 51 — Globoplay ¢ apresentado para diversos dispositivos
moveis

HISTORIA GRUPO GLOBO

m »L:

Lancamento do Globoplay (Jornal Nacional 03/11/2015) - Acervo/Globo
Matéria publicacdo no Histéria Grupo Globo para acessar Globo Play em mais de
um dispositivo

Fonte: captura realizada pela autora

Diante desse cendrio, ainda o Globo Play possibilitou a distribui¢do de contetido por

meio da tecnologia 4K*3, em smartphones, tablets e computadores e logo, na época - 2015,

BE yma imagem que oferece mais qualidade e nitidez diante dos contetidos apresentados, tais como, brilho,
contraste e qualidade de imagem. Conhecida como UHD ou Ultra HD, que proporciona uma imagem quatro vezes

maior comparado ao Full HD - 3840x2160 pixels. Disponivel em: https://gl.globo.com/especiais/guia-de-

compras/tv-4k-entenda-as-tecnologias-utilizadas-nas-telas.ghtml



https://g1.globo.com/especiais/guia-de-compras/tv-4k-entenda-as-tecnologias-utilizadas-nas-telas.ghtml
https://g1.globo.com/especiais/guia-de-compras/tv-4k-entenda-as-tecnologias-utilizadas-nas-telas.ghtml
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passaria a oferecer para TV que fossem compativeis com essa tecnologia. Durante a matéria
veiculada no Jornal Hoje?*, do dia 3 de novembro de 2015, o Carlos Henrique Schroder, entio
diretor geral da Globo, menciona que:
Estamos ampliando o alcance de nossa grade linear para novos devices e momentos
de consumo, enriquecendo a experiéncia do publico com os nossos contetidos. Com
as mudangas na rotina e novos habitos de consumo, ¢ natural o fortalecimento de nossa
presenga em todas as plataformas. Vamos continuar trabalhando para oferecer o

melhor conteudo, da forma que for mais conveniente para a nossa audiéncia.
(GLOBO, 2015)

Segundo como a prépria emissora pontua na matéria de 2015, € pioneira na oferta de
videos digitais, considerando a primeira experiéncia em 1998. Diante desse cendrio, como ¢
mencionado, a Globo Play ¢ uma evolucao do Globo TV+, que abordamos neste estudo. Ainda
como novidade, o Globo Play possibilitou uma interacdo pelas redes sociais, o qual ha
ferramentas que permite que o publico comente sobre a programacgdo, compartilhando e
curtindo os conteudos ofertados.

Além de aprimorar a experiéncia do usuario, a chegada do Globo Play ao mercado

também representa uma evolucdo na publicidade para anunciantes e agéncias, que
procuram associar suas marcas e clientes ao contetdo Globo. (GLOBO, 2015)

Como ja mencionamos brevemente sobre o contexto de conteudo em 4K, aproveitamos
para destacar como um outro cenario de novidade para época do langamento Globo Play. Para
isso, minisséries como “Dupla Identidade” e “Ligacdes Perigosas” foram ofertadas com a
tecnologia com ultra defini¢do, isto €, qualidade superior a HD.

Figura 52 — Interface do Globo Play

24Contetido apresentado no site Rede Globo. Disponivel em:

http://redeglobo.globo.com/novidades/noticia/2015/10/globo-play-programacao-da-globo-ao-vivo-ao-alcance-de-

um-play-saiba.html



http://redeglobo.globo.com/novidades/noticia/2015/10/globo-play-programacao-da-globo-ao-vivo-ao-alcance-de-um-play-saiba.html
http://redeglobo.globo.com/novidades/noticia/2015/10/globo-play-programacao-da-globo-ao-vivo-ao-alcance-de-um-play-saiba.html
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Retrospectiva 2015: as cenas e fatos

| marcantes do ano que esté acabando

AEmoOTERO
Livia é curta e direta ao pedir
demisso da Beraldini: ‘a-ca-bou’

U2 EM PARIS
Show histérico: assista aos melhores momentos do U2 em Paris

Pégina do Globo Play

Fonte: captura realizada pela autora

Figura 53 — Menu com as categorias da plataforma

entrar

novelas e séries
humor

variedades

jornalismo

esportes

assine

ajuda

globosat play

globo.com

Menu com as categorias do Globo Play

Fonte: captura realizada pela autora

Por fim, as figuras 52 e 53, apresentam a primeira interface do Globo Play com os videos
sendo mais destacados, as fontes das chamadas das séries, por exemplo, maiores € um menu
lateral dando espaco as categorias que ficavam divididas por blocos, diferentemente do que

vimos nos sites de videos da Globo.

Esse novo formato teve grande influéncia devido ao modelo de mercado das plataformas
de streamings, além da adaptagao de levar contetidos interativos para a TV com Internet. Além
disso, o contraste das interfaces perdeu as cores, sendo substituido para uma versdo dark mode

contextualizando a era de videos em servicos de streamings.

4.5 Aspectos de memoria audiovisual em contexto da escavacao arqueoldgica

Diante desse resgate de memoria televisiva e memoria audiovisual, observamos a partir
do conjunto de camadas das midias, destacamos o processo de resgatar o passado, por meio da

escavacgao arqueoldgica. Para isso, Fischer (2012), menciona em seu estudo a seguinte situacao:
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Importante ressaltar que o trabalho de identificar as interfaces web do “passado”
através do uso do servigo do Wayback Machine foi realizada em combinagdo com o
uso de uma ferramenta de software, que servia para fazer a paralisagdo técnica e
captura de um instantdneo daquela pagina exposta no browser. (FISCHER, 2012, p.
4)

Desta forma, conforme abordado, foi utilizado o site Wayback Machine que possibilita
navegar em interfaces antigas como uma forma de resgatar o passado. Por isso, conseguimos,
em alguns casos, contextualizar a partir de prints comportamentos das interfaces e de como
possibilitaram a interagcdo entre telespectador-usudrio. Diante dos cenarios apresentados,
realizamos diversas consultas nas urls dos sites: Globo Media Center, Globo Video e Globo
TV, que ndo apresentaram nenhum resultado de acordo com as buscas realizadas. No entanto,
quando navegamos pelas urls: http://gmc.globo.com/ e http://video.globo.com/ somos

redirecionados para o endereco da plataforma Globoplay.

Ja de a url, http://globotv.globo.com/ parece que foi retirada do ar, pois nao carrega
nenhuma informacdo. Desta maneira, observamos possiveis experimentagdes que a Globo
estaria fazendo e descobrindo a partir de novos caminhos com as transformacgdes tecnologicas.
Ainda, percebemos ao longo do periodo apresentando, sendo ele: inicio dos anos 2000 até os
dias atuais 2023, a Globo foi distribuindo os seus conteudos e incorporando a medida que novos

fendmenos foram aparecendo.

Um dos pontos que percebemos também ¢ o modelo de negdcio ainda ser o mesmo, ja
que contetdo pago e para assinantes oferecem uma gama de opg¢des de contetidos e até mesmo
exclusivo comparado a TV ou usudrios free que podem acessar parcialmente o contetido dentro

do Globoplay.

Além disso, nota-se mudangas na forma de ofertar contetidos televisivos a partir da
Globoplay, o qual estd mais relacionado ao modelo de negécio do mercado dos streamings do
que ao proprio jeito de fazer TV, uma vez que, o crescimento do conceito de plataformizacao
comega a disseminar. Netflix (2010) e Prime Video (2006) ofertavam a proposta de servigo de

streamings que apresentam interfaces dentro do escopo de plataformizagdo audiovisuais.

Buscar principais momentos até a chegada da Globoplay com o intuito de escavar os
artefatos mencionados como uma forma de resgatar interfaces do passado até chegar no
presente. Para isso, destacamos um trecho da autora Kilpp (2021), o qual discorre sobre a

memoria televisiva brasileira, ao lado dos pesquisadores de Fischer e Rossini (2021):

Nas interfaces anteriores isso ja acontecia, mas de novo optamos por simplificar a
discussdo, embora nem sempre seja possivel ndo recorrer a elas na analise da tele-
visdo, que ¢ uma televisualidade que transcende a da midia TV. Isso se torna mais
evidente hoje, possivelmente por conta do grande impacto que a TV causou no regime
de visibilidade de imagens/textos, uma vez que as visualidades de TV tiveram um
mais rapido e massivo alastramento nos habitos de recepgdo e consumo de imagens
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do Ocidente desde meados do século passado. Mas, a simples presenca de restos,
cacos ou rastros da televisdo em tais interfaces justifica que as entendamos como telas
de TV? (KILPP, 2021 p. 4)

Possibilitando olhar para essa trajetoria de produtos Globo apresentando cendrios
continuidades e rupturas. Além disso, o que levaram diante desses eixos possibilitar a pensar
em continuidades e rupturas nessa tensdo entre telespectador-usuario? Hé indicagdes a partir
das observacdes de tendéncias que foram se intensificando ao longo do tempo, tais como: mais
espacos para testar possibilidades do mercado, desisténcia de langar produtos ou servigos e até
mesmo aqueles que perderam espaco. Fischer (2021) pontua discussdes diante do contexto de
memodria, ja que:

Essa formulagdo é a seguinte: memoria das/nas midias. Ou seja, acredito que tdo
importante quanto entender o que a TV diz (ou ndo diz) sobre fatos, eventos, situagoes,
ou seja, como ela narra/mostra/monta determinadas “cenas” (essa memoria nas), €
considerarmos em como ela se memorializa, como ela organiza a si mesma como
“fato”, como personagem da nossa histdria, por assim dizer. Como, portanto, a
televisao deseja ser lembrada ou como — atualmente - entidades, canais ou sujeitos
“andnimos” memorializam a televisdo. Ou ainda, como estdo se construindo,
rizomaticamente, diferente modos de arquivo e acesso aos contetidos televisivos que

ja se dissiparam no fluxo da sua propria medialidade televisiva “original”. (FISCHER,
2021, p.9)

Podendo questionar para proxima etapa da pesquisa questionar: quais as camadas que
persistem em relagdo a interface? Sera que essas sdo as pistas que precisamos para seguir com
a nossa escavacao por meio da arqueologia da midia? Nossas buscas nos levaram a resgatar as
interfaces perdidas no passado para que possamos realizar um paralelo no presente e, neste
sentido, olhar para possiveis tendéncias futuras. Tendéncias essas que podemos acompanhar a
partir do conceito em alta sobre o uso de Inteligéncia Artificial, outros fatores como sistemas
de recomendacgdes, oculos virtuais, realidade aumentada, entre outros, que podem levar para

construgdo da TV imersiva ou possiveis cenarios da TV 3.0.

Ideia que nos permite olhar dentro da esfera de tecnocultura, ja que esses conjuntos de
minimiza¢do onde emergem dentro da perspectiva de plataforma de streaming. Para tanto, os
conjuntos tém apresentado significados que acabam reformulando o contetido audiovisual de
tempos anteriores.

Quando a memoria televisiva se atualiza na tendéncia a plataformizacao: a Globoplay,
ambiente de streaming do Grupo Globo atualmente, além de incorporar o Canal Viva,
ainda oferece em sua aba “Novelas”, 130 titulos. Serfo todas as novelas ja veiculadas
na emissora? Certamente ndo. Por fim, Globoplay faz streaming ao vivo de canais do

grupo Globo: novamente a TV precisando desesperadamente ser neste contexto
tecnocultural. (FISCHER, 2021, p. 12-13)

Ha outros sentidos que podem ser colocados como pratica, por exemplo, o site memoria
globo, conforme mencionado anteriormente, ¢ o Canal Viva, de acordo com a citagcdo de Fischer

(2021), que a propria programacao ¢ um resgate de contetidos exibidos no passado e que tem
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sua inser¢ao dentro da plataforma de streaming Globoplay. Essa relagdao possibilita entender

que héd um espaco onde essas praticas se convergem.

Diante desse cenario, iremos apresentar no proximo capitulo, como forma
de enriquecer o processo de escavagado, consideramos valioso incorporar entrevistas, tanto com

usudrios quanto com especialistas da area de tecnologia.

Essa abordagem contribuird com perspectivas que aprimoram nossa analise, permitindo
uma compreensdao mais profunda das diversas camadas envolvidas. Além disso, ¢ essencial
levar em consideragao a opinido de outros protagonistas desse processo, como os espectadores

da TV ou os tomadores de decisdo, para um complemento abrangente.

Na proxima etapa, iremos percorremos para analise mais profunda da pesquisa,
buscando explorar as interfaces discorrendo através dos conceitos dos autores e assim analisar

cada cenario das dimensoes do trabalho.
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5 ANALISES A PARTIR DA AMPLIACAO DAS ESCAVACOES: explorando as

camadas em Rela¢do com usuario, Memoria Televisisva e interface

Para esta etapa do processo de escavacdo, elaboramos um quadro dividindo em trés
cenarios para apresentar as fases da plataforma de video da Globo. Além deste movimento,
colocamos duas questdes para nortear o movimento metodoldgico de organizar o material

escavado e articular os autores/conceitos estudados:
1)  Que materiais empiricos eu tenho sobre cada quadro?
2)  Que elementos das teorias eu posso convocar para dialogar com cada quadro?
Com isso, a tabela assim se configurou:

Tabela 2 - Organizagdo das camadas com os materiais empiricos

Fase/versao da | Como foi | Como ¢ a relacdo | Como a
plataforma de video | comunicado para o | desta versdo com a | interface/plataforma
da Globo usuario? televisao? constroi a sua
ideia/versao do

usudrio?
4.4.1 Globo Media | a) jornais, radios e tv | a) apresenta os | a) a utilizagdo do
Center conceitos bastidores e/ou | nome de quem
mais contetidos dos | “navegava” pela
programas internet possibilitou
televisivos. criar inmeros
movimentos para
acompanhar esse
publico que se
aventurava pelo

desconhecido, ja que
ainda ndo era tdo
popular.  Exemplo
disso ¢ o uso da
palavra “internautas”
tratando de quem
navega na internet ou
“surfista da Internet”
metafora de "surf"
com o ato de

navegar.*

4.4.2 Globo Videos | a) jornais, radios e tv | a) novo

modelo/aposta  de

consumo de

contetido de video.

apresentar 0s

contetidos

televisivos  agora

em formato

multimidia na

Internet.




4.4.3 Globo.com

a) jornais, radios, tv e
internet

a) portal de noticias
atrelado com o novo
posicionamento
digital, sendo
apresentado como
mais um “brago” de
conteudo
informativo da
Globo, além da TV
e radio.

4.4.4 Globo TV

a) internet

a) aposta de um
novo modelo de
negdcio com O
intuito de adquirir
assinaturas para que
0 publico tenha
acesso aos
contetidos
televisivos na hora
que quisesse.
Aposta para que o
publico que perdeu
determinado
contetido adquirisse
a contratacdo para
poder acessar
quando quisesse a
grade de
programacao na
web.

4.4.4 Globosat Play

a) internet

a) Globosat passa a
ofertar contetido em
HD e edi¢des 3D
deixando a figura de
programadora  de
TV por assinatura.

4.4.6 Globo Play

a) midia online e
offline

a) chegada da
plataforma de
streaming  criada
por uma empresa de
telecomunicagao
apresentando nao sé
conteudos da TV,
mas também novos
formatos de séries e
minisséries, além de
novelas e filmes da
Globo e parceiros.

Legenda: a) empirico  b) conceitos

Fonte: realizado pela autora
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Elaboramos um quadro dividindo em trés cendrios para apresentar as fases da plataforma
de video da Globo. Além deste movimento, colocamos duas questdes para nortear o movimento

metodologico de organizar o material escavado e articular os autores/conceitos estudados:

Iniciamos pela primeira questdo do quadro, a qual busca responder como o publico
acompanhou as divulgagdes de cada um dos produtos digitais. Pelo periodo analisado, inicio
dos anos 2000, mencionamos que a divulgagdo foi feita através do proprio meio da televisdo,
além do radio e dos jornais. Posteriormente, com os avangos da web, o meio de divulgacao foi
realizado pela plataforma oficial da empresa. A chegada da plataforma de streaming Globoplay

foi uma excecdo, uma vez que a disseminagao dessa novidade se fez através de midia online e

offline.

Em seguida, preenchemos a proxima coluna que menciona “como ¢ a relagdo desta
versdo com a televisao?”. Pontuamos cada resposta de acordo com cada versdao elencada,
explorando, por exemplo, o Globo Media Center, mencionando “o que essa versdao (GMC)
incluiu em seu espago digital a TV ja ofertava. A resposta poderia ser simples: “video, € claro”,

no entanto por meio deste estudo nos permitiu aprofundar em cada camada da pesquisa.

Anteriormente, os programas televisivos, especialmente as séries e novelas nao ficavam
disponiveis de forma digital apos sua exibi¢ao na TV sendo reproduzidos apenas fisicamente
em fita cassete, DVD ou reprisados na programagao do "Vale a pena ver de novo". Esse cenario
representa o contexto cultural do telespectador na década de 90, ja que caso perdesse a exibi¢do
de um determinado capitulo da novela e ndo pudesse assistir a programagdo da TV no dia

seguinte, acabava ficando sem acompanhar esse conteudo.

Ressaltamos o canal Viva, que surge em 2010, dedicado a reprisar contetidos antigos da
emissora Globo, que ¢ apenas apresentado para assinantes. Com a utilizacao do espaco digital,
essa relagdo mudou, ja que por meio do Globo Media Center surge o entdo mais um novo
lancamento para época: o Globo Video, trazendo a possibilidade de disponibilizar os contetidos
em video. Essa transformacao so foi possivel diante da chegada da Internet e o entendimento
da emissora de explorar esse espago online, além de se adaptar diante das novas tendéncias. A
relacdo do telespectador com o conteido mudou significativamente, permitindo o
armazenamento e compartilhamento de contetidos exibidos anteriormente agora em um espaco

virtual, adaptando-se as transformagdes e aproveitando o potencial da rede.

Com a ocupagdo desse espago-virtual, plataformas como Globo Media Center e Globo
Videos passaram a proporcionar a exibi¢do de teaser de outros contetidos, incluindo, por

exemplo, eventos esportivos como o futebol. Essa abordagem permitiu que publico nao
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precisasse esperar até o horario dos programas Globo Esporte ou Esporte Espetacular para
acompanhar determinado assunto, j& que a propria plataforma passou a ofertar videos curtos e
mais objetivos, destacando os melhores momentos em vez de apresentar a reportagem completa.
Os telespectadores passaram a realizar buscas especificas por temas como "Copa do Mundo"
ou "Libertadores", filtrando o periodo desejado para obter resultados mais refinados. Isso
resultou em conteudos mais direcionados, acessiveis a qualquer momento, com a capacidade
de pausar os videos conforme a conveniéncia do usudrio. Caso houvesse interesse em
acompanhar com mais detalhes, os usuarios poderiam acessar o site da globo.com para obter a

matéria completa, resumos dos acontecimentos e informagdes atualizadas sobre o assunto.

Jé& a plataforma Globo TV prop6s uma abordagem distinta e enfrentou um novo desafio
para a época: transportar os contetidos televisivos, tanto de canais abertos quanto fechados, para
a Internet. Afinal, se precisasse acompanhar o mesmo conteido que ¢ exibido na TV, o
espectador assistiria no seu aparelho televisivo. Por isso, passaram a ofertar contetidos
exclusivos no site, visando se adequar a essa transicdo, destacando-se em videos rapidos e

interativos como uma estratégia para conquistar novos publicos e fidelizar os ja existentes.

Com o tempo, surgiram novas atualizagdes e mudancas estratégicas de negdcio como a
implementagao do espaco para assinantes. Aqueles interessados em assistir a videos especificos,
por exemplo, deveriam efetuar o pagamento de uma mensalidade para acessar o conteudo,
restrito aquele ambiente virtual. Essa abordagem reflete a tentativa de alinhar o modelo de
negocios ao ja estabelecido na televisao, especialmente no contexto de canais fechados via TV

a cabo do Grupo Globo, que requerem assinaturas mensais ou anuais.

Diante das transformagdes no cenario televisivo ¢ em busca de inovacao, a Globosat
Play passou por uma significativa reestruturagdo, adotando o modelo de negécios que divide
contetidos entre gratuitos e exclusivos para assinantes. Nesta plataforma, canais como GNT e
Multishow ganharam destaque na grade de programagao, uma mudanca que anteriormente s

seria observada na TV aberta e em recortes de jornais e revistas da época.

Diante desse cendrio, o conteudo que antes se limitava a televisdo expandiu suas
dimensdes para a Internet, buscando conquistar espago devido ao crescente publico que
consome contetudo online. Cerca de 40% da populagdo brasileira comegou a acessar a internet
em 2012, conforme revela a Pesquisa Nacional por Amostra de Domicilios (PNAD) do IBGE,

resultando em um aumento de 5,3 milhdes de novos usudrios no pais. Conforme uma matéria
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publicada pela UOL?®> em 2013, os jovens adolescentes sdo os lideres em termos de
"conectividade".
A faixa etaria de 15 a 17 anos esta a maior parcela de internautas brasileiros: 76,7% das

pessoas nessa idade usam Internet. A média cai na medida em que cresce a idade, até
chegar a 20,5% entre a populagdo com mais de 50 anos. (UOL, 2013)

Ao considerar as transformagdes ao longo dos anos nas diversas versdes da plataforma
de video da Globo, destaca-se a aposta inovadora do Grupo Globo na plataforma de streaming

Globo Play.

Essa iniciativa trouxe um diferencial significativo ao mercado de streaming,
introduzindo o conceito de canal ao vivo com os Canais Globo (antigo GloboSat), elevando a
relacdo da televisdo brasileira a uma nova esfera tecnologica. Entendemos que isso representou
uma aposta significativa da emissora frente a concorréncia da Netflix, que dominava o mercado

de servicos de video sob demanda na época, conforme reportado pelo Metropoles.

Em uma entrevista ao portal de noticias em 2021, a Netflix destacou seus novos
lancamentos, enfatizando que foram "o primeiro servigo de video via streaming por assinatura
no Brasil" e acrescentou que, desde entdo, tém investido para proporcionar a melhor experiéncia

na plataforma e contar as melhores historias (NETFLIX, 2021).

A continuidade do investimento em videos manteve-se, mas agora com a particularidade
de langar conteudos inicialmente na plataforma para, posteriormente, serem exibidos no canal
da TV aberta. Essa abordagem visava atrair um publico consolidado, mas ja inclinado para
outros tipos de consumo de contetido, indicando uma compreensado diferente do mercado, nao
apenas organizando os conteudos audiovisuais da TV para o online, mas também no caminho

oposto.

A tltima etapa do quadro aborda “como a interface constroi a sua ideia de usuario?”,
visando tratar da relacdo de constru¢do com a figura/papel de usudrio nas interfaces das

diferentes versdes da plataforma de video do grupo Globo. Para explorar esse aspecto, a analise

2Site de noticias apresenta matéria com dados sobre redes sociais em 2013. Disponivel em:

https://uol.com.br/tilt/noticias/redacao/2013/09/27/42-dos-brasileiros-acessaram-a-internet-em-2012-n-e-ne-tem-

maior-aumento.htm



https://uol.com.br/tilt/noticias/redacao/2013/09/27/42-dos-brasileiros-acessaram-a-internet-em-2012-n-e-ne-tem-maior-aumento.htm
https://uol.com.br/tilt/noticias/redacao/2013/09/27/42-dos-brasileiros-acessaram-a-internet-em-2012-n-e-ne-tem-maior-aumento.htm
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se estende a historia da Internet, pois € por meio dela que se descortina uma compreensao sobre

o uso da comunicag¢do para o publico da época.

Neste sentido, estabelece-se uma analogia entre as adaptacdes no uso na web,
destacando conteudos que sofreram ajustes € a emergéncia de novos produtos digitais. Nesta
etapa, identificam-se elementos que sublinham uma adaptagdo a linguagem da Internet, bem

como a cultura que a proxima geragdo da época experimentaria.

A populagdo, antes denominada como ouvintes pelo apresentador de radio, passa a ser
chamada de telespectadores com a chegada da TV. Com a transigdo para a era digital, esse
telespectador se transformou em internauta, navegando pela web e adotando o apelido

popularizado na época.

Multiplos movimentos exploraram o entdo desconhecido espago virtual, utilizando a
metafora do surf para descrever a experiéncia de navegacdo na Internet. A composicao
"Astronauta", de Gabriel O Pensador, inclui a expressao "Essa vida de internauta", segundo o
site Letras de Musica?®, refletindo o uso generalizado do termo na época para descrever o

processo de utilizagdo da Internet no cotidiano das pessoas.

Com o avango tecnoldgico e a proliferagdo de dispositivos conectados, como
smartphones € smart TVs, o termo "usudrio" ampliou seu escopo, refletindo a multiplicidade de
formas pelas quais as pessoas interagem com a Internet. A transi¢do para a era da "Web 2.0"
acentuou a participacdo ativa dos usudrios na criagdo e compartilhamento de conteudo,
consolidando o emprego do termo '"usudrio" para descrever essa interagdo dindmica e
colaborativa online. E relevante observar que diversas disciplinas utilizam terminologias

especificas para se referir as pessoas.

A andlise dos resultados evidencia que o uso do termo "usuério" ¢ comum até mesmo
em situagdes cotidianas, como o acesso a uma conta digital, seja para digitar o e-mail do usuario
e a senha ou para a criacdo de um cadastro com a instrugao "crie seu usudrio". Essa adaptacao
do termo reflete os avangos dos meios digitais na integragdo do usudrio em diferentes

plataformas.

2L etra da musica acessada no site que apresenta diversos conteudos voltados para temarica. Disponivel em:

https://www.letras.mus.br/gabriel-pensador/65577/
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A matéria do Jornal Nacional, que menciona o lancamento da globo.com - que
mostramos na pagina 75, enfatiza a expressao "navegar pela Internet", sendo uma das primeiras

formas de abordar essa nova forma de comunicacdo diante do entdo telespectador.

Ao fazer um paralelo com a composicao de Gabriel O Pensador, ¢ possivel inferir que,
se a musica fosse escrita nos dias de hoje, poderia prescindir da terminologia "internauta",

indicando a evolucdo e adaptacdo das formas de se referir a interagdo online.

5.1 Compreensiao diante da organizacio do quadro

Apos preencher os itens do quadro de acordo com cada versao, identificamos elementos
relevantes na pesquisa. Desenvolvemos uma linha do tempo que incorpora eixos significativos

de cada periodo - passado, presente e futuro.

Essa representagao visual tem como objetivo ilustrar de maneira imagética as séries de
evidéncias identificadas durante o processo de escavagdo. Iniciamos a linha do tempo expondo
cenarios considerados pertinentes para esta pesquisa, tais como o uso da Internet no Brasil na

década de 90 até o vislumbre futuristico da televisdo imersiva da TV 3.0.

Ao longo dessa analise, buscamos indicios que possam apontar para descobertas
relacionadas ao inicio da implementacdo de videos nos produtos e servicos, popularmente

conhecidos como sites e websites da Globo.

Essa abordagem temporal proporcionara uma visdo abrangente das transformacdes,
avancos e inovagdes ocorridos, permitindo-nos entender a evolugdo da presenca da Globo no
meio digital e sua adaptacao as mudangas nas tecnologias e nas demandas do publico ao longo

do tempo.

5.1.1 Mergulho nas esferas das camadas

Nesta etapa, dedicaremos nossa atencdo a apresentagdo dos cendrios da andlise,
utilizando a metéfora da escavagdo como um paralelo para mergulhar nas esferas das camadas.
Antes de adentrar nesse processo, ¢ crucial destacar os estudos realizados para a criagdo das

denominadas camadas.

Essas foram identificadas e delineadas por meio do Figjam, uma ferramenta virtual que
oferece a funcionalidade de incluir post-its, proporcionando uma abordagem interativa. Além

disso, o Figjam disponibiliza outros métodos que podem ser personalizados de acordo com a
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necessidade, contribuindo para uma representagdo visual e organizada dos insights e
descobertas ao longo da pesquisa.

Essa abordagem, inspirada na metafora da escavagdo, permitird uma explora¢do mais
aprofundada e estruturada das diferentes camadas de informacgdes relevantes para nossa analise.

Ilustragdo 1 — Linha do tempo indicando as fases da Globo

Passado 9 Presente Futuro

Videos com
Flash Player

1996 2000 2003 2006 2007 2012 2015 2017 2024 2025
Chegada Chegada do Projecao
da Internet sinal digital daTV 3.0

Pontuamos a representacao de linha do tempo para compreender as interfaces ao longo da
exploracao

Fonte: elaborado pela autora

Essas camadas foram segmentadas em trés tipos de eixos de estudo: o primeiro eixo do
design, o segundo de memoria televisiva e o terceiro eixo de tecnocultura. Essa abordagem
possibilitard a identificacdo de estruturas pertinentes para a constru¢do da andlise,
proporcionando uma compreensao abrangente dos elementos envolvidos na evolugdao da
presenca digital da Globo. Além disso, para uma visualizagdo mais clara e organizada das
descobertas ao longo do tempo, foi elaborada uma representagdo de linha do tempo que abrange

trés espacos distintos: passado, presente e futuro.

1)  Passado: Nessa fase, destacamos a chegada da Internet e a criagdo do primeiro
portal de noticias do Grupo Globo. Incluimos também os respectivos lancamentos até 2017,

abrangendo as transformacdes digitais ocorridas nesse periodo.

2)  Presente: Esta etapa engloba a inser¢do de marcos como a plataforma de
streaming Globoplay e os Canais Globo, refletindo as estratégias atuais da empresa para atender

as demandas digitais.

3)  Futuro: Olhando para o horizonte, exploramos a perspectiva da TV 3.0,

antecipando as possiveis transformagdes sociais e digitais que essa nova onda pode trazer.
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Essa estruturagdo permitira uma analise mais abrangente e contextualizada, delineando
as mudangas e inovagdes ao longo do tempo e oferecendo uma visdo completa da trajetoria da
Globo no cenario digital.

Ilustragdo 2 — Representagdo das camadas da analise

Design %

Dimensdes do campo do Design
diante da exploracdo dos conceitos:

interface, usuario, design de
interacdo, interacdo humano-
computador, usabilidade,
performance.

Tecnocultura @

Discorremos diante da investigagdo
tecnocultural diante de inflexdes -
tecnoldgicas:

Buscamos explorar o que
permaneceu e o que foi perdido ao
longo das fases, considerando os

linhas e superficies, conceitos:

plataformizacdo, remediacao,

tecnocultura e convergéncia meméria televisiva, continuidades,
rupturas, e, adicionamos, as
transformacoes.

Representagao de cada dimensao das camadas estudas na pesquisa

Fonte: elaborado pela autora

A construgdo das camadas trouxe movimentos pertinentes para exploragdo da analise,
proporcionando uma representacdo estruturada dos produtos digitais lancados desde 1996 até
2015. Esses produtos incluem o Globo Media Center, Globo Videos, Globo.com, Globo TV,
GloboSat Play, Globo Play e Canais Globo. O objetivo principal ¢ identificar as diferentes fases

da plataforma de video da Globo ao longo desse periodo.

Para iniciar o processo de escavagdo, pontuamos capturas de tela das interfaces de cada
produto, destacando seus anos de lancamento. Essas imagens serviram como base para a criagao
de um mural virtual, onde foram incluidos comentarios e insights durante a investigacao da

pesquisa.



107

Essa abordagem visual e interativa facilitou a compreensao das transformagdes ao longo
do tempo e permitird uma andalise mais detalhada das distintas fases da evolucao da plataforma

de video da Globo.

5.2 Camada de Design

Neste contexto, aprofundamos nossa avaliagdo do conceito apresentado por Benyon
(2011) em relagdo a interagdo humano-computador, com foco na usabilidade e no design de
interacdo. Para isso, incorporamos os elementos do PACT - Pessoas, Atividades, Contextos e
Tecnologias, conforme abordado pelo autor em sua pesquisa. Adaptamos essa abordagem para
compor nossa primeira camada, organizando as fases analisadas em grupos distintos, sendo

eles:
Portal de noticias: Globo ON, globo.com ¢ G1
Site de videos: Globo Media Center e Globo Videos
Plataforma de video: Globo TV, GloboSat Play, Globoplay e Canais Globo

Para cada grupo, adicionamos comentarios durante a avaliacdo, com o intuito de
construir uma perspectiva considerando cada separagdo. Incluimos aspectos como proposta de
valor, vantagens ao usuario ¢ desvantagens. Além disso, formulamos perguntas norteadoras

para orientar a analise de cada site, abordando aspectos fundamentais:
Proposta de valor: o que ¢ oferecido nas interfaces?

Vantagens ao usudrio: quais os itens apresentados em telas que criam praticidade ao

usuario?

Desvantagens: o que ndo funcionou tdo bem?

[lustracao 3 — Explorando a camada do Design
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Design %

Dimensdes do campo do Design
diante da exploracac dos conceitos:

interface, usudrio, design de
interacao, interagdo humano-
computador, usabilidade,
performance.

Estrutura da camada de Design

Fonte: elaborado pela autora

Por fim, apds as avaliagdes das questdes de acordo com cada agrupamento das fases,
pontuamos quatro eixos para nos ajudar a filtrar melhor a exploracao. Desta maneira, incluimos
o eixo de Similaridade - o que todos o que todos os produtos/servigos tém em comum;
Diferencas - quais sdo as diferencgas entre elas; Destaques - quais os principais destaques
apontados durante o processo e Oportunidades - quais foram as oportunidades

encontradas/mapeadas.

O objetivo desta andlise foi compreender as grandes mudangas ao longo das fases
exploradas e entender seu significado do ponto de vista da experiéncia do usuario, fornecendo

insights valiosos para a evolugdo da plataforma de video da Globo.

5.2.1 Aplicacdes da analise de conceitos de UX e suas inflexdes no Design

Nesta etapa, concentramo-nos em analisar a narrativa subjacente a construgdo da
primeira camada. Essa abordagem ¢ essencial para contar a historia do desenvolvimento, a qual
serve como base para a analise da pesquisa, que neste momento parte das dimensdes do campo

do Design.

Nosso interesse reside na exploragdo dos conceitos, tais como: interface, usuario, design
de interacdo, interagdo humano-computador, usabilidade, performance, entre outros, ja que
esses elementos constituem a esséncia de qualquer produto digital. Portanto, essa camada torna-
se pertinente @ medida que compreendemos as caracteristicas das transformagdes, tanto em
termos de continuidade quanto de ruptura, presentes nos conceitos pelos quais estamos

interessados.
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A analise desta camada estara fundamentada em conceitos relacionados a experiéncia
do usuario (UX), diretrizes de Norman, heuristica de Nielsen e definicdes sobre Design de
Interagdo de Roger, Sharp e Preece. Nesse contexto, iremos examinar essas dimensoes,
direcionando nosso olhar para a camada de Design, com o objetivo de construir uma breve

descricdo da trajetoria dos produtos da Globo até os dias atuais.

Para isso, dividimos em trés categorias: portal de noticias, site de video e plataforma de
video. Em cada uma delas, discutiremos a proposta de valor, as vantagens para o usudrio e as

desvantagens.

E crucial resgatar essa evolugdo desde a globo.com até a plataforma de streaming
Globoplay, considerando que as caracteristicas de Design, UX e Usabilidade, entre as trés
categorias que denominamos como dimensdes, apresentam interconexdes notaveis.
Observamos uma constante necessidade de didlogo em termos de adogdo de praticas que se
replicaram e influenciaram umas as outras até¢ a fase da plataforma, que adquiriu uma
especificidade propria. Nao abordaremos, neste momento, as implicagdes e caracteristicas da
plataformizagdo; reservamos esse tema para a terceira camada, que denominamos de

tecnocultural.

Na primeira secao das dimensdes que dividimos por categorias, focando na parte de
"Portal de Noticias" com Globo ON, Globo.com e G1, identificamos que a proposta de valor
sempre esteve vinculada a noticias, informagdes e resumos dos principais acontecimentos

mundiais, incluindo a producio de matérias e coberturas especiais.

Nesse contexto, a énfase recai consistentemente no compromisso de proporcionar ao
usudrio acesso rapido, a organizagdo de contetdos por assuntos especificos e a disponibilidade
de informagdes globais. Entretanto, ¢ imperativo ressaltar o topico sobre desvantagens que
classificamos como ponto de observa¢do, como a presenca de contetidos pagos, a exibicao
frequente de antincios e a apresentagao abundante de informagdes por meio da barra de rolagem

infinita durante a navegagao.

Precisamos pontuar que uma das heuristicas de Nielsen, especificamente a oitava,
enfatiza a importancia do design estético e minimalista. Essa heuristica visa a redu¢do do
excesso de informagdes durante a navegacao da interface, minimizando o esfor¢o cognitivo do
usudrio para tomar decisdes de maneira rapida e clara. Este desafio se apresenta de forma
notavel, considerando que a fungao primordial de um site ou portal de noticias ¢ fornecer uma

quantidade substancial de informagdes.
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Contudo, almejamos a constru¢do de uma arquitetura de informacao alinhada aos
principios de Norman diante do Design de Interagdo, especialmente o principio de
"Visibilidade". Para isso, esse principio destaca a importancia de tornar claro e visivel os
elementos relevantes para a descoberta, facilitando a compreensao e interacao do usudrio ao

longo de sua jornada, conforme delineado por Norman.

A observacgdo das interfaces com as capturas de tela figuras 54 (Globo On), figura 57
(Globo.com) e figura 58 (Gl), complementa essa andlise, permitindo-nos visualizar as
transformagdes ao longo do tempo.

Figura 54 — Trata-se do ano de 1996
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Primeiro site do Globo Online, 1996

Demonstrac¢do de contetidos apresentados na época do Globo On

Fonte: captura realizada pela autora

Na tela inicial do Globo ON, encontramos pagina simples, pontuamos apenas um titulo
de uma matéria sem ilustracdo ou representacdo do conteudo, destacando apenas o logo da

marca. Além disso, hd quatro botdes ao longo do site para navegagao entre os conteudos.

Observamos uma mudanga significativa nessa figura em comparag¢ao com o formato do
Globo On. Mesmo sendo quatro anos apos o lancamento, o portal de noticias Globo.com
apresenta uma barra de menu lateral que orienta o acesso a determinados contetidos no site. A
estética evoluiu, incorporando elementos semelhantes a recortes de jornais, cores vibrantes e

blocos para separar cada contetido.

A presenca de imagens indica uma representacdo visual dos contetidos disponiveis,
juntamente com novas funcionalidades, como GloboChat, GloboMail e formatos de anuincios.

Figura 55 — Trata-se do ano 2000
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Demonstragdo de contetidos apresentados na época da Globo.com

Fonte: captura realizada pela autora

No portal do GI1, encontramos mudangas significativas, com diversos contetidos
informativos dividindo espaco com elementos audiovisuais, como a possibilidade de ouvir radio

e assistir videos.

O logo da empresa passa a ser reposicionado no canto superior da tela, e ha dois menus
introduzidos: um lateral para navegagdo nos contetidos editoriais e outro no topo para explorar

outros temas do portal Globo.com.

Ao comparar as trés telas, identificamos uma evolugdo notével nos produtos digitais,
demonstrando uma consideracdo mais abrangente da jornada do usudrio. Embora na época a
disciplina de Design de Experiéncia do Usudrio (UX) ndo fosse tdo clara, era pensada e

projetada por profissionais que atuavam com Arquitetura de Informacao.

A figura 57 (Globo.com) destaca uma interface com mais conteudo, exigindo uma
organizac¢do cuidadosa diante da quantidade de informacdes, mas proporciona melhorias visuais

e funcionais em relacdo a figura 58 (Globo ON).

A navegagao simplificada e a énfase na expressividade sugerem uma adaptacdo as

expectativas e tendéncias contemporaneas. Essa andlise comparativa das telas proporciona uma
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compreensdo mais profunda das mudangas na interface ao longo do tempo, fornecendo insights

valiosos para esta pesquisa.

Na segunda se¢do, referente a era do video, representada pelo Globo Media Center e
Globo Videos, percebemos, por exemplo, um acervo de contetidos televisivos, tema que sera
abordado na camada de memoria televisiva. Nessa parte, concentramos nossa atencao

exclusivamente na vertente de videos da emissora.

Destacamos, como aspectos da proposta de valor, caracteristicas como uma nova forma
de consumir videos fora da TV, praticidade para assistir a videos e, em termos de vantagens
para o usuario, identificamos a possibilidade de pausar conteudos, assistir quando desejado,

revisitar videos antigos de emissora e obter resumos de novelas e programas da emissora.

Em relagdo as desvantagens, apontamos dificuldades técnicas da época, ja que nem toda
a internet era capaz de reproduzir videos, além da demora no carregamento e da existéncia de
uma segmentagao de contetido entre assinantes € ndo assinantes. Observamos que a questao da
conexao representou um desafio continuo a medida que a Globo ampliava a presenca de videos
em suas interfaces. Assim, isso se tornou um desafio tanto para a interagdo humano-computador

quanto para o design de interface.

Nesse contexto, mencionamos uma das heuristicas de Nielsen, que aborda a visibilidade
do status do sistema, destacando a importancia de informar o usuério sobre o contexto, como a
espera durante o carregamento de um video ou a necessidade de uma conexao de internet mais
estavel. Além disso, aludimos a um dos principios de Norman (Consisténcia), que enfatiza a
consisténcia para melhorar a experiéncia do usudario e garantir mais assertividade durante a

curva de aprendizagem.

Para ilustrar, fazemos uma analogia entre o uso da TV com o controle remoto e 0 uso
do computador com o mouse. No inicio, a interagdo pode ser um cendrio de descoberta, mas
com o tempo, torna-se mais simples e intuitiva. Manter a consisténcia, como no controle de
volume em um site de video em comparagdo com uma televisdo, representa aspectos que se
assemelham a agdes cotidianas do usudrio, contribuindo para uma experiéncia mais familiar.

Figura 56 — Trata-se do ano de 2003
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Demonstracao de conteudos apresentados na época do Globo Media Center

Fonte: captura realizada pela autora

Ao analisar a tela do Globo Media Center, ¢ possivel identificar diversos blocos de
contetido separados por categoria e/ou periodicidade. No topo da pagina, ha um espaco

dedicado a busca de contetdo no site, além de destacar os principais videos do momento.

Figura 57 — Trata-se do ano de 2006

Demonstracdo de contetidos apresentados na época do Globo Videos

Fonte: captura realizada pela autora

No Globo Video, observa-se uma organizacao visual aprimorada, com destaque para
cores que representam categorias do site e colunas maiores para acomodar mais conteido. A
mudanga visual na composi¢do desses conteidos ¢ evidente, com a introducdo de uma

organizagdo por cores correspondentes a editorias especificas, como esporte representado pela
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cor verde e variedades pela cor laranja, entre outras. Essas cores serviram como base para uma
separacao mais eficiente dos contetidos, proporcionando uma experiéncia visual mais intuitiva
e organizada para os usudrios. A andlise comparativa das figuras oferece insights valiosos sobre

a evolucdo na apresentacao de conteudo ao longo do tempo.

Na ultima se¢do, direcionamos nossa analise para as dimensdes associadas a plataforma
de video, que inclui Globo TV, Globosat Play, Globoplay e Canais Globo. Este conjunto de
servigos permite identificar continuidades na apresentacdo de conteudos em video frente aos
novos produtos langados pela Globo. No contexto da proposta de valor, destaca-se o interesse
em transpor conteudo da televisao para o ambito da Internet, bem como o objetivo de alinhar-

se as tendéncias do mercado, como a incursdao no segmento de servicos de streaming.

No que tange as vantagens proporcionadas aos usuarios, a plataforma busca atender a
nova geragdo, visando atrair novos publicos ao oferecer a oportunidade de assistir a um
determinado contetido antes da audiéncia da TV aberta. Isso confere sentido ao ato de consumir
conteudos, proporcionando flexibilidade ao espectador para assistir de dispositivos como
tablets, smartphones e computadores. Além disso, sdo propostos contetidos exclusivos para
assinantes. Entretanto, como desvantagens, destaca-se a predominancia de conteudos pagos,

excluindo parte do publico que opta por nao pagar.

Ademais, a exigéncia de uma conexao de internet de qualidade € crucial, especialmente
no ambiente de Smart TV, onde o sinal televisivo também depende da conectividade, e, em
algumas situagdes, os canais ao vivo podem apresentar qualidade inferior de transmissao
comparado a TV com sinal de transmissao aberta. Precisamos destacar que desde a virada do
sinal analogico para o digital, a transmissao de sinal passa a receber imagens em alta defini¢ao
e com uma qualidade de som aprimorada, proporcionando aos espectadores uma experiéncia
audiovisual mais nitida e envolvente, sem a necessidade obrigatério do uso da Internet para

assistir a TV e assim ter uma boa qualidade de imagem, por exemplo.

Para isso, apresentamos uma adigdo relevante no contexto das heuristicas de Nielsen,
especificamente aquela relacionada ao controle e liberdade. Nessa perspectiva, o usuario
adquire a oportunidade de visualizar os conteudos antes mesmo de sua exibi¢ao na TV aberta,
proporcionando flexibilidade em suas escolhas, inclusive na defini¢ao do dispositivo por meio
do qual prefere assistir a um determinado video. Esse cenario também converge com o conceito
proposto por Norman (Affordances e Signifiers), que enfatiza a importancia de projetar
interfaces que comuniquem de maneira clara as possiveis agdes disponiveis ao usuario de forma

intuitiva, permitindo sua interagdo efetiva com o sistema.
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Por exemplo, a possibilidade de escolha do momento para visualizar o conteudo ¢
concedida pela interface, a qual incorpora affordances (sugestdes visuais ou indicadores) e
signifiers (elementos visiveis que indicam funcionalidades), direcionando a a¢do do usuario de
forma eficiente. Este enfoque demonstra a preocupagdo em proporcionar uma experiéncia
intuitiva, onde o usudrio € capacitado a interagir de maneira facil e compreensivel com a
plataforma.

Figura 58 — Trata-se do ano de 2012
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Demonstracao de conteudos apresentados na época do Globo TV

Fonte: captura realizada pela autora

Na figura da Globo TV, observamos a inser¢do de conteidos audiovisuais,
comportando-se de maneira semelhante aos sites comuns da época e organizados de forma
simples e clara. Apresenta um menu no topo da tela, um carrossel destacado na parte superior

da pagina e os demais contetdos realocados abaixo do destaque.

Figura 59 — Trata-se do ano de 2012
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Demonstracdo de contetdos apresentados na época do Globo TV

Fonte: captura realizada pela autora

Com o Globosat Play, ¢ possivel notar uma separacdo de blocos destacados por
elementos visuais que indicam cada conteudo, como um espaco dedicado para apresentar
apenas os logos das marcas de canais. Outro apresenta uma listagem de conteudos mais
recentes. Os contetidos sdo reordenados de forma estratégica, deixando os principais na parte

superior da tela.

Figura 60 — Trata-se do ano de 2015
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Demonstracdo de contetdos apresentados na época do Globo Play

Fonte: captura realizada pela autora

Na figura 61 do Globoplay, identificamos um novo formato de representagao dos
conteudos de video, semelhante aos modelos disponiveis no mercado de streaming. Por
exemplo, algo que a Netflix j& oferecia na época, mas que seria uma novidade para a emissora

Globo.

Figura 61 — Interface do Globoplay em 2024

globoplay (IR 4 sereren v s me A o

BETINHO

TERRA _
EPAIXAT

Assista Ao Vivo

Demonstragdo de conteudos apresentados atual do Globoplay

Fonte: captura realizada pela autora
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Figura 62 — Interface do Canais Globo em 2024
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Demonstracdo de contetidos apresentados atual no Canais Globo

Fonte: captura realizada pela autora

Ja nas figuras do Globoplay e Canais Globo, proporcionam uma visibilidade de diversos
conteudos, destacando novos langamentos ou os recém-chegados na plataforma. Além disso,
sdo organizados e separados por categorias, apresentam um fundo escuro, elementos visuais
que ndo influenciam negativamente na escolha do usudrio, pois estdo organizados com a

navegacao vertical e horizontal.

Analisando as interfaces da Globo TV, Globosat Play, Globoplay e Canais Globo em
comparagao com figuras anteriores, evidenciamos uma evolugdo significativa na apresentacao
de contetdo. Essa progressdo nao apenas reflete alteracdes estéticas, mas também revela uma
adaptagdo continua as tendéncias de mercado e as demandas dos usuérios, indicando uma
consideragdo mais abrangente da jornada do usuario ao longo do tempo. Essa analise
comparativa das interfaces proporciona insights cruciais para compreender as transformagdes

na experiéncia do usudrio digital.

Diante das trés se¢des abordadas neste estudo, dentro da esfera da camada do Design,
observamos uma convergéncia entre elas. Embora distintas, essas secdes exploram uma
interconexao significativa em relagdo a evolugdo do cenario digital. As dimensdes consideradas
- portal de noticias, site de video e plataforma de video - ndo apenas proporcionam uma
compreensdo abrangente das transformagdes tecnologicas e de como essas evolugdes se
moldaram ao longo dos anos, mas também destaques oferecidos para constru¢do de padrdes

que se moldaram diante da experiéncia do usudrio.
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Ao explorar minuciosamente cada nuance das segoes, visando identificar ndo apenas
suas singularidades, uma vez que pertencem a categorias com aspectos especificos, mas,
sobretudo, as camadas de continuidades e rupturas que permeiam suas influéncias distintas

diante das inflexdes do Design.

Essa analise permitiu buscar uma compreensdo mais clara das dindmicas subjacentes
que impulsionam a evolugdo do Design para o ambito digital, proporcionando descobertas
pertinentes para este estudo, que possa servir também para futuras pesquisas e praticas no

campo.

Os conceitos vinculados a essa camada, tais como as heuristicas de Nielsen e os
principios de Donald Norman, permitiram apresentar aspectos relevantes sob o ponto de vista
de User Experience (UX), além de consideragdes acerca da importincia de aspectos de

usabilidade nos projetos digitais.

Ao explorar os aportes tedricos dos conceitos de Nielsen, observamos que os produtos
da Globo, de maneira geral, buscam respeitar essas normas, embora, na época, houvesse uma

tentativa de adaptagdo a um novo modelo que estava entrando no mercado.

Com a chegada da era do video, essas dificuldades, sob a otica do Design de Interacao
de Norman e dos autores Roger, Sharp e Preece, que abordam um dos objetivos de o campo
como evitar experiéncias negativas para o usuario, destacam como essa pratica de interacao
reflete situagdes adversas ao projetar experiéncias que visam manter um design mais

consistente, facilitando o dia a dia das pessoas.

Percebemos que hd uma similaridade entre as se¢des, com pontos em comum ao buscar
uma abordagem inovadora diante do espaco da Internet, acompanhando as tendéncias do
mercado e visando atingir e interagir com novos publicos. E evidente que essas secdes nio se
limitam ao enfoque tradicional da TV, mas procuram inovagdes para enfrentar os desafios do

mercado.

Notamos também uma busca constante por novos espagos de aprimoramento e
experimentacdo. Identificamos que had uma distingdo em relagdo aos tipos de conteudo
apresentados em cada secdo, abordando aspectos informativos (sites jornalisticos), era do video
(audiovisualidade) e contetidos interativos (novos canais e canais por assinaturas). Além disso,
cada uma visa oferecer um formato diferenciado, proporcionando uma composicao de conteudo

adaptada a cada nicho e objetivo da plataforma.
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Outro ponto pertinente ¢ a distingdo entre contetido para assinantes e nao assinantes.
Destacamos, ao analisar cada processo, uma presenga significativa de mudangas e
transformagdes nos formatos apresentados nos sites/portais/plataformas ao longo dos anos,

incluindo a adi¢ao da funcao ao vivo.

Como oportunidade, essas iniciativas nao apenas levaram a TV para a Internet, como
mencionado anteriormente, mas adaptaram seus formatos a esfera mididtica, colocando o
usuario no centro de tudo. Permitindo ao usuario o controle sobre suas a¢des e escolhas durante

a interagao com a tela.

5.3 Camada de Memoria Televisiva

A segunda camada tem como objetivo investigar elementos do meio televisivo que se
mantiveram diante da constru¢do do espago-virtual da Internet. Buscamos explorar o que
permaneceu e o que foi perdido ao longo das fases, considerando as caracteristicas dos conceitos
de continuidades, rupturas, e, como desdobramentos do estudo da autora, adicionamos o

conceito de transformacoes.

Figura 63 — Explorando a camada de Memoria Televisiva

Buscamos explorar o que
permaneceu e o que foi perdido ao
longo das fases, considerando os
conceitos:

memoria televisiva, continuidades,
rupturas, e, adiclonamos, as
transformacdes.

Estrutura da camada de Memoria Televisiva

Fontes: elaborado pela autora

Para tanto, as camadas se influenciam mutuamente e ¢ por isso que iniciamos com o
Design, especialmente considerando seus aspectos que transbordam para essa camada de
Memoria Televisiva. Compreender como o Design pode colaborar, interferir ou contribuir para
a configuracdo da experiéncia televisiva ¢ essencial para este estudo. Destacamos que
abordaremos alguns aspectos de design e usabilidade, ainda neste contexto, com énfase nas

caracteristicas da interface, priorizando a observacao nesta etapa para a memoria televisiva.
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Outro ponto relevante a ser abordado em nossa analise sdo as identificagdes dos
conceitos de continuidade, rupturas e transformacdes. A continuidade refere-se a compreensao
das caracteristicas que persistiram e se mantiveram ao longo do periodo analisado. Rupturas
representam aquelas caracteristicas que, em algum momento, deixaram de ser utilizadas,
enquanto as transformagdes sao os elementos que identificamos como parte das principais

modificac¢des e inovagdes no ambiente televisivo virtual da Globo.

Nesse sentido, abordamos contextos relacionados ao acesso a programas antigos,
vinculados a tematica da memoria televisiva. Para ilustrar, consideramos a seguinte questao: a
medida que a plataforma Globoplay expande suas op¢des para incluir programas antigos, o
acesso a esse tipo de conteudo torna-se mais evidente para o usuario. Além disso, o Canal Viva
facilita a disponibilizacdo dos conteudos antigos, oferecendo a op¢ao de visualizagdo ao vivo

como parte integrante desses aspectos da memoria televisiva dentro do Globoplay.

Observamos o uso da expressao "TV" e percebemos, na relagdo com a memoria, que o
Globo Media Center, Globo Video e Globoplay ndo compartilham essas caracteristicas. Cada
um deles apresenta sentidos diferentes. No caso do Globoplay, direciona-se para o contexto
mais proximo de plataformizacdo; o GMC tem um sentido mais distante e autobnomo em relacao
aos demais projetos; € o Globo Videos proporciona uma visdo de como assistir videos na

Internet, ao contrario do modo de assistir televisao.

Iniciamos pela explorag¢do dos conceitos de memoria televisiva, introduzindo elementos
incorporados na construc¢ao de conteudos pelas paginas da web. Nesse momento, nosso objetivo
foi direcionar o estudo para estabelecer paralelos ao explorar e identificar quais elementos da
televisao foram preservados ao longo das diferentes fases da Globo enquanto plataforma de

video.

Tivemos como objetivo observar as interfaces destacadas nas fases das plataformas de
video da Globo, mencionadas como parte do escopo da analise, buscando uma compreensao
profunda do delineamento de uma investigagdao diante dos aspectos especificos da interface,

com prioridade na observacdo nesta etapa para a memoria televisiva.

Ao abordar os produtos digitais, como Globo ON, Globo.com, G1, Globo Media Center,
Globo Videos, Globo TV, GloboSat Play, Globoplay e Canais Globo, procuramos destacar
caracteristicas que convocam aspectos do “televisivo” ou ainda, das televisualidade (aspectos
da qualidade televisiva nas midias). Nosso objetivo ¢ identificar propostas que conseguiram

manter a esséncia da experiéncia televisiva mesmo no contexto da Internet.
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Na fase de exploragdo da intitulada camada de memoria televisiva, observamos que as
interfaces mantiveram os titulos das matérias de maneira semelhante as noticiadas na TV. A

Figura 64 mostra um exemplo da interface com os titulos das matérias.

Figura 64 — Chamada da matéria no programa Jornal Hoje
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Sinalizagdo do contetido de TV no globo.com

Fonte: destaque da imagem realizada pela autora

Além disso, identificamos a presenca de editoriais organizados por categorias,
assemelhando-se aos tradicionais assuntos noticiados na TV, como economia, esporte e
informag¢des do mundo, que sdo separados pelos blocos de um determinado programa. A Figura

65 ilustra essa organizacao por categorias na interface.

Figura 65 — Destaques de editorias no site Globo.com
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Fonte: destaque da imagem realizada pela autora

Uma caracteristica notavel no Globo Media Center foi a indicacao para conferir o video,

utilizando a nomenclatura "assista ao video", como evidenciado na Figura 66.

Figura 66 — Indicagdo para assistir ao video
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Sinalizacdo de contetido de video no GMC

Fonte: destaque da imagem realizada pela autora

Os videos apresentados nas interfaces incluiam nao apenas contetidos dos programas
atuais transmitidos na época, mas também outros previamente exibidos na televisao, como o
programa "TV Pirata". A Figura 67 mostra exemplos de videos disponiveis, abrangendo

programas atuais e classicos.

Figura 67 — Destaque para o conteudo da TV Pirata
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Fonte: destaque da imagem realizada pela autora
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Uma abordagem interessante foi a inclusao da possibilidade de ouvir programas de radio
diretamente no site da internet. Também notamos a opg¢ao de escolher assistir aos programas de
TV da emissora no site do Globo Media Center, proporcionando uma experiéncia distinta da
possibilidade de conferir quando quiser e a qualquer hora. A Figura 68 exemplifica a escolha

de programas para assistir na plataforma.

Figura 68 — Ferramenta de busca com escolhas dos programas disponiveis
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Sinalizagéo de categorias no GMC

Fonte: destaque da imagem realizada pela autora

A biblioteca de conteudos em videos disponivel nas interfaces estava repleta de
materiais exibidos ao longo da grade televisiva, apresentando formatos adaptados a linguagem
da Internet. Destacamos a adaptacdo das matérias para se ajustarem ao estilo web, considerando
a flexibilidade necessaria, uma vez que a grade televisiva ¢ rigidamente vinculada a horarios, e

cada segundo ¢ valioso.

Figura 69 — Estratégia de videos prévios na plataforma
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Sinalizac¢do de trecho de matérias no Globo Videos

Fonte: destaque da imagem realizada pela autora

Os videos prévios no Globo Videos foram identificados como uma estratégia,
consistindo em conteidos mais curtos para apresentar uma parte do que o publico poderia
conferir, especialmente para assinantes. Ja no GloboTV, apresenta uma opcao de escolha de
canais para assinantes era semelhante ao modelo apresentado em canais fechados na TV

tradicional.

Figura 70 — Destaca a interface de selecdo de canais para assinantes
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Fonte: destaque da imagem realizada pela autora

Além disso, notamos uma oferta de contetidos antes mesmo de serem exibidos na TV,
proporcionando aos usudrios a oportunidade de antecipar-se ou revisitar materiais ja
transmitidos, atendendo tanto a nostalgia quanto ao interesse em explorar o inédito. A Figura

70 exemplifica a oferta de contetidos exclusivos antes da exibi¢do na TV.

5.3.1 Continuidades, rupturas e transformacdes

Ao explorar as identifica¢des das caracteristicas de memdria televisiva, nosso enfoque
se direciona para a composicao desta etapa da camada, incorporando os conceitos de
continuidade, rupturas e, de maneira adicional, as transformag¢des. Este ultimo conceito,
acrescentado recentemente, ¢ aplicado para examinar as mudangas ocorridas nas fases da

plataforma de video da Globo.

Buscamos, assim, compreender o que foi mantido, interrompido e inovado ao longo dos
anos neste contexto especifico. Ao aprofundarmos nossa andlise, concentramo-nos
especialmente na interacdo com a interface, percebendo como esses elementos influenciam os

aspectos de lembranga ao assistir TV. Ressalta-se que, ao investigar esta etapa, identificamos



128

fragmentos de conceitos do Design, contribuindo significativamente para a compreensao dos
sentidos da experiéncia enquanto memoria. Para a conducdo dessa exploragdo, nossa

abordagem foi configurada da seguinte maneira:
Continuidades: representando aquilo que persistiu;
Rupturas: indicando o que foi perdido;
Transformacdes: refletindo as inovagdes ocorridas;

Para construcao da andlise, realizamos um mapeamento, inicialmente, utilizamos post-
its virtuais para tomar notas e realizar comentéarios em cada etapa da linha do tempo, ou seja,
para cada produto digital pontuamos durante a escavacao os aspectos encontrados. Na segunda

parte, agrupamos cada produto com o intuito de mencionar que:
Produto A para o > Produto B

O intuito foi pontuar que cada produto do agrupamento, sendo eles A para o > B,
apresentou determinadas caracteristicas que fazem parte dos conceitos de continuidades e

rupturas, além da aplicagdo de transformagdes.

Em relacdo a transi¢do do periodo entre os produtos Globo On (1996) ¢ Globo.com
(2000), observamos que, em termos de continuidade, os titulos destacados para matérias
permanecem consistentes, mantendo uma semelhanga com os formatos jornalisticos utilizados

nas chamadas dos programas de televisao da época.

No que diz respeito as rupturas, destaca-se o abandono do navegador Netscape,
resultando em uma alteragdo substancial na pagina inicial. Houve uma renuincia a simplicidade
anterior, incorporando multiplos contetidos e promovendo alteracdes na hierarquia e
organizacao do material apresentado (ver Figura 71). Os textos menores foram substituidos para
permitir a inclusdo de mais informagdes, enquanto a navegacao entre os contetidos deixou de

depender exclusivamente de botdes.

Figura 71 — Comparagao entre evolucdes nas plataformas Globo On e Globo.com
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Relagdo entre os dois sites diante da evolugao tecnologica

Fonte: paralelo das interfaces realizada pela autora

Durante a fase das transformagdes, notamos diversas melhorias, como a adi¢ao de um
campo de busca para facilitar a pesquisa no site, uma reorganizacao visual e hierdrquica da
informacao, a integracdo de videos como parte integrante do conteudo, e a introdu¢ao de novos
servigos, como e-mail € chats. Adicionalmente, a inclusdo estratégica de anuncios publicitarios,
a construcao do mapa do site e a implementagdo de um menu lateral evidenciam uma adaptacao

consideravel na experiéncia de navegagao no site.

Com a Globo.com (2000) ¢ o Globo Media Center (2003), identificamos, em contextos
de continuidades, uma adaptacdo caracterizada pela redu¢do do tamanho dos botdes e pela
utilizagdo de caixa baixa nas labels. Durante a andlise, também notamos a introdugdo de um
menu que oferece a op¢ao de explorar conteudos relacionados a televisao. Nessa categoria, o
foco ¢ em contetido especifico sobre TV, distinguindo-se das demais categorias, que estao

divididas por temas como satide, economia e esportes.

Figura 72 — Comparacao entre evolucdes nas plataformas Globo.com e GMC
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Fonte: paralelo das interfaces realizada pela autora

Por outro lado, em situagdes de rupturas, observamos uma reconfiguragao significativa
na estrutura da pagina inicial (ver Figura 72). O menu foi deslocado para o topo da interface,
representando uma mudanga na disposicdo dos elementos de navegagdo. Além disso,
constatamos que as matérias em formato de texto perderam espago em prol da inclusdo de

videos, indicando uma preferéncia por conteudo audiovisual.

Outro aspecto da ruptura foi o abandono das colunas na pagina, sugerindo uma
reestruturacdo na organizagdo visual. Notavelmente, observamos a auséncia de um menu
lateral, o que pode impactar a experiéncia do usudrio na busca por informacdes especificas.
Essas transformagdes revelam as estratégias de design adotadas, influenciando a usabilidade e

a apresentacao de conteudo nas plataformas analisadas.

No ambito das transformagdes, o campo de busca agora apresenta opgdes com filtros,
proporcionando maior refinamento nas buscas realizadas pelos usuarios. A organizagdo das
matérias foi aprimorada, agora separadas por data e hora, facilitando a localizacdo de
informacodes especificas e 0 acompanhamento de eventos ao longo do tempo. A introdugao de

um marcador de paginas torna mais evidente e amigavel a apresentacdo dos resultados da busca.

Outras mudangas incluem a incorporagdo do item "ao vivo", proporcionando uma
representacdo visual dos conteudos televisivos em tempo real. O menu, por sua vez, ganhou
mais destaque na parte inicial da interface, enfatizando a importancia desse elemento na

navegagdo. A visibilidade para acesso a videos foi aprimorada com a introdugdo da label
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"assista ao video", tornando mais claro e direto o caminho para o conteudo audiovisual. Apesar
da redugdo no tamanho, os botdes em caixa alta conferiam uma estética refinada a interface. As
matérias passaram a fazer uma extensiva utilizagdo de imagens e videos, enriquecendo o

conteudo e proporcionando uma experiéncia mais visual.

A utilizagdo de boxes para separar os conteudos contribui para uma organizagao mais
clara e intuitiva, facilitando a compreensao e a navegacdo do usuario. Essas transformagdes
evidenciam a constante busca por inovacdo e aprimoramento na experiéncia do usudrio por

parte das plataformas analisadas.

Observamos, em contextos de continuidades, no periodo entre Globo Media Center
(2003) e Globo Videos (2006), que o formato de colunas principais remete ao estilo de leitura
de livros e jornais, ampliando ainda mais os aspectos de memoria, ndo apenas no contexto

televisivo.

Figura 73 — Comparacao entre evolugdes nas plataformas GMC e Globo videos
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Fonte: paralelo das interfaces realizada pela autora

Como podemos observar na Figura 73, destaca-se a reintroducao do menu lateral como
elemento de navegacao, enquanto o campo de busca permanece alinhado ao topo da interface,
mantendo uma consisténcia na disposi¢cdo dos elementos de busca. Além disso, observa-se a
adog¢ao do menu também no topo da pagina, indicando uma adaptagao nas estratégias de design

e layout, o que pode influenciar a experiéncia do usuario na busca por informacodes especificas.

Essas observacdes indicam a necessidade de uma analise mais aprofundada, embora ndo
seja o foco principal nesta camada, mencionamos as mudangas implementadas nas plataformas

que envolvam os aspectos de Design de Interacao. Isso inclui a consideragdo tanto de elementos
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visuais quanto estruturais, € sua possivel influéncia na usabilidade e na apresentacdo de

conteudo.

No Globo Media Center, sdo destacados contetdos com nomes de programas
televisivos, como Jornal Hoje, Globo Esporte e a novela Celebridade. Também ha uma viagem
ao passado com o conteudo intitulado "Lembra Disso?" sobre a TV Pirata, oferecendo a opgao
de assistir aos videos. Uma coluna dedicada ao programa Video Show, chamada de galeria de
video, exibe os principais destaques da semana. O publico pode escolher qual canal procurar
para conferir determinados contetidos. Da mesma forma, no Globo Videos, as capas dos videos
frequentemente correspondem as chamadas de contetido da televisdo, proporcionando

consisténcia na oferta de conteudo.

Como caracteristicas de ruptura, como evidenciado na Figura 73, identificamos o
abandono de contetdos no formato caixa lateral, indicando uma reconfiguracao na apresentagao
visual. O rodapé, como parte integrante da interface, apresenta uma redugdo em sua dimensao,

evidenciando uma alteracao na disposicao dos elementos no final da pagina.

Adicionalmente, percebe-se uma transi¢do na estrutura de navegacdo, com o mapa do
site cedendo espago para a ascensdo do uso do menu principal. Uma mudancga significativa
ocorre na paleta de cores, abandonando os tons de cinza e adotando uma abordagem mais
diferenciada na pagina inicial, como ilustrado, o que pode influenciar a estética e a identidade
visual da plataforma. Essas transformacdes evidenciam um periodo de ruptura, sugerindo a
necessidade de uma analise mais profunda sobre os impactos dessas mudangas na experiéncia

do usuario e na eficacia da apresentacao de conteudo nas plataformas estudadas.

Em relagdo as transformagdes, como podemos observar, notamos a implementacao de
categorias separadas por cores, evocando a organizagdo editorial observada em jornais, por
exemplo. Destaca-se um aumento significativo na visibilidade e no espaco dedicado aos

conteudos em videos na pagina inicial, conforme representado.

A utilizagao de contraste, como evidenciado, ¢ uma estratégia clara de diferenciagao,
sendo empregado para separar distintamente os itens apresentados na pagina, contribuindo para
uma organizacao visual mais clara. Além disso, destaca-se a inclusdo da funcionalidade no topo
que possibilita o acesso a outros produtos da empresa, sinalizando uma melhoria na experiéncia

de navegacao e conectividade entre diferentes areas da plataforma.

Essas transformagdes apontam para uma abordagem mais dindmica e inovadora,
destacando a importancia da estética, da acessibilidade e da integracdo de servigos na evolucao

das plataformas analisadas.
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As investigagdes conduzidas entre o Globo Video (2006) ¢ o G1 (2006) nos mostraram,
em termos de continuidade, a persisténcia do uso do menu lateral, o retorno das imagens a

composicao da pagina inicial e a reintroducdo dos titulos (h1) nas matérias destacadas.

Pontuamos uma breve descri¢ao sobre a definicao de hl, que ¢ fundamental no contexto
do HTML (rodapé), pois representa um elemento essencial para a formatagao de paginas web.
Ele desempenha um papel crucial, comparavel ao cabegalho principal de uma estrutura de site.
O h1 ndo serve apenas como um elemento visual, mas também ¢ uma referéncia vital para a

acessibilidade em mecanismos de busca.

Além disso, ¢ estabelecida uma hierarquia que auxilia na compreensdo dos demais
elementos exibidos na tela. Os elementos h2 e h3 surgem subsequentemente, refletindo o nivel
de relevancia estabelecido pelo hl. Essa hierarquia contribui de maneira significativa para a

experiéncia do usuario, tornando os conteudos da web mais organizados e acessiveis.

Retomamos a observagado tratando da presenca do menu lateral ¢ destacada, notamos

também o retorno das imagens a composi¢ao da pagina inicial.

Figura 74 — Comparagao entre evolucdes nas plataformas Globo Videos e G1

Globo Videos > G1
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Fonte: paralelo das interfaces realizada pela autora

Adicionalmente, ¢ possivel visualizar a reintroducao dos titulos (hl) nas matérias
destacadas. Além disso, constatou-se que os videos continuam sendo apresentados em novos

produtos.
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Essas conclusodes oferecem valiosos insights sobre as escolhas de design e estratégias de
apresentacdo de conteudo adotadas por ambos os veiculos de comunicagdo durante o periodo
analisado. No G1, hd uma categoria denominada "Séries de TV", permitindo conferir um

conteudo especifico da TV, diferente da abordagem no GMC.

Também ha uma segdo para a previsao do tempo, com o mesmo nome anunciado na
televisdo. O sife oferece uma secdo dedicada aos telejornais da emissora, organizando cada
contetido de acordo com os respectivos jornais ou programas. Além disso, apresenta na pagina

inicial a opgao de assistir a TV ao vivo ou radio ao vivo diretamente no site.

Percebemos, no contexto das rupturas, uma transi¢ao significativa no uso de cores, como
exemplificado, onde as tradicionais tonalidades de cinza dao lugar a cores definidas conforme
os produtos, como o Gl adotando a cor vermelha. Além disso, as colunas, anteriormente
divididas em trés partes, passaram por uma reformulagdo adotando um novo formato de quatro
colunas ou grids. Nesse cenario, uma nova estrutura de leitura se estabeleceu, caracterizada por

quatro colunas ou grids.

Destaca-se que os conteudos principais agora ocupam a maior parte do espago,
distribuidos em duas dessas colunas, enquanto os demais contetidos ocupam individualmente
um bloco restante em cada coluna. Essas transformagdes evidenciam uma reconfiguracao
marcante na apresentacao visual e organizacao do conteudo, proporcionando uma abordagem
renovada e mais dindmica na experi€ncia do usudrio. Essas observagdes oferecem contribui¢des
valiosas para a compreensdo das mudangas implementadas no design e na estruturagdo do

conteudo durante o periodo analisado.

Com as transformagdes observadas, notamos que os principais conteidos passaram a
ser apresentados com destaques de categorias, onde uma matéria destacada sobre esporte e outra
sobre economia ganham o mesmo espaco de visibilidade na pagina. Essa abordagem evidencia
uma estratégia de realce tematico, possibilitando aos usudrios uma identificacdo rapida e

intuitiva dos topicos de seu interesse.

Além disso, identificou-se a implementacdo de um novo formato de organizacdo de
contetdos, sinalizando uma mudanga estrutural na disposicao das informagdes. Essas altera¢des
contribuem para a otimizacao da experiéncia do usudrio, proporcionando uma navegagao mais
clara e eficiente. Essas observacdes sao cruciais para a compreensao das adaptagdes realizadas
no formato de apresentacdo de contetido, enriquecendo a analise das transformagdes ocorridas

durante o periodo estudado.
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Com o G1 (2006) e Globo TV (2012), identificamos que, em aspectos de continuidades,
ha duas apresentacdes de menu, sendo uma lateral e outra no topo, separando os acessos dos
contetidos. A presenca desses menus sugere uma abordagem Arquitetura da Informagao, dentro
do escopo de Design, proporcionando aos usuarios uma navegacgao familiar e intuitiva. Além
disso, destaca-se a manuten¢ao de um campo de busca simples no topo da pagina, contribuindo

para a acessibilidade e eficiéncia na localizagdo de conteudo.

Figura 75 — Comparagao entre evolucdes nas plataformas G1 e Globo TV

G1> Globo TV
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Fonte: paralelo das interfaces realizada pela autora

Outro elemento de continuidade identificado € o retorno do uso do box lateral (Figura
75), que volta a ser empregado para pontuar detalhes de conteudo exclusivo para assinantes.
Essa pratica sugere uma estratégia de destaque para contetidos premium, visando
potencialmente atrair e reter assinantes. Além disso, os videos continuam sendo utilizados nao
apenas para exibir conteudos televisivos, indicando uma expansao na variedade de conteudo

audiovisual oferecido.

Os contetudos do Globo TV tém foco em programas televisivos, tanto da televisao aberta
quanto da fechada. A proposta ¢ levar os contetidos da TV para a Internet, divididos por

programas em diversas categorias, como novelas, moda e beleza, receitas, humor, entre outros.

No entanto, em termos de rupturas, observou-se que as imagens estaticas perderam

espago para o uso de banners rotativos, como os modelos de carrossel. Essa mudanga pode
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indicar uma abordagem mais dinamica e interativa na apresentacdo de conteudo visual,
buscando potencialmente aumentar o engajamento do usuério. A navegacao diferenciada para
publico assinante e ndo assinante aponta para uma personalizac¢do da experiéncia de acordo com

o perfil do usuario.

O mapa do site tornou-se cada vez mais simplificado, refletindo possiveis esfor¢os para
facilitar a navegacdo e a compreensao da estrutura do site. A ruptura mais evidente ¢ o abandono
da busca avangada, indicando uma mudanca na estratégia de filtragem da pesquisa,
possivelmente em busca de uma abordagem mais intuitiva e centrada nas necessidades do

publico.

Por fim, as transformagdes apresentam maior visibilidade das marcas dos canais que o
publico podera assistir/acompanhar. Duas colunas ganham destaque, separando os mais
acessados e os mais recentes, sugerindo uma organizacdo mais intuitiva e adaptada ao
comportamento de navegagao do usuario. O novo formato de apresentagdo do site € a proposta
de menu no topo, separando para assinantes € nao assinantes, indicam uma busca por uma

estrutura mais clara e personalizada.

A utilizacdo de banners rotativos destaca-se como uma estratégia visualmente dindmica
para chamar a atengao do usuario para contetidos especificos. Essas transformagoes evidenciam
a evolucdo e adaptacao das plataformas G1 e Globo TV as demandas do usudrio e as tendéncias

de design digital.

Em relagdo ao Globo TV (2012) ¢ a Globosat Play (2012), os aspectos de continuidades
sao evidenciados pela utilizagdo de banners rotativos que mudam por alguns segundos,
destacando uma estratégia visual dindmica para ressaltar contetidos especificos. Além disso, o
site mapa volta a ganhar mais itens para acesso, sugerindo uma expansdo ou atualizagdo na

oferta de informagdes na estrutura do site.

Hé o uso exclusivo do menu no topo e a continuidade do uso de titulos para pontuar os
conteudos, indicando uma abordagem consistente na navegacao e organiza¢do da informagao.
A Globosat Play segue a mesma proposta de oferecer conteudos televisivos na Internet, com
foco nos assinantes, atraindo especialmente para conteudos exclusivos e assim garantindo

Nnovos usuarios assinantes.

Figura 76 — Comparagao entre evolugdes nas plataformas Globo TV e GloboSat Play
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Globo TV > GloboSat Play
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Fonte: paralelo das interfaces realizada pela autora

Entretanto, em termos de rupturas, como exemplificado na Figura 76, observa-se que o
campo de busca perde espago para o icone de lupa, possivelmente buscando uma simplificacao

visual e uma adaptacdo a interface mais moderna.

Colunas perdem espago novamente para box lateral, sugerindo uma mudanga na
organizacdo do layout para priorizar determinados tipos de conteido ou informagdes
especificas. Além disso, nota-se uma pouca utilizacdo de cores para diferenciar os contetidos,

indicando uma possivel revisdo na estratégia de destaque visual e categorizacao.

Em termos de transformacgdes, ha espaco para apresentar os canais disponiveis ao
publico, proporcionando uma visibilidade clara das opg¢des de contetido. A pagina inicial fica
mais extensa, ja que ganha mais espago para rolagem de contetido, indicando uma adaptacao
ao comportamento do usudrio que prefere uma navegacdo continua. A busca agora ¢
representada pelo icone de uma lupa, sinalizando uma mudanga na representagdo visual da

funcionalidade de busca.

Essas analises apontam para uma dinamica de evolugdo e adaptagdao nas plataformas
Globo TV e Globosat Play, evidenciando estratégias de design e usabilidade em resposta as

demandas do publico e as tendéncias digitais emergentes.
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Na analise da Globosat Play (2012) e Globoplay (2015), notamos que em contextos de
continuidades, mantém-se o menu lateral com os itens principais, o icone da lupa e a palavra de
busca. Esses elementos constituem o cenario de pesquisa dentro do produto, evidenciando a

consisténcia na estrutura de navegacao ao longo do periodo analisado.

O GloboPlay passou a oferecer um menu dedicado a divisao por programa, de acordo
com nichos especificos. Se o publico quiser conferir contetidos sobre esportes, pode escolher a
opcao correspondente, ou explorar variedades para encontrar outros temas de acordo com sua

busca.

Figura 77 — Comparagao entre evolucdes nas plataformas GloboSat Play e Globo Play

GloboSat Play > Globo Play
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Fonte: paralelo das interfaces realizada pela autora

Em termos de rupturas, conforme evidenciado na Figura 77, destaca-se que ndo ¢
utilizado um menu no topo, o logo da marca/empresa esta alinhado ao centro do topo, ha uma
redugdo na presenga de textos, e a plataforma utiliza predominantemente videos em vez de

imagens fotograficas.

Nas transformacgdes, percebe-se um acesso dedicado para um servigo de streaming,
apresentando um novo formato para a exibi¢ao de contetdos televisivos. Notadamente, hd uma

transicao para a utilizagdo exclusiva de conteidos em formato de video.
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Adicionalmente, os lancamentos da se¢do “Originais Globoplay” sdo inicialmente
apresentados na plataforma antes de serem exibidos na TV aberta, proporcionando uma
experiéncia prévia aos usudrios. A plataforma também oferece contetidos exibidos ao vivo.
Além disso, destaca-se, a escolha de um tinico modo de tela, caracterizado pelo tema escuro, o

que representa uma mudanca visual marcante em relagdo a abordagem anterior.

Para concluir a exploragdo da camada de memoria televisiva, Globoplay (2024) e
Canais Globo (2024), identificamos nos aspectos de continuidades, a inclusdo de um banner
rotativo para os destaques de conteudos. Além disso, notamos o retorno do menu no topo,
destacando os principais acessos da plataforma e proporcionando uma navegagao intuitiva e de
facil acesso para os usuarios. A utilizacdo do caixa lateral para a separagdo das categorias

permanece, oferecendo uma organizagao clara e eficiente do conteudo disponivel.

Atualmente, as categorias receberam novos titulos para chamar a atencao do publico,
como "S6 Novelao", "Assistir ao Vivo" e "Continue Assistindo". Nos Canais Globo, ha uma
divisdo por assunto, classificando como Todos, que mostra todas as opgdes de canais
disponiveis, incluindo filmes, séries, esportes, jornalismo e infantil. Os conteidos sdo os
mesmos oferecidos na TV fechada, onde os Canais Globo estdo ativos. Além disso, ha uma

op¢ao que resgata a experiéncia da televisao, chamada "Agora na TV".

Figura 78 — Evolug¢des atuais nas plataformas Globoplay e Canais Globo

Globoplay e Canais Globo | 2024
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Fonte: paralelo das interfaces realizada pela autora
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Atualmente, No que se refere aos aspectos de rupturas, observa-se que nao se faz mais
uso exclusivo do titulo (hl) para dar destaque as informacgdes, indicando uma possivel
diversificacdo nas estratégias de enfatizar contetidos especificos. Além disso, a implementagdo
darolagem vertical infinita, como representado na Figura 78, representa uma ruptura em relacao
aos métodos tradicionais de apresentacao de conteudo, buscando uma experiéncia de navegacao

mais fluida e continua.

Finalizando com as transformagdes, destaca-se a introdu¢do da rolagem
lateral/horizontal com os demais itens, oferecendo uma alternativa de navegagao e apresentacao
de conteudo. A demonstragao dos conteudos ao vivo representa uma inovacao significativa,

proporcionando uma experiéncia mais dindmica e atualizada para os usudrios.

Adicionalmente, os destaques visuais, que podem incluir elementos graficos ou
imagens, evidenciam uma abordagem mais visual na apresentacdao de informagdes relevantes.
Essas observagdes, evidenciadas na exploragdo correspondente, oferecem insights valiosos
sobre as continuidades, rupturas e transformagdes no contexto da evolu¢ao da camada de
memoria televisiva, contribuindo significativamente para a compreensdo das adaptacdes e

inovacgdes ocorridas nessas plataformas.

5.3.2 Explorando as Manifestagdes Praticas dos Conceitos de Continuidades, Rupturas e

Transformacdes

Apos registrar observagdes durante a escavagdo, entramos agora na fase de
aprofundamento da andlise. Neste momento, estamos concentrando nossa atencao nos
levantamentos, integrando informacdes de cada elemento identificado que compartilhe
semelhancas. Nosso objetivo ¢ construir um entendimento abrangente alinhado com os
conceitos aplicados ao longo da escavacao. Para abordar essa questdo, incorporamos contexto
apresentado no estudo de Kilpp (2005), destacando a conexao entre as imagens € a narrativa
historica, salientando que:

Em relacgao a historia, as imagens dialéticas relacionam-se a uma certa descontinuidade,
e quanto mais tensas sdo, mais ameagam O continuum como rupturas possiveis.

Derrotadas historicamente, adquirem uma certa opacidade no continuum, mas
continuam a existir em estado latente, como poténcia. (KILPP, 2005).

Para alcangar esse propdsito, notamos mudancas significativas na usabilidade. O uso
inicial de hiperlinks para navegacao foi substituido por menus, e os botdes nas telas iniciais
foram redesenhados em formatos menores e caixa baixa, indicando uma mudanca de design. A

inclusdo do campo de busca evoluiu com iconografias e filtros, proporcionando uma
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experiéncia intuitiva. A pagina inicial passou de um destaque Unico para incluir mais imagens

e videos, com a adicdo de colunas e a evolugdo da rolagem para vertical e horizontal.

Videos ganharam destaque, incluindo transmissdes ao vivo, e banners rotativos e
dinamicos foram incorporados para aprimorar a dinamicidade da interface. As categorias foram
melhoradas com cores, titulos maiores e conteudos com imagem e videos, evidenciando uma

adaptacao continua as demandas dos usudrios ao longo do tempo.

Ao considerar o conceito de rupturas, observamos que a pratica de utilizar titulos para
destacar matérias continua presente, indicando a continuidade do design editorial. A
reintroducdo do uso de titulos (hl) em matérias com destaques reforca a importancia da
hierarquia visual na apresentacdo de conteudo. Além disso, observamos a adocao de titulos para
destacar e pontuar outros tipos de contetido, consolidando uma abordagem coesa na estrutura

informativa.

Desta maneira, a reducdo do tamanho do logo, mantendo-a presente, sugere uma
abordagem mais discreta sem perder a identidade visual. Para isso, a escolha de adotar caixa
alta nos botdes e reduzir seu tamanho, mantendo a caixa alta, destaca uma mudanca de estilo,
enfatizando uma estética mais clean e moderna. Ainda, a integra¢do de hiperlinks para
navegagao e a separagdo de acessos e conteidos com menus laterais e no topo revelam uma

estratégia eficaz para facilitar a navegagao do usuario.

Para tanto, a op¢do de navegacao apenas pelo menu no topo e o retorno do menu com
0s principais acessos indicam uma avaliacao diante de novas mudancas diante de preferéncias
dos usuarios. A reformulagdo do campo de busca, mantendo-o alinhado ao topo, destaca o
compromisso com a otimizacao da experiéncia do usuario. A presenca de um campo de busca

simples no topo sugere praticidade.

Desta forma, a estruturacdo em colunas, remetendo a livros/jornais, e a inclusdo de
imagens na pagina inicial proporcionam uma apresentagao mais atrativa e organizada. O uso de
uma caixa lateral para separar categorias e a continuacao da apresentagdao de videos em novos
produtos indicam uma abordagem estratégica na organizag¢ao do conteudo. Com a utilizagdo de
videos para exibir ndo apenas conteiidos televisivos demonstra uma expansdo no formato de

apresentacao de informacdes.

Por fim, a inclusdo de banners rotativos com destaques contribui para a dindmica visual
da plataforma. Além disso, o acréscimo de itens no site mapa para facilitar o acesso evidencia
a preocupagdo com a usabilidade e a acessibilidade, resultando em uma experiéncia de usuario

mais completa e eficiente.
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Como parte da aplicagdo do aspecto de transformagdes, destacamos a integragdo da
funcionalidade de pesquisa dentro do site, oferecendo aos usuarios uma maneira eficiente de
acessar informagdes especificas. O campo de busca, enriquecido com filtros avangados,
aprimora a precisao nas buscas, elevando a experiéncia do usuério. O menu, agora dividido em

segoes de navegacao, facilita a localizagdao de contetidos especificos.

Uma legenda intuitiva indicando a possibilidade de assistir videos acrescenta dinamismo
a plataforma. A adocdo de matérias utilizando contetidos interativos reflete uma abordagem

inovadora na apresentagao de informagdes.

Além disso, a incorporacao de novos servicos na pagina amplia a gama de recursos
oferecidos aos usuarios, destacando um compromisso com a evolugao constante. A visibilidade
crescente de formatos publicitarios denota uma estratégia eficaz para destacar conteudos

promocionais.

Desta maneira, a categorizacao por cores proporciona uma identificagdo visual rapida e
intuitiva das secdes. A experimentacdo de mais de uma coluna na pagina e a ampliacao da
rolagem vertical e horizontal indicam uma adaptagdo eficiente na estrutura de apresentagdo de
conteudos, permitindo uma navegagdo mais fluida e abrangente na plataforma. Essas
transformagdes evidenciam um esfor¢o continuo para atender as demandas do usudrio e

melhorar a experiéncia global na pagina.

5.4 Camada de Tecnocultura

Para avangarmos a etapa final da andlise, buscamos realizar uma breve recapitulacao.
Durante esse processo, percorremos pela primeira camada da pesquisa e observamos, que nesta
fase do Design, destaca-se por uma abordagem mais técnica. A segunda camada, por sua vez,
assume uma natureza intermediaria, integrando os conceitos de Design com a Memodria
Televisiva e, sendo assim, considerando a interse¢do entre a interface e as lembrancas das

experiéncias televisivas.

Por outro lado, em contraste com as camadas anteriores categorizadas como
predominantemente técnicas, nos envolvemos nesta etapa em uma exploragdo mais abstrata. Ja
que a terceira camada, a mais profunda, busca discorrer diante dos conceitos de Tecnocultura,

investigando elementos contemporaneos e projetando analises para o futuro.

Para tanto, observamos que a Globo encontrava-se em constante busca por uma

abordagem singular para proporcionar uma experiéncia televisiva mais cativante ao espectador.
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Inicialmente, parecia desvencilhar tanto os elementos televisivos que, ao analisarmos a
implementag¢do da era de videos da Globo, notamos que a emissora passou a adotar a tecnologia

do software Flash Player no Globo Videos.

Processo semelhante ao cenario de expansao do YouTube. Para isso, a Globo incorporou
praticas populares em sites, como a inclusdo de campos para comentarios e a possibilidade de

avaliagoes, alinhando-se as tendéncias do mercado online.

Figura 79 — Explorando a camada de Tecnocultura

Tecnocultura @

Discorremos diante da investigacdo
tecnocultural diante de inflexges
tecnolégicas:

® linhas e superficies,
plataformizacdo, remediacdo,
tecnocultura e convergéncia

Estrutura da Camada de Tecnocultura

Fonte: elaborado pela autora

Para abordar essas questdes, exploraremos uma andlise ancorada na perspectiva
tecnocultural, que vai além dos aspectos comunicacionais, transcende as esferas de memoria e
tecnologia, e busca instigar discussdes relevantes diante dos movimentos de atualizagdo de
midias. Utilizando o conceito de plataformizacdo, ampliaremos nossas reflexdes para
compreender o avancgo das plataformas digitais, as quais possibilitam conexdes € mapeamento

dos rastros de atividades do publico.

Isso se torna fundamental na interacdo do usuario na plataforma, facilitando a
compreensdo decorrente do consumo de contetdo virtual e indicando aplicagdes significativas
nos servicos de streaming, que utilizam essas plataformas como meio de transmissao de midias

audiovisuais.

Esse processo de plataformiza¢do pode ser explorado sob perspectivas materiais e
culturais. Além disso, abordamos a remediagdo, observando como os processos de renovacao
diante de contetdos antigos impactam os novos. Destacamos a convergéncia, que integra novos

conteudos de origens diversas. A exploracdo desse fendmeno amplia-se diante das
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possibilidades oferecidas pelas midias integradas, ndo apenas na transicdo da TV para
dispositivos moveis, mas também considerando o ambiente em que o telespectador-usudrio esta

inserido ao consumir conteudo.

Finalmente, ancoramos nosso olhar no passado e no presente com o conceito de linhas
e superficies de Flusser, utilizando as interfaces da plataforma de video da Globoplay como
ponto focal. Essas interfaces desempenham um papel crucial ao estabelecer conexdes entre
elementos lineares e superficiais, oferecendo um caminho para compreender diversos aspectos

das audiovisualidades e televisualidades nos processos de desenvolvimento em investigagao.

Para isso, pontuamos que na evolucao da comunicagdo ao longo do tempo, conforme
mencionado neste estudo, as colunas das paginas do site desempenham um papel crucial,
assemelhando-se a representacdo visual de jornais e revistas da época, tracando assim as linhas

que conectam o passado e o presente.

Antigamente, o publico buscava informagdes por meio de boletins jornalisticos nas
radios, jornais e revistas, um habito que gradualmente deu lugar ao acompanhamento através

da Internet, marcando a transi¢do de superficies fisicas para interfaces digitais.

Para a geragdo atual, o cendrio de consumo de informacdo sofreu uma transformagao
significativa. O acesso a informagdo agora ocorre predominantemente por meio da web,
destacando-se especialmente pelos proprios posts dos veiculos de comunica¢do. Essa nova
superficie de interagdo reflete a mudanca de paradigma na forma como as pessoas se mantém

informadas, representando uma evolugdo das linhas de comunicacdo do passado.

O consumo de video também desempenha um papel fundamental, proporcionando uma
experiéncia semelhante ao modelo televisivo em seus estagios iniciais. No entanto, ao longo
das transformacdes mapeadas nesta pesquisa, os formatos se adaptaram aos movimentos da
Internet, garantindo uma integracdo mais eficiente e contemporanea, conectando as linhas

temporais da televisao tradicional a era digital.

Uma caracteristica marcante desse novo panorama ¢ a separagdao entre conteudos
gratuitos e pagos, algo que encontra uma representacao clara no modelo cultural da televisao

brasileira, distinguindo entre TV com canal aberto (gratuito) e TV com canal fechado (pago).

Nesse contexto, plataformas como Globoplay surgem, apresentando semelhancas com
o mercado de streaming existente, mas inovando ao adaptar-se para oferecer servigos adicionais
ainda nao contemplados por outros players do mercado, marcando mais uma vez a interse¢ao

entre linhas culturais e tecnologicas. Assim, a dindmica da comunicagao e do consumo de midia
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continua a evoluir, moldando-se de acordo com as necessidades e preferéncias da sociedade
contemporanea. O cendrio atual destaca ndo apenas a acessibilidade a informag¢ao, mas também
a diversidade de formatos e modelos de consumo disponiveis, evidenciando as linhas e

superficies que se entrelagam na evolugao constante desse cenario midiatico.

Por fim, destaco um estudo conduzido ao longo do curso, intitulado "O tempo projetado
pelo olhar a partir das cenas do remake Pantanal". Este trabalho aborda o conceito de Flusser e
busca proporcionar um encerramento mais contemporaneo ao explorar essa mesma dindmica
na novela "Renascer", escrita por Benedito Ruy Barbosa e veiculada pela TV Globo em 1993.
Essa obra recebeu uma nova versao em 2024, destacando-se pela participacao de alguns atores

da versao original, adaptados na nova producao.

Figura 80 — Publicacdo no gshow realizando paralelo entre personagens

rASCERTH

Maria Santa d—
eJosé Inocéncio .

Postagam realizada no Instagram do gshow

Fonte: captura realizada pela autora

Ilustrando o paralelo que Flusser estabelece entre linhas e superficies, apresento capturas
de imagens do perfil do gshow em uma rede social. Esse perfil referéncia o paralelo entre as
versoes, exibindo o elenco da Renascer de 1993 e os atores que dardo vida aos personagens na
versdo de 2024. A legenda destaca: "diretamente do tinel do tempo...", evocando aspectos do

passado em relacdo ao presente.

Essa abordagem permite que os novos telespectadores identifiquem os personagens

atuais em relacdo ao novo elenco, enquanto os que acompanharam ambas as versoes
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reconhecem a interpretagdo renovada. Portanto, no sentido das temporalidades, conforme
Flusser (2002) aborda entre o "antes" e o "depois", conseguimos aproximar como um campo de
estudo exploratério. A geracdo atual, ao observar a refilmagem, se depara com uma nova
telenovela com enredo e contextos novos. No entanto, para quem ja acompanhou a primeira
versao, encara essa perspectiva de uma outra maneira. Assim como a novela Pantanal, Renascer
pode ser considerada um "depois", mas, ao realizar o contraponto abordado neste estudo, a

primeira versdo seria o "antes".

Desta maneira, iremos discorrer para o processo de plataformizacao, que transforma os
conteudos televisivos, como filmes, séries, programas de TV e transmissdes ao vivo, em
experiéncias intermediadas por servigos especificos com caracteristicas técnicas e estéticas
definidas, a Globo percebeu o potencial desse caminho. Consequentemente, as Smart TVs
passaram a ganhar maior relevancia, visto que o publico ndo necessita de assinaturas de pacotes

de contetido tradicionais, como ¢ o caso da TV a cabo, optando por plataformas de streaming.

Nesse contexto, abordamos o conceito de Cord-Cutting, que representa a pratica de
cortar as assinaturas de servigos a cabo e satélites, redirecionando a forma como se assiste a
canais pagos e explorando alternativas de contetido disponiveis online, muitas vezes em busca

de opcdes mais econdmicas ou gratuitas.

A revista norte-americana especializada em negodcios e inovagdo Fast Company?’
publicou, em 2019, uma noticia abordando os desafios enfrentados pelas empresas de TV a
cabo e via satélite, destacando o declinio continuo atribuido ao fendmeno conhecido como cord-
cutting ou "corte de cabos". O artigo ressalta que, embora esses servigos tenham sido inovadores
na transmissdo ao vivo, ganhando destaque nas primeiras décadas dos anos 2000, agora

enfrentam uma competi¢do acirrada com plataformas de videos online e servigos de streaming.

A frase final do artigo, traduzida como "a medida que os clientes percebem que tém

diversas opg¢des de streaming mais baratas (ou até gratuitas)", destaca uma perspectiva

2TPortal de noticia norte americano que apresenta uma matéria pontuando os desafios da TV a cabo.

Disponivel em: https://www.fastcompany.com/90306775/cord-cutting-q4-2018-cable-and-satellite-providers-

need-a-miracle-now



https://www.fastcompany.com/90306775/cord-cutting-q4-2018-cable-and-satellite-providers-need-a-miracle-now
https://www.fastcompany.com/90306775/cord-cutting-q4-2018-cable-and-satellite-providers-need-a-miracle-now
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atualizada, considerando o constante avanco inovador no mercado de streaming. Na época da
publicagdo, as plataformas de streaming ainda ndo adotavam o modelo presente no Globoplay,

que oferece a opg¢do de "Canais ao vivo", integrando contetudos transmitidos em tempo real.

Atualmente, essa abordagem ja se tornou uma realidade, com os principais players do
mercado incorporando em suas programagdes contetidos que antes eram exclusivos da TV a
cabo. Isso ¢ evidenciado pelos casos de Prime Video e Starplus, que recentemente passaram a

disponibilizar transmissdes ao vivo através dessas plataformas.

Exploramos também outras plataformas de streamings com intuito de investigar se ha
opgoes de insercao desse novo modelo de implementagao de transmissdao ao vivo. Para isso,
com o objetivo de investigar possiveis implementacdes do modelo de transmissdo ao vivo,
exploramos as plataformas de streaming Disney, HBO Max e Mercado Play. Além disso,
examinamos outras plataformas para verificar se oferecem opgdes para incorporar essa

inovacao no método de transmissao.

5.4.1 Prime Video

Na anélise da interface do Prime Video, destaca-se um carrossel dindmico que exibe
imagens alternadamente. Essas imagens apresentam conteddos em evidéncia, como
recomendacdes personalizadas baseadas no histérico de consumo de cada usuario, novidades
recentes na plataforma e lancamentos de filmes que migraram das telas do cinema para o
conforto do lar. No topo da tela, encontra-se um menu organizado por categorias, facilitando a

navegacao do usudrio conforme suas preferéncias.

Figura 81 — Pégina inicial do Prime Video
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Opgao de ao vivo apresentado na plataforma

Fonte: captura realizada pela autora

No ambito da observacao, identifica-se a op¢ao "TV ao vivo", indicando a presenca de
transmissoes de conteudo ao vivo na plataforma. Ao percorrer a tela, nota-se a integragdo de
informagdes sobre jogos atualmente transmitidos, proporcionando uma experiéncia mais
dinamica na interface do Prime Video. Destaca-se, ainda, a secdo que indica o que esta ao vivo

e as proximas transmissoes programadas.

Figura 82 — Espago dedicado para assistir ao vivo
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Apresenta conteudo que sera transmitido ao vivo

Fonte: captura realizada pela autora

No modo ao vivo, os usudrios t€ém a op¢do de assistir imediatamente ou acessar
informagdes adicionais para uma visdo mais detalhada do contetdo antes de decidir pela

visualizacdo. Adicionalmente, identificou-se a inclusdo de um trilho que apresenta os canais
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disponiveis na plataforma, com uma linha do tempo indicando a duracdo e os proximos

programas agendados. Essa abordagem assemelha-se & implementagdo encontrada no
Globoplay.

Figura 83 — A grade de programacao dos contetidos oferecidos pelo Prime Video
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Programagdo com os contetidos da plataforma

Fonte: captura realizada pela autora

5.4.2 Starplus

Na andlise da interface do Starplus, nota-se uma imagem proeminente, acompanhada
por pequenas caixas contendo diversos contetdos. O menu, diferentemente do apresentado no
Prime Video, enfatiza categorias de maneira mais simplificada, ndo fazendo men¢ao a opgao
"ao vivo" e concentrando-se exclusivamente na oferta relacionada a ESPN. Para um publico

familiarizado, compreende-se que este espaco abrange os contetidos da ESPN, incluindo

transmissdes ao vivo € outros programas gravados.

Figura 84 — Pégina inicial do Starplus
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Fonte: captura realizada pela autora

Na pagina inicial, observamos as marcagdes adicionais de sessdes ao vivo, juntamente
com contetdos que serdo exibidos em breve, indicados pela etiqueta "A seguir". Ao selecionar
a op¢ao "ESPN", uma nova subdivisdo ¢ apresentada, destacando categorias de esportes
distintas por meio de icones. A exibicdo de transmissdes ao vivo segue uma abordagem
semelhante a encontrada em outras plataformas de video, proporcionando simplicidade ao

publico.
Figura 85 — Conteudo transmitido ao vivo pelo Starplus em parceria com ESPN

¢ Aurora (BOL) x Botafogo (BRA)

amem - STHRE

Jogo de futebol transmitido ao vivo

Fonte: captura realizada pela autora
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5.4.3 Disney

Na plataforma da Disney, ndo ha disponibilidade de contetudos transmitidos ao vivo. No
entanto, identificamos semelhancgas notaveis nas interfaces de outras plataformas de streaming,
destacando-se o formato estrutural da tela. Elementos comuns incluem um menu no topo da
pagina, imagens em destaque que se alternam dinamicamente e se¢des distintas organizadas por

categorias, como novidades, recomendagdes e segmentagdes por tipo de género.

Figura 86 — Conteudos da plataforma da Disney

;st&ep PIXAR CEOCRABRIC

Nao apresenta opgdes relacionadas a transmissdo ao vivo

Fonte: captura realizada pela autora

544 HBO MAX

Com a noticia de que a plataforma de streaming HBO Max planeja transmitir jogos ao
vivo, publicada pelo site Olhar Digital no dia 07 de setembro de 2023. Para isso, realizamos
uma exploragao detalhada para identificar os espagos de insercao que poderiam complementar

este estudo.

Durante nossa analise, constatamos que, ao longo do ano de 2024, a HBO Max ja
incorporou inser¢des de contetidos esportivos em sua interface. Durante a navegacao,
observamos outras diferenciagdes na plataforma comparado aos demais, como a localiza¢ao do
menu principal, que se encontra na lateral, enquanto no topo ha duas categorias principais: uma

dedicada a filmes e outra a séries.
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Para tanto, na pagina principal verificamos que apresenta um banner destacando os
conteudos em evidéncia. Ao rolar a tela, identificamos caixas de destaque mencionando

“Préximos eventos ao vivo”, indicando os jogos do Paulistdo, o campeonato de futebol paulista.

E relevante destacar que a UEFA Champions League também foi apontada como uma
transmissao disponivel na plataforma. Outro detalhe significativo, embora nao explicitamente
mencionado como transmissdo ao vivo no menu, ¢ a presenca do termo "Em breve", que
abrange os proximos conteudos a serem adicionados a plataforma, incluindo possiveis

transmissoes ao vivo.

Figura 87 — Pégina da plataforma da HBO MAX
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Fonte: captura realizada pela autora

Figura 88 — Espago de transmissao ao vivo na HBO MAX
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Fonte: captura realizada pela autora

Figura 89 — Contetidos ofertados pela plataforma
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Fonte: captura realizada pela autora

5.4.5 Mercado Play

Antes de avancarmos para a fase de exploracdo, ¢ necessario contextualizar
historicamente. Como uma estratégia inovadora no mercado de streaming, o Mercado Livre
lancou em agosto de 2023 sua plataforma integrada ao site de e-commerce, apresentando

conteudos como filmes e séries de parceiros de streaming de forma gratuita.

O Mercado Play foi introduzido como uma nova plataforma de streaming no Brasil,
oferecendo um catdlogo diversificado de conteudos. Além disso, proporciona aos assinantes do
Meli+ (anteriormente Mercado Pontos) acesso a conteudos do Disney+, HBO Max,
Paramount+ e Star+. Embora seja uma plataforma recente, o Mercado Play ndo trouxe
inovacgdes significativas em comparagdo com outros concorrentes, como a implementacao de

transmissoes ao vivo ou um sistema de recomendagao mais assertivo.

Figura 90 — Banner de divulgacdo da plataforma Mercado Pay
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Fonte: captura realizada pela autora

Figura 91: Contetidos apresentados no Mercado Pay
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Fonte: captura realizada pela autora

Observamos que a plataforma adotou predominantemente o modelo ja existente no
mercado. Esse modelo, apesar de diferente do utilizado pela Amazon Prime, que, mesmo sendo
um site de e-commerce, nao integra seus conteudos no mesmo dominio virtual, optando por um

espaco distinto, conforme ja destacamos sobre o Prime Video.

Diante da exploragdo realizada nas plataformas de streaming das cinco analisadas,
observamos que apenas trés delas - Prime Video, Star Plus e HBO Max - oferecem contetidos
com transmissdo ao vivo, notadamente voltados para eventos esportivos, com destaque para

transmissoes de jogos de futebol.

Por outro lado, duas plataformas, Disney e Mercado Play, ndo incorporaram contetdos
ao vivo até o momento. Ressaltamos, que a inclusdo de transmissdes ao vivo ¢ uma tendéncia
crescente nas plataformas de streaming, sendo o Globoplay pioneiro ao evidenciar isso como
um ponto para se destacar diante do mercado de streamings e suas novas tendéncias. Em uma

matéria publicada no site da Rede Globo em 2020, Paulo Marinho, entao diretor dos Canais
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Globo, mencionou a introducao do pacote Globoplay + canais ao vivo. Essa iniciativa visa
proporcionar uma experiéncia de consumo linear, integrando os canais Globo TV por assinatura
e TV Globo, juntamente com os contetdos sob demanda. Essa adi¢do complementa o portfolio
ja existente da Globoplay, consolidando todos os servigos em uma Unica plataforma de

streaming.

O Globoplay + canais ao vivo promove um encontro entre dois mundos: o do streaming
e o dos canais lineares. Sdo universos de muito valor para o consumidor que a evolugao
tecnoldgica hoje retine em uma sé oferta. Os canais Globo t€m tradi¢ao na producdo de
conteudos como jornalismo, esporte, variedades e eventos musicais ao vivo. Agora,
tudo isso se soma a séries, filmes, novelas ¢ documentarios. Ndo existe no mercado
brasileiro um produto tdo completo”, avalia Paulo Marinho, diretor dos Canais Globo
(MARINHO, 2020).

Antes mesmo de outras plataformas destacarem essa funcionalidade, o Globoplay ja
oferecia aos seus usuarios a experiéncia de transmissdes ao vivo. Essa iniciativa posicionou o

Globoplay como precursor nesse aspecto, marcando uma diferenciagao significativa.

Assim, enquanto as plataformas de streaming passam a incorporar a transmissao ao vivo
em suas ofertas digitais, ¢ notdrio que o Globoplay ja trilhava esse caminho antes mesmo de
outras plataformas pontuarem essa caracteristica como relevante no mercado de streaming. Este
pioneirismo ressalta a capacidade da plataforma em antecipar as demandas do publico e inovar

em um cenario em constante evolugao.

5.5 Percep¢ao dos usuarios diante das suas relagoes de conteudo televisivo

Para isso, buscamos nesta etapa percorrer por uma breve entrevista realizada para este
estudo, com o intuito de proporcionar uma compreensdo mais abrangente das perspectivas do
publico. As entrevistas foram conduzidas com trés pessoas, cada uma representando um grupo

especifico, sendo:
1)  Usuario A - consumidor apenas de TV por assinatura;
2)  Usudrio B - consumidor apenas de plataformas de streaming.
3)  Usuario C - consumidor de plataformas de streaming e TV aberta;

Essa abordagem tem como objetivo explorar as diferencas entre aqueles que ainda
preferem o formato de TV por assinatura, aqueles que buscam novas alternativas online por
meio de plataformas de streaming e aqueles que optam pela experiéncia tradicional da TV
aberta. Durante as entrevistas, buscamos aprofundar nossa compreensdo das dindmicas de
consumo de midia, identificando comportamentos distintos em cada perspectiva em relagdo aos

habitos de consumo e as preferéncias de conteudo audiovisual.
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5.5.1 Entrevista com usuario A - mulher de 41 anos

Essa Desta maneira, iniciamos a série de entrevista com a Usuaria A, que tem 41 anos e
¢ moradora de Porto Alegre, com o intuito de explorar a relagdo diante do comportamento com
os conteudos televisivos em sua vida cotidiana. Para isso, ao integrar os programas de TV na
rotina didria, a Usudria A menciona que ndo assiste TV de forma dedicada. A televisdo muitas

vezes permanece ligada, transmitindo jornalismo ou documentérios.

Esta abordagem passiva destaca uma mudanga no comportamento do consumidor em
relacdo a programacgdo televisiva. A preferéncia por dispositivos de visualizagdo também ¢
diversificada. Usudria A assiste TV tanto pela televisdo convencional quanto pelo computador,
indicando uma convergéncia de plataformas. Menciona que seu aparelho televisivo ¢ uma Smart

TV, que possibilita identificar uma dimensao tecnoldgica a experiéncia televisiva.

No que diz respeito ao consumo de contetido, Usudria A revela uma preferéncia por
canais pagos na televisdo convencional, enquanto para filmes e documentarios, recorre a
plataformas de streaming. Essa dicotomia sugere uma estratégia de escolha baseada no tipo de
conteudo desejado. Ao comparar conteudos atuais com programas das décadas de 90 e 2000,
mesmo sem assistir TV aberta, o usuario percebe uma melhoria na qualidade dos contetidos
atuais. Destaca-se a abordagem de questdes globais e a profundidade dos temas, indicando uma

evolucdo na narrativa televisiva ao longo do tempo.

A influéncia da Internet € evidente na capacidade do consumidor escolher o que assistir,
proporcionando uma experiéncia mais personalizada. Essa autonomia retira o espectador da
passividade associada a TV aberta, conferindo-lhe a liberdade de decidir quando e onde
consumir conteudo. Por fim, programas marcantes como o "Jornal Nacional" deixaram uma

impressao duradoura no usuario, mantendo uma conexao emocional desde a infancia.

Esses programas nao apenas oferecem informacdes, mas também moldam a perspectiva
do usudrio ao longo do tempo. Dessa forma, a entrevista busca compreender como a evolugao
tecnologica influencia a interacdo do usuario com a televisdo, explorando as mudangas de

comportamento e preferéncias que moldam a experiéncia televisiva contemporanea.

5.5.2 Entrevista com usuario B - mulher de 33 anos

Para isso, conduzimos com Usuario B, sendo uma mulher de 33 anos residente em Porto

Alegre, para explorar suas percepgdes sobre o consumo de contetido televisivo e sua relagao
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com a tecnologia. Usuaria B compartilhou durante a entrevista que assiste regularmente a
conteudos televisivos, optando principalmente por plataformas de streaming como Netflix,
Globoplay e HBO Max. Ela destacou que integra o habito de assistir a um episodio de série

durante o almoco, tornando essa atividade parte essencial de sua rotina diaria.

Ainda revelou ndo possuir uma televisao convencional, preferindo consumir contetido
por meio de dispositivos moveis como notebook e celular. Essa escolha indica uma mudancga
nas preferéncias de consumo de midia, priorizando a mobilidade e a conveniéncia. Ao abordar
suas preferéncias entre TV aberta, a cabo e plataformas de streaming, Usuario B enfatizou sua
preferéncia pelo streaming. Sua escolha foi motivada pela falta de interesse no contetido da TV

aberta e pela auséncia de vantagens percebidas na TV a cabo.

Ao discutir a diferenca entre os conteudos atuais e os programas televisivos das décadas
de 90 e 2000, Usuario B expressou uma preferéncia pelos contetidos dessas décadas devido a
presenca de informagdes relevantes. Ela destacou a facilidade atual de buscar informacgdes na
Internet por conta propria. Usuario B acredita que a Internet desempenhou um papel
significativo na transformagao da televisao, influenciando a producdo de conteudo informativo

que, por sua vez, impacta a programacao televisiva.

Finalmente, ao ser questionada sobre programas ou canais televisivos que deixaram uma
marca duradoura, mencionou desenhos da TV Cruj (SBT), Sailor Moon no canal Manchete e o
Castelo Ra-Tim-Bum na TV Cultura, evidenciando a influéncia de programas das décadas de

90 € 2000 em sua memoria televisiva.

A entrevista com Usuario B proporcionou uma visao pertinente sobre seus habitos de
consumo de contetdo televisivo e suas percepcdes sobre a evolugdo da tecnologia nesse
contexto. Além disso, ¢ importante ressaltar que a escolha dos grupos de entrevistados visa
capturar nuances especificas relacionadas aos padrdes de consumo de midia, contribuindo para
uma compreensao mais refinada das dinamicas atuais do mercado televisivo. Essa abordagem
se alinha a proposta geral da pesquisa de examinar de forma critica as preferéncias e

comportamentos do publico em relacdo as modalidades de transmissdo de conteudo,

fundamentando as anélises subsequentes em dados qualitativos robustos e representativos.

5.5.3 Entrevista com usuario C - mulher de 63 anos

A entrevista com a usuaria C, sendo uma mulher de 63 anos residente em Porto Alegre,
proporcionou uma visao aprofundada sobre seus habitos de consumo de conteudo televisivo e

suas percepgdes sobre a interagdo entre tecnologia e midia. Ela compartilhou insights
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detalhados que destacam a adaptagao flexivel de seus meios de acesso ao contetido, revelando

uma abordagem versatil e pragmatica. A

usuaria C demonstrou consumir conteudos diversificados, assistindo TV aberta e
utilizando plataformas de streaming, como Netflix e Globoplay. Além disso, ela mencionou a
TV Digital como alternativa em situacdes sem acesso a Internet, evidenciando sua capacidade
de se ajustar conforme a necessidade. Em relacdo a sua rotina diaria, observamos que a usudria
C integra a TV em sua vida de segunda a sabado, reservando os domingos para explorar

conteudos no Youtube, onde busca relaxamento ao som de musicas tranquilas.

Notamos ainda, a presenga constante da TV enquanto realiza afazeres domésticos
destacando sua utilizagdo multifuncional no cotidiano pds-trabalho. Tem preferéncia pelo
acompanhamento de contetidos televisivos principalmente em sua Smart TV, ja com o celular,
utilizado para ouvir noticias, ilustra a adaptabilidade dos dispositivos méveis em diferentes

contextos de consumo.

Ao abordar suas preferéncias de conteudo e plataformas, a usudria C indicou uma
inclinagdo pela TV aberta devido a diversidade de canais, embora tenha apontado o YouTube
como sua principal escolha, apesar de enfrentar interrupgdes. E notavel que essas interrupgdes
mencionadas sejam frequentes no YouTube durante a reproducao de conteudos, que expressa
nao compreender a razdo por tras dessa ocorréncia. Destacamos que o YouTube, embora nao
seja uma plataforma oficial de filmes, disponibiliza esse tipo de contetido mediante assinatura,

assemelhando-se a uma compra avulsa para acessar contetidos especificos.

Para tanto, a usuaria C mencionou o aspecto de interrupcao que, possivelmente, podem
estar associados a inclusao de conteudos nao autorizados. Além disso, podem ser inseridos
trechos de filmes que talvez estejam em formato de lista de reprodugdo. Essa abordagem
possibilita a inser¢ao parcial do contetido, ndo oficial, potencialmente seja uma estratégia para
evitar a detecg¢do pela plataforma e contornar questoes de violagao de direitos autorais. Isso €
observado em sua narrativa sobre videos que apresentam fragmentos de filmes, os quais podem
ndo estar disponiveis nos formatos originais, requerendo uma compra especifica para acesso a

determinados filmes.

Adicionalmente, a usuaria C expressou insatisfacdo com a necessidade de pagar um
valor adicional para assistir ao filme "A Espera de um Milagre", considerando sua contribui¢éo
financeira ja realizada na utilizacdo da plataforma. Mesmo nao sendo assinante do YouTube
Premium (servigo por assinatura), identificamos aspectos semelhantes nos servigos de

streaming Prime Video, utilizado para assistir filmes, e Globoplay, que oferece um plano para
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adquirir o Premiere. Nestes casos, além da mensalidade associada a assinatura bésica, ¢

necessario efetuar um pagamento adicional para acessar determinados contetidos.

Por ultimo, destaca o seu apreco pela nova opgao do Netflix, que apresenta um teaser
do contetido antes da exibicdo completa. Essa funcionalidade ¢ percebida como interativa e
interessante, possibilitando aos usudarios terem uma prévia do conteido sem a necessidade de

assistir integralmente.

A percepgdo da usudria C sobre a diferenca na transparéncia e clareza dos contetdos
atuais, especialmente nos telejornais, destaca sua perspicacia na analise critica das mudancas
no formato de apresentagdo ao longo do tempo. A comparagao com a abordagem mais direta
dos programas televisivos das décadas de 90 e 2000 adiciona uma dimensdo histdrica a sua
observagdo. A conscientizacdo da usuaria C sobre a influéncia significativa da internet na

transformagao da televisao ressalta sua percepcao do cenario mididtico em constante evolucao.

O reconhecimento do papel marcante da internet na moldagem dos conteudos
televisivos destaca a importancia dessa plataforma na contemporaneidade. Ao mencionar
programas e canais marcantes, a usudria C destaca o canal 2 como parte integral de sua rotina
diaria, sintonizando-se para programas religiosos e novelas. Além disso, sua preferéncia por
programas culinarios, como "Mais Vocé€" da TV Globo e "Masterchef" da Band, adiciona
camadas a sua identificagdo com conteudos especificos. Em suma, as respostas detalhadas da
usuaria C fornecem uma visdo abrangente de sua relacdo complexa com a tecnologia e o

consumo de conteudo televisivo.

Partindo desta perspectiva, visamos aspectos televisivos na experiéncia do usudrio em
plataformas, considerando diferentes perspectivas. A andlise se concentra na interagdo das
entrevistadas com a memoria televisiva e sua relagdo atual, destacando os depoimentos de trés
usuarias distintas. Usudria A, que utiliza TV por assinatura, destaca a influéncia da evolugdo
tecnologica em sua experiéncia televisiva, abordando preferéncias e comportamentos. Por sua
vez, a usudria B, consumidora exclusiva de plataformas de streaming, oferece insights sobre
seus habitos de consumo e percepcdes em relacdo a evolugdo tecnologica. J& a usuaria C, que
utiliza tanto plataformas de streaming quanto TV aberta, compartilha consideragdes sobre a

tecnologia e o consumo televisivo.

Os depoimentos das entrevistadas desempenham um papel crucial na compreensao dos
padrdes de consumo de midia, oferecendo uma visdo pessoal sobre a evolu¢ao da midia na era
digital. Além disso, permitem identificar dinamicas contemporaneas na interse¢do entre

tecnologia e consumo midiatico.
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Ao analisar as diferentes modalidades de consumo televisivo em ambientes digitais,
buscamos ressaltar a diversidade de perfis de usudrios, enriquecendo a compreensdo das
dindmicas do mercado televisivo. Portanto, ao considerar os aspectos televisivos, identificamos
que sdo importantes na experiéncia das usudrias nas plataformas. Essa abordagem ampla
contribui para uma visdo abrangente e contextualizada da relagdo entre tecnologia e experiéncia

televisiva na sociedade contemporanea.

5.6 Explorando em um so play

Diante desse contexto, tratando da coleta de entrevista com os usuarios, iremos nos
debrugar para retomar com o cenario de analisar a evolucao da Globo na plataforma, tendo em
vista explorar aspecto tecnocultural nas duas camadas apresentadas. Os sentidos do passado,
delineados nas figuras anteriores, representaram um processo experimental no inicio da era
virtual da Globo, revelando similaridades com praticas ja utilizadas em outros ambientes
virtuais, como Yahoo! Videos, Youtube e UOL. Nesta camada, percorremos pelo

desenvolvimento do processo de plataformizagao.

Contudo, como destacado nas camadas anteriores, a Globo continua a trilhar um
caminho da organizacdo diante da memoria televisiva. Isso nao se limita apenas a preservacao
de programas antigos, mas também a oferta de contetido ao vivo por meio de streaming, uma
tendéncia que outras plataformas ndo vinculadas a canais ao vivo também estdo adotando.
Como mencionado anteriormente, os servicos de streaming estdo gradativamente

incrementando sua oferta com conteudos transmitidos ao vivo.

Desta maneira, retomamos para a observagao diante do contexto do ambito da dimensao
tecnocultural, exploramos os conceitos de plataformizacdo e convergéncia, destacando como a
Globoplay se torna uma experiéncia acessivel em qualquer lugar, através de dispositivos
moveis. A analise da plataforma revelou a diversidade de contetdos categorizados, incluindo
podcasts oferecidos pelos canais Globo e produtos digitais da emissora. O Globoplay se destaca
também pela estratégia de disponibilizar novelas antigas integralmente, enquanto outras sao

apresentadas na sec¢ao de "Fragmentos", pontuando episodios em dias especificos.

Figura 92 — Péagina principal da plataforma Globoplay
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Conforme apresentado durante a pesquisa (encontra-se na pagina 55), foram exploradas
diferentes perspectivas do conceito de plataformizagdo, divididas em trés abordagens:

infraestruturas de dados, mercados e governanca.

Além disso, pontuamos uma breve contextualizagdo diante do processo de plataforma
para que assim pudessémos chegar no termo de plataformizacdo como uma origem ampla do
conceito dos aspectos de plataformas. Os autores Poell, T; Nieborg, D; Dick, J. (2020),
destacaram que os avangos tecnoldgicos influenciaram nas mudancas de forma significativa
para que tivessem novos desdobramentos diante da compreensdo da plataforma. Ainda,
identificaram que:

A partir de uma perspectiva dos estudos culturais, a plataforma leva a (re)organizagao
das praticas culturais em torno de plataformas, enquanto essas praticas moldam
simultaneamente as dimensdes institucionais de uma plataforma. Por fim, as atividades
coletivas de usuarios finais e complementadores e a resposta dos operadores das

plataformas a essas atividades determinam o crescimento continuo de uma plataforma
ou o seu fim (POELL, T; NIEBORG, D; DICK, J. 2020).

Para aprofundar nossa andlise, exploraremos o conceito de plataformizagdo
considerando as trés dimensdes, uma vez que todas as abordagens destacam aspectos
tecnologicos alinhados com a nossa intengao de pesquisa. Isso nos permitira enfatizar a relagao
que abrange os processos interativos, evidenciando a ideia de que as plataformas digitais

evoluem para se tornar dados, além de tratar de praticas operacionais e procedimentos.
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Dessa forma, observamos inflexdes tecnologicas que desencadearam novas
transformagoes, influenciadas pela ascensdo da Intermet e movimentos provenientes das
plataformas. Para ilustrar esse fendmeno, abordaremos o escopo do nosso estudo usando como
exemplo o Globoplay, uma plataforma que emergiu durante a popularizacao dos servicos de
streaming. Com essa evolugdo, ndo apenas as perspectivas tecnoculturais passaram por
alteracdes, mas também a modelagem das interagdes, resultando no surgimento de novos

usuarios que alimentam a plataforma com base em suas escolhas.

Em outras palavras, por meio da coleta de dados, a plataforma pode empregar algoritmos
com o objetivo de oferecer contetidos mais personalizados, adaptados a diversidade da sua base
de usuarios. Ainda tratando do mercado, podemos nos aproximar da segunda dimensdo, que
trata da relagdo de empresas negociando diretamente com compradores (POELL, T; NIEBORG,
D; DICK, J. 2020), uma tendéncia voltada para inovagdo na implementagao dos modelos de

negdcio de B2B (business-to-business) e/ou B2C (business-to-consumer).

Esses modelos buscam facilitar as transacdes de seus negocios diante de empresas (B2B)
ou concentram-se nos aspectos de empresas e consumidores individuais (B2C). Além disso,
instituigdes podem operar com esses dois modelos, relacionando os aspectos de atender

empresas e consumidores a0 mesmo tempo.

No caso do Globoplay, observamos a ado¢ao do modelo B2C, a plataforma proporciona
uma oferta direta aos seus consumidores finais, concentrando-se em assinaturas individuais para
o servigo de streaming, que oferece uma ampla variedade de contetido. Os pagamentos,
realizados por meio de assinaturas mensais ou anuais, seguem uma abordagem tradicional do

modelo B2C.

Além disso, observamos de acordo com o estudo, que busca oferecer um catalogo de
conteido que possa fidelizar seu publico, proporcionando uma experiéncia envolvente aos
usudrios durante o uso da plataforma. Atuando também no contexto B2B, o Globoplay explora
esse modelo com o objetivo de estabelecer parcerias no setor audiovisual, licenciando
contetidos para outras plataformas e realizando acordos comerciais. Um exemplo notavel ¢ a
parceria com a Disney, que oferece um plano conjunto do Globoplay e Disney+, permitindo
aos usudrios acessarem os conteudos de ambas as empresas por meio de um unico pagamento

de assinatura.

Dessa forma, a plataforma pode disponibilizar pacotes combinados, permitindo que

parceiros incorporem o Globoplay em suas ofertas, ampliando o catdlogo com filmes e séries.
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Tratando de contetido, pontuamos o exemplo da série "The Good Doctor" que chegou no Brasil

de forma exclusiva no Globoplay.

Segundo o sife de noticias O Tempo (2022), desde a sua estreia em 2018 na plataforma,
¢ o conteudo internacional exclusivo mais consumido no Globoplay. Essas estratégias visam
atender tanto consumidores individuais quanto empresas parceiras, envolvendo acordos de

licenciamento de conteudo e outras colaboracdes estratégicas.

Integrando a ultima dimensdo de nossa andlise que nos conduzird por movimentos
histéricos. Nesse contexto, a discussao sobre governanca nos direciona para aspectos cruciais

de regulamentagao e legislagao.

Este enfoque tornou-se imperativo durante o processo de implementagao da plataforma
de streaming Globoplay, especialmente ao oferecer a opcao da transmissdao de sinal ao vivo.
Nesse cendrio, temos como premissa que a empresa enfrentou desafios para lidar com a

regulamenta¢do necessaria para transmitir sinais via Internet por meio de servigos de streaming.

Ja que a TV Globo ja oferecia sinais de transmissdo ao vivo por meio da TV analdgica
e passou a ofertar por meio de um servigo de streaming, que na época envolvia questdes
complexas de licenciamento, regulamenta¢do e conformidade, ainda novo para o setor. Para
tanto, pontuamos como um desafio a complexidade envolvida na oferta de transmissdes via
Internet, exigindo uma abordagem meticulosa e estratégias especificas para garantir

conformidade legal e regulatoria.

Assim, a partir da abordagem do conceito de plataformizagdo, iremos transitar para a
analise do conceito de convergéncia. Essa transi¢do permitird uma conexao mais eficaz com as
observagoes realizadas durante o estudo. Para tanto, precisamos destacar que quando tratamos
do conceito de convergéncia, embora Jenkins (2006) seja reconhecido como uma referéncia no
ambito da pesquisa voltada para a convergéncia, buscamos nos aproximar das ideias de

Salaverria (2010) como parte de um complemento.

Este autor aborda quatro campos relevantes para o nosso estudo, centrados na
convergéncia de conteudos, empresarial, tecnoldgica e profissional. Essas propostas ganham
destaque devido ao escopo que exploraremos ao longo desta pesquisa, abrangendo os cenarios
de convergéncia de contetdos (multimedialidade) como foco principal desta etapa, tendo em
vista a perspectiva tecnocultural. No entanto, precisamos destacar que pontuamos insights
provenientes de entrevistas com profissionais da empresa, abordando aspectos profissionais

(polivaléncia) e empresariais (concentra¢do). Por fim, exploraremos o aspecto tecnologico
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(multiplataforma), utilizando tanto os depoimentos das entrevistas quanto nossa analise diante

de inflexdes com novas tendéncias, como € o caso da TV 3.0.

Para isso, visando abordar a convergéncia de conteudos, identificamos que diversos
materiais audiovisuais veiculados na plataforma de streaming Globoplay também sdo

transmitidos na TV aberta, permitindo assim uma convergéncia entre multiplas telas.

Além disso, vale ressaltar, como mencionado anteriormente, que o publico tem a op¢ao
de assistir @ TV Globo tanto através do sinal digital da televisdo aberta quanto instalando o
aplicativo Globoplay em smartphones, tablets e outros dispositivos, além de poder acessar pelo

navegador desktop ou mobile.

Neste contexto, observamos que esses conteudos podem convergir através de diferentes
telas, sendo que, em determinadas situagdes, como no caso de transmissdes ao vivo, podem
sofrer pequenas alteracdes devido ao controle exercido pela empresa sobre sua plataforma
digital. Abordaremos esse aspecto ao longo da progressao desta pesquisa, a qual inclui um
projeto experimental que destaca as influéncias durante os intervalos comerciais de um

programa especifico da TV Globo.

Tratando ainda do contetdo, ele ¢ distribuido através dos diversos canais disponiveis na
plataforma. No entanto, mesmo sendo o mesmo contetdo, sua apresentacdo pode assumir
significados distintos, conforme destacado por McLuhan (1964), que argumenta que,
independentemente do meio pelo qual o contetdo € veiculado, este sempre adquire uma nova

dimensao.

Isso ¢ evidenciado, por exemplo, pela inclusao de podcasts no Globoplay. Embora
estejam disponiveis na plataforma, os podcasts constituem uma categoria separada, o que indica
a presenca de conteudo originado de outras fontes, em especial da Globo e seus parceiros, dentro

do servigo de streaming.

Por conseguinte, ¢ importante observar que a disponibilidade do contetido pode variar
de acordo com o meio de distribuicdo. Por exemplo, um podcast do gl que ¢ inicialmente
publicado em um determinado dia e horario no site de noticias pode, ao longo da semana, ser

também veiculado no Globoplay.

Nesse caso, ¢ possivel que o contetido tenha passado por alguma alteracdo em sua
apresentacao, tornando-se nao exclusivo da plataforma original e possivelmente perdendo sua

atemporalidade. Esse fenomeno ¢ particularmente relevante quando consideramos a natureza
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dinamica da oferta de conteudo atual, que visa alcancar o publico em diversos momentos e

lugares.

Canavilhas (2012) discute em sua pesquisa a convergéncia de midias, destacando
especialmente o conceito de multiplataforma (QUINN, 2005; JENKINS, 2006), além de outras
discussdes diante do conceito. Desta maneira, para este estudo, identificamos que essa
abordagem enfoca os desafios de adaptagdo enfrentados pelos produtores de contetido diante

da ampla gama de dispositivos e canais disponiveis.

Observamos no menu a opc¢ao de catidlogo, que exibe sessdes com subdivisdes de
conteudos, incluindo canais, parceiros, categorias como novelas, esportes e infantil, além de
uma sele¢do por géneros, podcasts e canais ao vivo. Nesse contexto, concentramos nossa
atencdo na categoria de podcasts, uma vez que, conforme o site de noticias TechTudo, ¢ um

formato de contetido que estd ganhando popularidade.

Contextualizando brevemente essa tendéncia, os podcasts sao programas em formato de
audio acessiveis por meio de servicos de streaming ou download da Internet. No Brasil,
ganharam espago devido a sua estrutura flexivel, permitindo que o publico acompanhe uma
série de episodios abordando diversas temadticas. Diferentemente do raddio convencional, os

ouvintes desfrutam da liberdade de escutar conforme sua conveniéncia.

Nesse sentido, exploramos o conceito de remediacdo para aprofundar nossa
compreensdo da relagdo entre podcasts e a midia tradicional do radio. Essa exploragdo nos
permite identificar cendrios relevantes neste estudo, considerando que, como mencionado
anteriormente, a convergéncia de conteudos através de servigos de streaming pode passar por

alteragdes (SALAVERRIA, 2010), modificando suas caracteristicas ao longo do tempo.

No ambito dessa relag@o entre os contetdos de podcast e do radio, examinamos aspectos
pertinentes ao conceito de remediacdo, pois esse processo envolve a renovag¢do de antigos

conteudos em comparagdo com 0s novos meios.

As inflexdes comunicacionais possibilitam que os contetidos se renovem em relacao aos
meios anteriores, como apontado por Bolter e Grusin (1999), que destaca esse fendmeno como

uma dindmica entre os novos ¢ velhos meios de comunicagao.

Em seu estudo, Canavilhas (2012) discorre sobre os aspectos dos contetdos, citando a
observacdo dos autores Bolter e Grusin (1999) de que convergéncia e remediagdo sao
semelhantes. No entanto, Canavilhas (2012) discorda dessa afirmagdo, ressaltando uma

diferenca significativa entre os dois conceitos. Ele destaca que,
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[...] enquanto a convergéncia implica necessariamente uma nova linguagem que integre
os conteudos anteriores, a remediacdo pode ser uma acumulagdo de contetidos de
diferentes origens distribuidos numa mesma plataforma. Nesse sentido, a convergéncia
¢ sempre uma remedia¢@o, mas nem todas as remediacdes podem ser consideradas uma
convergéncia porque esta ultima implica integragdo e ndo uma mera acumulagdo de
conteudos (CANAVILHAS, 2012).

Ainda segundo o autor, destaca que os novos meios comegam por misturar os conteudos
de seus antecessores (remediacdo) até estabelecerem uma linguagem propria (convergéncia).
Ele exemplifica esse processo utilizando o radio, o que ¢ relevante para a relagdo que almejamos

explorar.

O autor observa que o radio utiliza a voz como um ato de comunicagdo oral,
estabelecendo uma relagdo de remediacdo textual, pois depende da comunicacdo escrita. A
transmissdo de sensagdes por meio do som, segundo o autor, gera imagens mentais. Com a
ascensao da Internet, a tecnologia proporcionou uma nova perspectiva em relagdo ao artefato

cultural, estabelecendo uma relacao intrinseca entre online € offline.

Nesse contexto, a dimensdao aponta as praticas sociais € comunicacionais frente ao
surgimento da convergéncia midiatica, considerando nao apenas a dimensao simbolica, mas
também a dimensao material na qual o campo ¢ definido durante a pesquisa (FRAGOSO;

RECUERO; AMARAL, 2011).

No caso da TV, a sua caracteristica central ¢ a imagem sonorizada, o que possibilita
observar a convergéncia do dudio que acompanha imagens, visando uma remediacdo. Ao tratar
inicialmente da convergéncia, o autor aborda o processo de unir os contetidos que anteriormente

eram distribuidos separadamente, ou seja, por outros meios.

Canavilhas (2012) pontua que, além de passarem por um processo de remediacdo que
evoluiu para a convergéncia atual, ¢ também possivel identificar exemplos de remediacao
inversa. Nesse contexto, ocorrem processos nos quais o meio antecedente busca incorporar

caracteristicas do meio emergente.

Figura 93 — Opcao de Podcasts no catalogo de secao
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Fonte: captura realizada pela autora

Para isso, identificamos durante a nossa exploracdao na plataforma de streaming
Globoplay que ha uma nova abordagem de conteudo oferecida pela plataforma, denominada de
"Videocasts". Como o proprio nome sugere, trata-se da fusdo de videos com o formato de

podcasts, proporcionando aos usuarios a flexibilidade de escolher entre assistir ou apenas ouvir.

Isso permite que o publico opte pelo formato que melhor atenda as suas preferéncias.
Por exemplo, aqueles que apreciam a visualizagdo de expressdes faciais ao ouvir uma historia
podem escolher a opcao de videos, enquanto outros que preferem apenas escutar t€ém essa
alternativa disponivel. E importante ressaltar, no entanto, que nem todos os contetidos na sego
de podcasts oferecem a opgao de videocast. Diante do cenario, observa-se aplicado o conceito
de remediacdo, citado pelo Canavilhas (2012), que apresenta neste caso uma nova tendéncia

diante do aspecto de convergéncia.

Figura 94 — O quadro do gl em formato podcast no Globoplay
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Fonte: captura realizada pela autora

Figura 95 — Episodios de podcasts divididas listas de reprodugao
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Fonte: captura realizada pela autora

Ao destacarmos a exploragdo dos conceitos de convergéncia e remediagdo, avangamos
para a aplicacdo da andlise nos aspectos da memoria televisiva, explorando, simultaneamente,
o contexto tecnocultural audiovisual. Nesta fase, realizamos uma exploracdo do aplicativo
Globoplay, analisando os contetidos oferecidos sob a perspectiva das dimensdes tecnoculturais.
Durante essa exploracdo, concentramo-nos especialmente na categoria de novelas, que se

subdivide em diversas categorias por meio de diferentes formatos.
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O publico tem a opg¢ao de assistir por se¢des, como a transmissao ao vivo, que exibe as
novelas atuais da grade de programacdo da emissora Globo. Além disso, por meio dessa opgao,
¢ possivel acessar os canais Viva, proporcionando uma experiéncia simulada dos contetidos

apresentados na época das tradicionais televisdes de TV Aberta.

Figura 96 — Categoria de novelas acessada pela op¢ao do menu
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Fonte: captura realizada pela autora

Conforme apresentamos, o Globoplay, além de possuir uma extensa biblioteca de séries
e programas antigos, destaca-se pela inclusdo de canais ao vivo, sendo o Canal Viva um
exemplo notavel, segmentado agora por décadas, sendo elas: anos 70, 80 e 2000. Essa
abordagem ¢ crucial para nosso estudo, pois ndo apenas contribui para a compreensdao da
Memoria Televisiva, mas também revela uma estratégia que permite ao publico acompanhar a

programacao ao vivo ou escolher a visualizagao posterior no catalogo da Globoplay.

Dessa forma, destacamos as pesquisas conduzidas por Kilpp (2005), que adota uma

abordagem na perspectiva de Bergson em relagdo a interagao entre a percepcao das imagens e a
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recordagdo da memoria. Kilpp ressalta que os sentidos das imagens sdo enunciados pela TV
como "quadros de experiéncia e significacao" (KILPP, 2006). Além disso, ela aborda a percepcao
vinculada aos hébitos, destacando a importancia da observacdo das montagens, que, de acordo

com a autora, esta geralmente relacionada a questdo da memoria.

Kilpp (2006) utiliza os apontamentos de Bergson (1999) para discorrer sobre a percepgao
da memoria no contexto da integragdo e da necessidade de agir no estado atual (presente). Os
estudos de Bergson desenvolvem-se a respeito da percepcdo do tempo, abordando duas
tendéncias que sao divergentes, mas possibilitam uma contextualizagdo relevante em relagdo as

virtualidades.

Nesse sentido, ele propde que o virtual seja compreendido como o ponto de origem do
devir, uma poténcia que influencia os aspectos relacionados a duragao do tempo. Além disso, ele
explora o ambito do atual, considerando a ordenacdo do espago e seu funcionamento em
diferentes cendrios. Para Bergson, a relagdo entre o virtual e o atual ndo ¢ de supressdo, nao

caracterizando uma dualidade, mas sim permitindo observar a forma de existir e agir.

Diante desse contexto, avancamos para uma breve compreensdo das virtualidades, que
nos auxilia a explorar o conceito de memoria, contribuindo para ampliar a perspectiva de duracao
de Bergson (2006). O autor discute a percep¢ao de que o tempo ¢ qualitativo e nao se enquadra
nos sentidos tradicionais, escapando de uma cronologia linear. Ele propde a ideia de continuidade
e duragdo. Segundo o autor, a duracdo ¢ uma virtualidade para o que persiste ao longo do tempo,
representando uma "[...] criagdo perpétua de possibilidades e ndo apenas de realidades"

(BERGSON, 2006).

Tratando da televisdo, Kilpp (2005) destaca que existem molduras sobrepostas que
temos a capacidade de perceber "gragas as imagens-lembranga ou, como prefiro, por meio do
repertorio de molduras e molduragdes televisivas". Segundo a autora, essas imagens estao
arquivadas em nossa memoria, possibilitando estabelecer um paralelo entre a representacao
dessa metafora no contexto virtual, que ¢ caracterizado pela era digital e seus sentidos de
armazenamento de conteudo. Nesse contexto, a autora ressalta que:

Desde tal visdo, e pelo disposto antes sobre memoria e percepgdo, ndo ¢ tao simples
evocar o passado, porquanto a memoria habito nos leva naturalmente a percepgao
daquilo que interessa a a¢do presente. Naturalmente, a necessidade nos leva a estar no
presente, ¢ num presente que recomeca a todo instante; para evocar o passado, ao

contrario, ¢ preciso resistir a necessidade, ser capaz de fixar o devir por algum tempo.
(KILPP, 2005).

Com base nesse conceito em relacdo a memoria televisiva, destacamos a visao de Kilpp,
que aborda o passado como uma pratica habitual das empresas televisivas, caracterizada pela

"reedicao de imagens, geralmente provenientes de seu proprio arquivo - um recorte de outro
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recorte" (KILPP, 2005). Salienta-se que essas reedi¢des se atualizam e se "emolduram" diante
dos aspectos originais, incorporando também os sentidos técnicos das proprias imagens. A
autora Kilpp também destaca os aspectos da audiovisualidade da TV (2009), abordando a forma
imagética ao pontuar a relagao de caracteristicas que conferem sentido a vida televisiva. Nesse
contexto, buscamos nos ancorar no conceito de televisualidades, que podem se manifestar em

outros espagos de maneira distinta da televisao.
Os homens de televisdo e depois alguns nucleos de criagdo, situados aqui e ali, vém
experimentando as praticas expressivas que nos permitem perceber hoje claramente as
regularidades discretas que caracterizam as audiovisualidades de TV: estdo no ar
programas, e outras unidades autdbnomas (promos, vinhetas, comerciais, clipes, etc.)
novos e muito antigos, que, no fluxo, engendram o propriamente televisivo, de origem
rizomatica e que, desde o inicio da televisdo, sempre existiu em poténcia ou

virtualidade, como devir audiovisual de uma determinada e sui generis forma: a
audiovisualidade de TV. (KILPP, 2009)

Essa relacdao nos remete ao acervo disponivel na plataforma de streaming Globoplay.
Um exemplo claro disso ¢ a chamada da novela "Cheias de Charme" (2012), que sera reprisada
na programacao da TV aberta no horario do "Vale a Pena Ver de Novo", recebendo o titulo
"adaptacao". Isso significa que a novela sofreu alteracdes para se adequar ao estado atual;
quando foi originalmente exibida, ndo sofreu modifica¢des, pois estava ajustada ao contexto da
¢poca. Contudo, atualmente, precisa se adaptar a um novo formato que a emissora busca,
passando por uma reedi¢ao semelhante ao que Kilpp discorre.
Sdo desprezadas as imagens que ndo interessam a agdo presente da emissora, entre elas

estdo as poténcias a que me refiro. Nao ¢ um olhar desinteressado, portanto, que move
a TV na evocagdo do passado. (KILPP, 2005)

Além disso, outras novelas passaram por adaptagcdes devido a sua nova exibigdo,
relacionadas a extensdo de capitulos, a estratégia da emissora de incluir uma novela com um
formato curto para oferecer outros conteidos durante a grade televisiva ou, como no caso a
seguir, para evitar a apresentacao de cenas devido a questdes atuais, como ocorreu com uma
cena da novela "Malhagdo" de 1998. Reproduzida no Canal Viva, que possui um acervo
dedicado @ memoria televisiva da Globo, a trama passou por uma reedi¢do devido a uma cena

considerada racista, na qual os atores pintam o rosto para fingir serem negros.

De acordo com a coluna do site Observatério da TV, publicada em 1° de maio de 2023,
os atores Rodrigo Faro, Jonas Torres, Bruno Gradim e Alexandre Barillari concordam com a
decisdo da emissora ¢ ndo a consideram como censura. Eles veem a medida como uma

oportunidade para abrir discussdes sobre temas abordados em obras antigas.

Na cena em questdo, os personagens participavam de um concurso musical e decidem
pintar os rostos, ja que a banda vencedora tinha integrantes negros. Ainda segundo a coluna, na

novela "Da Cor do Pecado", reprisada a partir de abril de 2021, o Canal Viva comegou a exibir
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um aviso antes de cada capitulo, salientando que “esta obra reproduz comportamentos e
costumes da época em que foi realizada”. Atualmente, a mensagem foi atualizada para destacar
cada costume da época e informar que pode haver trechos editados devido a complexidade de

temas prejudiciais.

Figura 97 — Mensagem apresentada antes de cada capitulo
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Destacando que a obra pode sofrer alteragdes que pode nao estar adequado

Fonte: captura realizada pela autora

Killp (2005) pontua ainda que as novas versoes, como exemplo que citamos de nova
versao de novela, apresenta como memdoria, mas deveria ser classificada em outro grau, tratando
que:

Esses remakes, que sdo enunciados como memoria evocada, sao na verdade imagens de
outro grau, com outras molduras e outros sentidos e nao podem ser confundidos com a
pesquisa histdrica digna desse nome. Acho inclusive que uma pesquisa que mostrasse
o percurso de algumas dessas 'imagens-lembranga' e as relacionasse com as 'imagens-

lembrancga' do passado inventado pelos historiadores seria extremamente interessante.
(KILPP, 2005)

A autora ressalta que a memoria a qual se refere ndo se trata da memoria televisiva que
estd tratando, mas sim que ambas influenciam mutuamente uma a outra. Podemos identificar,
portanto, que, embora apresente aspectos relacionados a memoria diante das obras apresentadas
no acervo na plataforma de streaming Globoplay, os conteidos podem sofrer uma reedigao e
nao se trata diretamente de obras originais. Kilpp (2005) destaca que toda memoria ¢ atualizada,

embora ndo seja de maneira tdo evidente como a propria televisdo apresenta.

Além disso, a autora discorre que todas as emissoras produzem imagens, tais como
documentos e arquivos, que de fato podem servir como memoria, mas que, de certa forma, ficam
fora do alcance do publico. Kilpp aborda que "[...] todas inventam uma memoria, a partir de seu

proprio corpo, que perdura sempre como versao!" (KILPP, 2009).
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Desta maneira, exploramos uma parcela especifica do conteudo disponibilizado pela
plataforma de streaming, conforme evidenciado na figura 98. Além disso, observamos que
oferece uma biblioteca virtual repleta de conteudos que também se destaca por transmitir
novelas na integra. Identificamos que ¢ apresentado essas novelas como se fossem produgdes
contemporaneas. E relevante ressaltar a ressurgéncia da memoria afetiva associada ao intervalo
comercial, transformando-o em um momento de pausa da propria emissora Globo e que,

comparado com a era atual, ¢ agora controlado pelo proprio telespectador-usuario.

Figura 98 — Os trés canais especiais do Viva
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Fonte: captura realizada pela autora

Atualmente, a capacidade de pausar e retomar a reprodugdo esta sob o controle direto
do usuario, marcando uma mudanga significativa na dinamica tradicional proporcionada pelas
emissoras de TV. Com o anuncio divulgado na matéria do gshow?® em 24 de novembro de
2023, o Globoplay passa a disponibilizar gratuitamente novelas das décadas de 1970 e 1980,
apresentando versdes dessas produgdes por meio dos novos canais "Viva". Esses canais,
denominados de "Viva 70 Fast" e "Viva 80 Fast", sdo dedicados a teledramaturgia das

respectivas décadas, oferecendo uma selecdo especial de novelas brasileiras.

Os canais FAST (Free Ad-Supported Streaming Television) estdo conquistando

popularidade nas TVs conectadas como uma opc¢ao de streaming gratuito com suporte de

28Matéria publicada no site do gshow. Disponivel em: https://gshow.globo.com/novelas/mundo-de-

novela/noticia/globoplay-disponibiliza-gratuitamente-novelas-classicas-das-decadas-de-1970-e-1980.ghtml



https://gshow.globo.com/novelas/mundo-de-novela/noticia/globoplay-disponibiliza-gratuitamente-novelas-classicas-das-decadas-de-1970-e-1980.ghtml
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anuncios. Esta estratégia, no entanto, ndo ¢ inédita para a empresa, pois em 2022 a Globo langou
os canais FAST "Receitas Fast" e "GE Fast" no Globoplay e Samsung TV Plus, focados em
gastronomia e esportes. Agora, a empresa explora seu rico acervo de novelas classicas para os
novos canais no Globoplay, buscando se destacar diante da vasta colegdo de conteudos,
incluindo as renomadas novelas classicas, e consolidar sua posicdo no mercado brasileiro de

plataformas de streaming.

Figura 99 — Viva 70 Fast

Novela dos anos 70 sendo transmitida ao vivo pelo Canal Viva
Fonte: captura realizada pela autora

Figura 100 — Viva 80 Fast

Novelas que marcaram época sendo reeixibida na platafoma
Fonte: captura realizada pela autora

Identificamos uma segmenta¢do de contetidos organizados por época no Canal Viva. O
detalhe relevante reside no fato de que, anteriormente, esses conteiidos eram apresentados no
mesmo canal. Atualmente, essa dindmica passou por transformagdes significativas devido a
ampla variedade de ofertas proporcionada pela plataforma de streaming Globoplay. Nesse
contexto, coletamos capturas de imagens da exibicao das novelas, conforme as figuras 99 e 100,
“Baila Comigo" de 1981, temporada 1, episodio 59, transmitida no canal Viva 80 Fast, e
"Locomotivas" de 1977, temporada 1, episodio 61, no Viva 70 Canal. No canal Viva, conhecido
anteriormente por oferecer uma ampla gama de contetdos antigos da TV Globo, previamente
mencionado neste estudo, também foi exibida a série "Tapas e Beijos" (2011 a 2015), conforme

a figura 101.
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Tivemos a compreensdo de agir por meio da captura das imagens de maneira
arqueoldgica, visando investigar novelas de diferentes épocas para nos auxiliares na analise dos
aspectos de memoria e tecnocultura. Embora a coleta ndo seja exatamente como a pratica
arqueoldgica, uma vez que as novelas estdo sendo reexibidas na programacao atual do
Globoplay, optamos por abordar essa abordagem para destacar o movimento proposto por
Fischer (2012), tendo em vista essa perspectiva que nos auxilia a lidar com os aspectos de

memoria e tecnocultura.

Nesse contexto, Fischer enfatiza que os "[...] procedimentos de coleta de interfaces web
sdo realizados em comunicagdo com algumas convicgdes sobre a ideia de pensar a web dentro
de uma dimensdo tecnocultural" (FISCHER, 2012). O autor sublinha a importancia de

compreender o meio/midia considerando aspectos "técnicos, culturais e midiaticos".

Figura 101 — Viva anos 2000
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Fonte: captura realizada pela autora

Observamos também uma revisdo dos contetidos, que podem ter passado por edi¢cdes,
se perdido ao longo do tempo ou tido sua duracdo reduzida. Nesse contexto, identificamos uma
relacdo de mudanca, uma vez que o processo de remediacao inversa (CANAVILHAS, 2012)
trata do meio antecedente procurando incorporar caracteristicas do meio emergente.

O aparecimento da Internet tornou mais visiveis os fendmenos de remediagéo - direta

ou inversa - ¢ atualmente quase todos os meios de comunicagdo tradicionais criaram
versdes on-line ou adaptaram algumas caracteristicas da Web (CANAVILHAS, 2012).

Como exemplo, uma novela originalmente com cento e oitenta capitulos pode ter sido
ajustada para cento e cinquenta por motivos especificos, refletindo uma adaptacido contextual
na plataforma e, consequentemente, sofrendo uma remediacdo inversa no ambiente de
streaming. Ao abordar os aspectos de ambiente, aproximamo-nos das ideias de McLuhan
(2007), que destaca a insercao e as consequéncias da ado¢ao de um novo meio tecnologico. Isso

propicia um impacto capaz de promover mudangas no ambiente circundante, alinhando-se aos
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sentidos da tecnocultura. Essas adaptacdes podem incluir versdes especiais ou modificadas,

evidenciando que a memoria da TV ndo ¢ estatica, mas sim transformada pelo processo de
plataformizagao.

Figura 102 — A novela O Rebu de 1974
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Fonte: captura realizada pela autora

Figura 103 — Novela América de 2005
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Fonte: captura realizada pela autora

Destacamos ainda o programa Big Brother Brasil (BBB), que ao longo do tempo passa
por modificagdes, embora sua esséncia permaneca inalterada. No ambito estético da plataforma

de streaming, notamos alteracdes que adaptam a apresentagdo dos contetidos do BBB para
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dialogar com o periodo em que o programa esta no ar ou as mudangas nos principais conteudos

dos carrosséis principais da Globoplay.

Adicionalmente, durante os horarios nobres da TV brasileira, especialmente préximo
das nove horas da noite, quando o Jornal Nacional ¢ exibido, identificamos a presenga de
propagandas de divulgagdo da plataforma Globoplay. A Globo utiliza seu proprio espaco para
promover seus produtos digitais, indicando uma estratégia de expansdo para atrair novos
assinantes ou explorar outras esferas estratégicas da empresa. Com base nessa perspectiva,
realizamos um estudo experimental, buscando observar os conteudos ofertados no intervalo da

programacao da emissora TV Globo.

5.7 Projeto experimental

Conduzimos este presente estudo um projeto experimental com o objetivo de analisar
os contetidos veiculados durante o intervalo do programa "E de Casa!" na grade de programacio
da TV Globo. Para tanto, buscou-se observar os materiais transmitidos simultaneamente na TV
aberta, por meio de um dispositivo com conversor digital integrado e antena, € em uma Smart

TV, utilizando o aplicativo de streaming Globoplay.

E relevante ressaltar que a TV aberta requer um aparelho ou conversor digital integrado
para a transmissdo do sinal digital, além do uso de uma antena. Ao contrario das TVs
inteligentes que, embora também possam receber sinal digital, proporcionam acesso a Internet,

permitindo a instalagdo de programas em seus dispositivos televisivos.

Dessa forma, os usuarios podem baixar aplicativos, como o YouTube, em suas TVs
inteligentes. Nas TVs inteligentes, a grade de programacgao da TV Globo pode ser acessada por
meio do aplicativo de streaming do Globoplay, o qual também oferece contetidos anteriormente
disponiveis nos chamados canais fechados (disponiveis mediante assinatura de TV a cabo,

como foi o caso da GloboSat).

Além disso, para acessar os canais da TV aberta em TVs inteligentes, ¢ necessario
utilizar uma antena para captar o sinal, proporcionando a op¢ao de assistir aos canais abertos

ou instalar plataformas de streaming para desfrutar de conteudos televisivos.

Hé variedades de contetidos televisivos ofertados ainda pela TV a cabo, que aos poucos
os mesmos canais fechados foram sendo integrados aos aplicativos de streaming. Esse mercado
passou a receber visibilidade por diante da oferta de contetidos conhecidos e restritos
anteriormente a canais especificos, como as aclamadas séries "Friends" e "The Big Bang

Theory", da Warner Bros Studio, que agora podem ser assistidas na HBO MAX.
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5.7.1 O uso do experimento

Com base nessa relacdo tecnocultural, pontuados nesta camada, aprofundamos nosso
estudo experimental ao observar conteudos televisivos, durante o mesmo periodo, em dois

aparelhos televisivos distintos:
a) TV LED LG 42LLN5460 com conversor integrado;
b) SmartTV LG 65UP7750PSB com conversor integrado;

Assim, no sdbado, 3 de fevereiro de 2024, por volta das dez horas da manha,
posicionamos ambos os aparelhos no mesmo canal, sendo a TV LED utilizando o sinal de TV
aberta, canal 12 da TV Globo, e a Smart TV utilizando o aplicativo Globoplay na opg¢ao "Canais
ao Vivo", sincronizando com o canal TV Globo. Durante este experimento, gravamos a tela
utilizando também dois aparelhos celulares para capturar imagens de cada TV, proporcionando

uma referéncia visual para a andlise subsequente.

O interesse era observar os conteudos veiculados durante o intervalo do programa "E de
Casa" e identificar eventuais correlacionadas e distingdes entre as ofertas de contetido para os

telespectadores que assistem ao programa pela TV aberta e pelo aplicativo Globoplay.

Nesta etapa, procederemos a analise detalhada e, desse modo, compararemos os
conteudos apresentados aos telespectadores por meio da TV LED, que utiliza o sinal da TV
aberta, e da SmartTV, que exibe contetidos pela plataforma de streaming. No dia 3 de fevereiro
de 2024, por volta das dez horas da manha, os dois dispositivos foram estrategicamente

posicionados no mesmo canal:
a) TV LED sintonizada no canal 12 da TV Globo, utilizando o sinal de TV aberta;

b) Smart TV estava sincronizada na op¢ao "Canais ao Vivo" com o canal TV Globo por

meio do aplicativo Globoplay;

Durante o experimento, a tela de ambos os aparelhos foi meticulosamente registrada
com o auxilio de dois aparelhos celulares, gerando imagens que serviram como referéncia deste

estudo.

ot . il & exami ados veicu u )

O objetivo primordial ¢ examinar os conteidos veiculados durante o intervalo do
programa "E de Casa" e identificar possiveis discrepancias nas ofertas de conteudo entre os
telespectadores que assistem ao programa pela TV aberta e aqueles que utilizam o aplicativo

Globoplay em uma Smart TV.
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Verificamos que a TV LED apresentou 6 conteudos durante o intervalo do programa,
sendo eles das marcas The Masked Singer Brasil, CCR, Corega, Profissdo Reporter, Radio
Atlantida e Supercopa do Brasil, totalizando 4 minutos. J4 na SmartTV, foram exibidos os 7
conteudos, sendo eles: The Masked Singer Brasil, Supercopa do Brasil, G1, Corega, Profissao
Reporter, Radio Atlantida e Supercopa do Brasil, com uma duracdao total de 4 minutos.
Importante destacar que ambos os aparelhos televisivos receberam o mesmo sinal na regido,
indicando auséncia de relacdo direta com conteudos especificos do municipio de origem dos

telespectadores.

Figura 104 — TV LED com capturas da programagao

SUPERCOPA
DOBRASIL

Capturas das marcas exibidas no intervalo comercial na TV LED

Fonte: colecdo realizada pela autora

Figura 105 — Smart TV com capturas da programagao
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Capturas das marcas exibidas no intervalo comercial na TV LED

Fonte: colecdo das telas realizada pela autora

Durante a analise, notamos que a TV LED apresentou 6 conteidos em comparacao com
a SmartTV, que exibiu 7 conteudos. Além disso, assemelhando-se em termos de oferta de

contetido a apenas 4 opgdes.

Observamos também que os conteidos The Masked Singer Brasil, Profissao Reporter,
Radio Atlantida e Supercopa do Brasil sdo introduzidos simultaneamente, tanto na TV LED

quanto na SmartTV.

Tabela 3 — Grade de exibicao entre TV LED e SmartTV:

Tempo TV LED SmartTV
(1) The Masked Singer Brasil ) )
10h13 (1) The Masked Singer Brasil (Globo)
(Globo)

(2) Supercopa do Brasil (Transmissao

(2) CCR
Globo)

(3) Corega (3) Gl
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(4) Profissao Reporter (Globo) (4) Corega

(5) Radio Atlantida (Programa
(5) Profissao Reporter (Globo)
local)

(6) Supercopa do Brasil . .
) (6) Radio Atlantida (Programa local)
(Transmissao Globo)

10h17 (7) Supercopa do Brasil (Transmissao)

Fonte: realizado pela autora

Identificamos que ambas as TVs tém o mesmo primeiro comercial, "The Masked Singer
Brasil" (programa da Globo), no intervalo comercial as 10h13. Na TV LED, o segundo
comercial ¢ da CCR (contetido publicitario), enquanto na SmartTV ¢ a transmissao da "Super
Copa do Brasil" (transmissao de futebol na Globo), observamos uma ordem diferente de
inser¢do dos conteidos em ambas as TVs. Ja no terceiro comercial, na TV LED foi a vez do
comercial da Corega (contetido publicitario) e na SmartTV apresenta o comercial do proprio

produto digital da Globo com o G1 (programa da Globo).

No quarto comercial na TV LED ¢ apresentado o "Profissdo Reporter" (programa da
Globo), enquanto na SmartTV ¢ a vez da Corega. O quinto comercial ¢ da "Réadio Atlantida"

(programa local RBS TV afiliada da Globo) na TV LED e "Profissdo Reporter" na SmartTV.

Por fim, a TV LED exibe o comercial da "Supercopa do Brasil" (transmissdo de futebol
na Globo) e na Smart TV apresenta "Radio Atlantida" (programa local RBS TV afiliada da
Globo). No entanto, na Smart TV, ha um sétimo comercial, exibido novamente o comercial da
"Supercopa do Brasil" (transmissao de futebol na Globo), enquanto na TV LED retorna com o
programa "E de Casa!". Podemos identificar que hd um pequeno atraso de contetidos
comparado a retomada do programa na Smart TV, além disso, houve uma pequena falha ao
transmitir enquanto foi exibido o conteido G1, fazendo com que travasse a exibicao do

comercial do proprio conteudo Globo.

Tabela 4 — Comparagao entre TV LED e Smart TV

Contetdos TV LED SmartTV
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(1) The Masked Singer Brasil, (1)The Masked Singer Brasil,

(2) CCR, (3) Corega, (4) (2) Supercopa do Brasil, (3)

Marcas Profissdo Reporter, (5) Radio  G1, (4) Corega, (5) Profissao
Atlantida e (6) Supercopado  Repdrter, (6) Radio Atlantida

Brasil. e (7) Supercopa do Brasil
Duragao Total 4 minutos 4 minutos
The Masked Singer Brasil, The Masked Singer Brasil,
o Profissdao Reporter, Radio Profissdo Reporter, Radio
Conteudos Similares ‘ _

Atlantida e Supercopa do Atlantida e Supercopa do

Brasil. Brasil.

Conteudos Distintos (2) CCR 3) G1

(1) The Masked Singer Brasil, (1) The Masked Singer Brasil,
(4) Profissao Reporter, (5) (4) Profissao Reporter, (5)
Introdu¢do Simultanea ' ‘ ‘ '
Radio Atlantida até a opcao Radio Atlantida até a opgao

(6) Supercopa do Brasil. (6) Supercopa do Brasil.

Fonte: realizado pela autora

Assim, percebemos uma comparacao de ofertas de contetido semelhantes nos primeiros
minutos do intervalo da grade de programagdo da TV Globo. Entretanto, hd uma introdugado de
diferentes tipos de veiculagdo, resultando em uma exibicdo de conteudos até certo ponto
distintos para o mesmo publico. Isso diferencia quem assiste através do sinal digital pela TV

aberta daqueles que utilizam o aplicativo de streaming pela Internet.

Adicionalmente, notamos que o aplicativo de streaming apresenta mais conteudos
relacionados aos programas e produtos digitais da emissora Globo em comparacao a TV aberta,
que oferece outros conteudos publicitarios. Apesar dos conteudos serem semelhantes até certo
ponto na comparagdo entre 7V LED e Smart TV, hd uma divergéncia até de ordem de exibi¢ao
dos conteudos televisivos ofertados no intervalo durante o periodo analisado na emissora

Globo.

Nossa andlise constatou que a integragao de conteudos da propria empresa em uma
plataforma de streaming, como exemplificado na figura 106 sobre o g1, pode proporcionar uma
ambientagdo eficaz e promover os produtos internos, a0 mesmo tempo em que abre espago para

novas oportunidades publicitdrias em parceria com outros negocios.
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Figura 106 — Apresentacdo do comercial do gl

Divulgacdo dos produtos digitais no proprio intervalo comercial pela streaming da Globo

Fonte: captura realizada pela autora

Esse fenomeno decorre da diversificacdo de formatos que nao se restringem ao modelo
convencional da televisdo aberta. Em meio a esse cenario, observamos que até mesmo
comerciais veiculados na TV aberta estdo adotando abordagens inovadoras, como a

apresentacdo de um QR Code para ser escaneado por meio de um smartphone.

Figura 107 — Divulgagdo da empresa CCR

Anuncio com QR Code para um contetido patrocinado no site da Globo

Fonte: captura realizada pela autora

A partir desse ponto, ¢ possivel acessar contetido publicitario exclusivo e personalizado
da empresa CCR, conforme mencionamos da figura 107. Além disso, a Globo passa a ter
controle sobre o método de divulgagao ao utilizar o streaming, diferentemente da TV aberta,
que envolve um processo distinto para a compra do espaco publicitario, incluindo questdes

regionalistas e filiais da emissora.

Embora a emissora tenha o controle do canal correspondente, ela pode optar por
designar formas de divulgagao de seus proprios servigos e produtos digitais. Isso significa que,
se preferir, pode vincular seus produtos e servi¢os por meio de outras formas, tornando o canal
aberto mais rentdvel e atraindo outras empresas para utilizarem esse espago como meio de

veiculagdo. E necessario ponderar que este estudo ¢ experimental e, embora tenhamos obtido
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insights pertinentes, ressaltamos que o intuito ¢ abrir portas para futuras pesquisas e dar

continuidade aos estudos.

Para esse cenario, os telespectadores que consomem conteudo pela plataforma de
streaming, hd uma dependéncia de tecnologia. Dessa maneira, caso fiquem sem Internet € nao
possuam antena para receber o sinal digital, podem ficar impossibilitados de assistir aos
contetidos televisivos, inclusive os da TV aberta, que ndo necessitam do uso da Internet. Essa
dinamica influencia a forma como o telespectador consome contetido televisivo, sendo diferente

para aqueles que assistem por plataformas de streaming e para aqueles que utilizam a TV aberta.

5.8 Visdo de negocio

Neste estudo, procuramos conduzir entrevistas com os profissionais do Hub Digital da
Globo, com o objetivo de obter insights nos dominios de negdcios, tecnologia e design.
Reconhecemos a importancia dos depoimentos desses profissionais, desempenhando um papel
pertinente para entendimento do estudo, ja que fornecem fundamentos para as conclusdes

abordadas ao longo da pesquisa.

Ademais, abordagem sob a perspectiva de mercado contribui de maneira significativa
para a elaboracdo de projecdes futuras. Conversamos com o diretor de Experiéncia, Design,
Pesquisa e Inovagdo do Hub Digital da Globo, Leandro Gejfinbein, que abordou os aspectos do
Design de Interagdo e comparou os projetos antigos da empresa com o cendrio do inicio dos

anos 2000.

Ele destaca o momento da transi¢do para a "web 2.0", marcado por uma evolucdo na
forma como a Internet ¢ utilizada, focando a colaboracdo online, o compartilhamento de

informagdes ¢ a interatividade dos usuarios.

Esse periodo também contemplou o surgimento de servigos como o YouTube, refletindo
as mudangas significativas na experiéncia online. Além disso, ele promove uma reflexdo sobre
a TV 3.0 e os aspectos da linguagem de contetido audiovisual atualmente. Também tivemos
uma conversa com José Schultz, gerente de Plataformas Digitais do Hub Digital, que discorreu
sobre os desafios da transicdo da TV analdgica para a digital e as influéncias da Internet,

visando o periodo de 2013 a 2015.

Schultz comenta sobre o comportamento do telespectador diante dessa mudanca no
consumo de TV e explora como a pandemia impactou a producdo de contetdos televisivos,

examinando se houve um aumento expressivo. Por fim, ele discorre sobre os resultados de
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dados de consumo como uma influéncia significativa nas novas tendéncias de mercado,

mencionando a proje¢do da implementacdo da TV 3.0.

5.8.1 Além do clique: a evolucdo do controle remoto diante de novas possibilidades de

interagdo

Na entrevista conduzida, Leandro Gejfinbein expressou sua visdo sobre a evolucao da
experiéncia de TV para o video digital, identificando a distribuicdo de video por IP como a
mudanga mais significativa. O controle, segundo ele, ¢ a transformagdo fundamental inicial,
contrastando com a limita¢do de op¢des na TV tradicional, onde o espectador se restringia a

simples agdes como trocar de canal ou ajustar o volume.

[...] o controle, para mim, talvez a primeira mudanga fundamental. Depois disso, vai ter
outros impactos na prépria experiéncia. Se todo o controle da TV e da experiéncia da
TV, se limitava tdo somente a trocar de canal, aumentar o volume e diminuir o volume.
Fora isso, era a escolha de assistir ou ndo assistir TV e acabou. (GEJFINBEIN, 2024)

No contexto da TV convencional, a experiéncia do espectador era passiva, limitada a
escolha de assistir ou ndo a um programa especifico. A introdug¢ao do video digital proporcionou
um aumento consideravel no controle, permitindo pausar, retroceder e reiniciar a reproducao.
Gejfinbein destaca que, embora essas funcionalidades parecam triviais atualmente,

representaram desafios tecnologicos significativos na época.

O maximo de controle que as pessoas tinham era ver algum contetido audiovisual que
eventualmente alugassem. E colocassem no videocassete da vida. Entdo, o video digital
traz essa ideia de controle de uma maneira muito maior para tudo. Todo video digital,
em tese, ¢ carregado de uma expectativa de controle de que eu vejo aquilo que escolhi
viver dentro daquilo que estou vendo (GEJFINBEIN, 2024).

A medida que novas funcionalidades foram adicionadas ao video digital, o foco
permaneceu na oferta de maior controle ao usudrio. A gestdo cuidadosa da complexidade
resultante dessas adigdes visa ndo comprometer a experiéncia do espectador. O texto enfatiza a
importancia de equilibrar a introducdo de funcionalidades avangadas sem sacrificar a
simplicidade, garantindo que os controles basicos, como pausar, iniciar e voltar, permane¢am

acessiveis.

Leandro também aborda a natureza tnica do video como forma de midia, exigindo
atengdo total do espectador. Isso contrasta com outras formas de midia, como o 4udio, que
podem ser consumidas de maneira mais periférica. A organizacao dos controles, especialmente
diante de elementos adicionais como legendas e comentarios, ¢ considerada crucial para

preservar a imersao desejada pelo espectador.
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Além disso, Gejfinbein abordou a dicotomia existente no universo do video,
distinguindo as empresas que surgiram da produ¢do audiovisual pré-internet daquelas que se
originaram ou se adaptaram a esse novo contexto digital. Ainda destaca que, por um longo
periodo, as opg¢des eram limitadas devido a producao de contedo que precedia a era da internet.
Nesse cenario, o conteudo era originalmente concebido para a TV analodgica, e ajustes eram

feitos para adequé-lo ao ambiente digital emergente.

A transi¢do para o video digital trouxe desafios adicionais, como a necessidade de
reducdo da qualidade para distribuicao eficiente pela internet, considerando as limitagcdes de
banda larga da época. O conteudo, portanto, era frequentemente adaptado, mas ndo

necessariamente projetado para a experiéncia de consumo digital.

Uma distingao significativa surge ao comparar empresas que surgiram no mundo digital,
especialmente com o advento do YouTube. Nesse contexto, a producdo audiovisual se
transforma, passando de uma dinamica de telespectador para produtora, onde os usuérios nao
sao apenas consumidores, mas também produtores de conteudo. A popularizagdo dos
smartphones amplifica essa dinamica, gerando uma linguagem unica de videos curtos e,

inicialmente, amadores, que evolui para um profissionalismo gradual.

Essa nova linguagem, moldada pela limitacao de recursos e pela participagdo ativa dos
usudrios, € contrastada com a linguagem tradicional da industria audiovisual. No entanto, o
entrevistado destaca que essa linguagem unica, caracteristica dos videos do YouTube,

eventualmente influencia a televisdo, sendo incorporada de volta as produgdes tradicionais.

O exemplo da MTV e do impacto dos videoclipes na linguagem televisiva ¢ citado para
ilustrar como a mudanca pode ser assimilada pela TV. Gejfinbein observa, no entanto, que, ao
contrario de uma hipotética desconstrucdo intencional da linguagem tradicional da novela para
a transicao digital, tal fendmeno ndo se concretizou na pratica. A dindmica da linguagem digital,
assim como a experiéncia com o YouTube, emerge como um fendmeno unico, com sua propria

evolucdo e integracao na paisagem audiovisual.

No decorrer da entrevista, Gejfinbein abordou o projeto subsequente ao Globo Media
Center, descrevendo-o como um catalogo de video que visava aprimorar a experiéncia de
exploracao. Inspirado pelo sucesso global do YouTube, cujo surgimento em 2006 marcou uma
revolu¢do na forma como o conteudo audiovisual era consumido, Gejfinbein e sua equipe
incorporaram elementos da linguagem do YouTube em seu projeto. Ele enfatizou a
complexidade de categorizar o YouTube na época, pois estava inserido no contexto da web 2.0,

uma era de ascensao das redes sociais.
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A discussdo prosseguiu com Gejfinbein explorando a natureza tinica do YouTube como
um servico de consumo de video. Ele ressaltou que, embora o YouTube fosse considerado uma
rede social na época, sua dinamica diferia significativamente. Ao analisar o feedback imediato
proporcionado pelos usuarios do YouTube em comparagdo com a produgdo tradicional de
televisdo, Gejfinbein destacou a agilidade e a capacidade de ajuste continuo do contetido no

ambiente digital.

A entrevista avangou para uma viagem de Gejfinbein aos Estados Unidos, onde
participou de um evento de criadores do YouTube. Ele recordou a atmosfera do momento,
destacando que a explosdo do "Porta dos Fundos" no Brasil, seis meses antes, alimentou a

discussdo acalorada sobre o embate entre a midia tradicional € o YouTube.

Ao participar de mesas de discussdo entre representantes da midia tradicional e do
YouTube, Gejfinbein compartilhou insights valiosos da perspectiva dos criadores de contetido.
Ele enfatizou a importancia do feedback imediato para os produtores do site de video na época,

algo que diferenciava significativamente a plataforma da produgao televisiva convencional.

Gejfinbein contextualizou a discussdo sobre o papel dos comentarios no YouTube. Ele
argumentou que, apesar de algumas categorizagdes considerarem o YouTube como uma rede
social, ele proprio nao compartilhava dessa visao. No entanto, ele reconheceu a importancia da
funcionalidade de feedback, que evoluiu ao longo do tempo com a inclusao de recursos como

"like" e "dislike".

Essa interacao direta do publico, destacou ele, desempenha um papel crucial na
producao de contetido, superando significativamente a influéncia do feedback na midia
tradicional. Gejfinbein comparou essa dindmica ao tentar incorporar a funcionalidade de

comentarios em outras plataformas, como a Globo Media Center e até mesmo no Globoplay.

Ele enfatizou que a légica de produgao nesses ambientes difere substancialmente da
abordagem adotada pelo YouTube. Embora os comentarios possam atender a necessidade
basica das pessoas de expressarem suas opinides, Gejfinbein sugeriu que, em outros contextos,
a funcionalidade pode ser percebida de forma mais "fantasiosa". Isso significa que, enquanto
os comentarios podem satisfazer a demanda de interacao, eles ndo desempenham um papel tao
fundamental na realimentacao do modelo de produgdo como ocorre no YouTube.

E, mas essa possibilidade do feedback, que depois evoluiu para outras coisas... tem
uma importancia grande para quem produz, isso tem um impacto no conteudo, muito
mais do que na midia tradicional. Entao, por mais que a gente levasse a funcionalidade
do comentario para a plataforma GMC, por exemplo, ou para o Globoplay hoje, a gente

sabe que a logica de produg¢do ndo ¢ a mesma logica de producdo no YouTube.
(GEJFINBEIN, 2024)
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O entrevistado ressaltou que, para o YouTube, o feedback, conforme entendido pelas
declaragdes feitas na época, era um elemento essencial que alimentava diretamente o processo
de produgdo. Essa caracteristica, segundo Gejfinbein, eleva a importancia dos comentarios no
YouTube a uma posi¢do de destaque, tornando-os uma peca fundamental na criagdo de
conteudo na plataforma. Essa distingao enfatiza a singularidade da dinamica de produgdo do

YouTube em comparagdo com outras formas de midia.

Ao expandir sobre o tema, Leandro Gejfinbein expressou sua crenca de que a televisao
ndo seguira esse padrao de feedback instantaneo, como observado em plataformas como o
YouTube. No entanto, reconheceu que o fendmeno do feedback constante ¢ essencial para
realimentar o processo de produgdo, ndo apenas em termos de velocidade, mas também na

incorporagdo de interacdes proporcionadas por plataformas digitais.

A evolugdo da experiéncia de consumir video, segundo ele, estd relacionada ao
desenvolvimento do controle por parte do consumidor, indo além da simples passividade de
assistir. Destaca ainda a crescente expectativa do consumidor em relagdo a interacdes
significativas, influenciadas por produtos televisivos como o Big Brother, que permitiram a

participagdo e influéncia direta do publico.

Gejfinbein introduz a ideia de "TV 3.0" como uma proposta para viabilizar uma
televisdo que incorpora expectativas e possibilidades de interagao, permitindo que as pessoas
se envolvam de maneira mais ativa. Ele sugere que essa evolugdo busca simplificar interagdes
que atualmente sdo realizadas por meio de dispositivos secundérios, como smartphones,

tornando a experiéncia mais direta e envolvente.

Além disso, o entrevistado destaca a importancia de reduzir o custo cognitivo,
exemplificando a preferéncia por controles simplificados diretamente na tela da TV. Ele
enfatiza que a TV 3.0 busca descomplicar tarefas que atualmente demandam o uso de outras
telas, proporcionando uma experiéncia mais rica ¢ interativa, ja que podera ampliar aspectos
tanto de negocio quando de experiéncia: "preciso fazer com que ela saia desse de Job To Be
Done para entrar em algum outro lugar, e assim, encontrar onde é que votar para votar"

(GEJFINBEIN, 2024).

No decorrer da conversa, Leandro discute a promessa da TV 3.0 em ser mais inteligente,
adaptando-se aos habitos e perfis dos usuarios para oferecer uma experiéncia personalizada. Ele
compara a suposta "burrice" da televisdo convencional com a inteligéncia proposta pela TV 3.0,
sugerindo que a ultima seria capaz de entender e atender as necessidades de segmentos

especificos de usuarios.
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Por fim, na reflexdo, Gejfinbein discorre sobre a evolucdo da linguagem audiovisual no
ambiente digital, ele destaca uma aparente dificuldade em quebrar os padrdes tradicionais
mesmo com a ascensdo do video online. Argumenta ainda que, mesmo em videos mais curtos,
como os do YouTube, a estrutura narrativa ainda permanece, em grande medida, tradicional,

possivelmente devido a barreiras cognitivas.

Leandro menciona experimentos interativos da Netflix como tentativas de romper com
a narrativa tradicional, mas observa que, apesar de décadas de pesquisa, ndo ha exemplos
massificados dessas linguagens mais interativas. E necessario destacar a série "Black Mirror:
Bandersnatch", mencionada pela plataforma Netflix como interativa. Essa caracteristica
permite aproximadamente cinco finais distintos, proporcionando ao publico a capacidade de

escolher e, consequentemente, alterar a narrativa do episddio, incluindo elementos de Easter

Eggs.

Ainda, segundo Gejfinbein, compartilha sua percepcao sobre a falta de decolagem de
tais iniciativas, mesmo em conteudo infantil, sugerindo uma incerteza sobre a aceitagdo e a
adaptagdao efetiva dessas novas formas de narrativa. Uma curiosidade apontada pelo
entrevistado ¢ a tendéncia contraditdria no tamanho de produgdes cinematograficas, que tém
crescido em minutagem, enquanto a fragmentacdo da atengdo ¢ uma realidade crescente. Ele
questiona como essa tendéncia influenciara a linguagem audiovisual, considerando o sucesso

de filmes mais longos, apesar da suposta fragmentagao da atengao.

Leandro compartilha uma davida persistente sobre a capacidade do digital em impactar
verdadeiramente a linguagem audiovisual. Ele menciona um projeto passado que tentou
desconstruir a linguagem tradicional das novelas para se adequar ao meio digital, mas que nao
obteve sucesso. A incerteza do Gejfinbein reside na aceitacdo da quebra de linguagem,
ponderando se ¢ uma limitagdo cognitiva ou se a tecnologia ainda ndo conseguiu proporcionar

uma experiéncia atraente o suficiente para efetivar essa mudanca.

5.8.2 Ampliando horizontes: uma visdo de tecnologia

Buscamos contextualizar a perspectiva empresarial diante dos avancos tecnologicos.
Para isso, realizamos uma entrevista com um especialista na area, José Schultz, gerente de
Plataformas Digitais do Hub Digital da Globo, para compreender os desafios inerentes a
transi¢do para o sinal digital e a influéncia da Infernet, com foco particular no impacto do
Globoplay e nas estratégias empresariais em resposta as mudancas de comportamento. Além

disso, procuramos identificar obter insights adicionais sobre a transi¢ao para a TV digital e as
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mudancas no comportamento do telespectador e as inflexdes diante da TV 3.0 com novas

tendéncias.

Para tanto, José destaca a importancia da analise de dados em face das emergentes
tendéncias da TV 3.0, visando contribuir para a compreensao académica do cenario televisivo
contemporaneo. Schultz pontua que os desafios técnicos na transi¢do para o sinal digital foram
substanciais. Foi necessario revisar toda a cadeia de transmissdo, mantendo as tecnologias
analdgica e digital em operagdo simultanea por varios anos até a substituicao generalizada das
TVs analdgicas. Ele enfatiza que a introducao da Internet nas TVs foi um ponto de virada
positivo, permitindo o desenvolvimento de aplicagdes especificas e transformando os aparelhos

em SmartTVs.

A internet nas TVs chegou bem depois da mudanga para o padrio digital, e ela ndo foi
um desafio, mas um habilitador, principalmente para o inicio do desenvolvimento de
aplicagdes especificas para esse ambiente - broadcast ¢ unidirecional, logo nio era
possivel obter informagdes de aplicagdes nas TVs, com a internet, ¢ as TVs se
transformando em SmartTVs, criou-se um canal de retorno natural nesses devices.
(SCHULTZ, 2024)

Sobre a mudanga no comportamento dos telespectadores entre o periodo 2013 e 2015,
Schultz ressalta que a TV aberta enfrentou um desafio devido a ascensao das multiplas telas.
No entanto, destaca que essa mudanca foi vista como uma oportunidade pela industria,

evidenciada pela criacdo do Globoplay pela Globo para se adaptar as diferentes plataformas.

Quando questionada sobre o impacto do streaming na dinamica do consumo, José
Schultz afirma que a estratégia da Globo foi eficaz ao estender a audiéncia da TV aberta para o
ambiente digital. Isso, segundo ele, demonstrou uma adaptacao inteligente aos novos padrdes

de consumo.

Dessa maneira, menciona o periodo da pandemia como a influéncia na producdo e
audiéncia televisiva, Schultz pontua que o aumento do tempo em casa teve um impacto positivo,
especialmente para a Globo, que viu sua audiéncia retornar a niveis de varios anos. Quanto a

transi¢do para a TV 3.0, enfatiza a importancia dos insights derivados dos dados de consumo.

Ainda, menciona que a TV 3.0, prevista para operar a partir de 2026, baseia-se em
analises de dados para segmentacdo comercial, personalizacdo de conteudo e estratégias de

vendas, representando uma revolugdo na experiéncia televisiva.

A TV 3.0 é totalmente baseada em insights provenientes das analises de dados, seja para
segmentacdo comercial, disponibilizagdo de contetidos direcionados, vendas dedicadas,
entre outros. Esse novo padrao deve entrar em operagao a partir de 2026, com testes ja
com a norma definida ao longo de 2025. A projecao ¢ de mudar totalmente o consumo
da TV linear, trazendo a experiéncia para um ambiente de consumo app based - a TV
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do futuro parte da premissa de criar um ambiente consolidado, de facil
acesso/navegagdo/consumo ¢ totalmente alinhado com as evolugdes do mundo digital.
E a real “internetizagdo” da TV linear. (SCHULTZ, 2024)

Com base nas projecdes futuras, Jos¢ Schultz prevé que a "internetiza¢ao" da TV linear
na erada TV 3.0 consolidarda um ambiente televisivo acessivel, navegavel e totalmente alinhado

com as tendéncias digitais.

5.9 TV 3.0 e suas intersec¢oes diante de desdobramentos futuristicos

Neste momento, discutiremos a evolucao da televisao em dire¢do a implementacao da
"TV 3.0", que representa o avanco do Sistema Brasileiro de Televisdo Digital Terrestre. Uma
noticia no site do Governo do Brasil??, em 8 de janeiro de 2024, destaca os progressos no projeto
para introduzir a TV 3.0 no Brasil. Conforme destacado na matéria, o Ministério das
Comunicagdes (MCom) estabeleceu um grupo de trabalho encarregado de liderar a definigao

do padrao tecnoldgico da TV digital.

A principal mudanca ¢ a introdugdo da tecnologia 8K, proporcionando uma qualidade
de imagem superior ao Full HD e 4K, com aprimoramento de cores através do HDR (High
Dynamic Range). No ambito do som, a TV promete uma experiéncia mais imersiva, permitindo
ao publico sentir a ambientagdo virtual. Em entrevista, o Ministro das Comunicagdes, Juscelino
Filho, destaca que a TV digital transmitira conteido via radiodifusdo a Internet, criando

modelos de negocios e empregos.

O Decreto n° 11.484, assinado pelo presidente Luiz Indcio Lula da Silva, estabelece
diretrizes para implementar a nova tecnologia e assegurar a disponibilidade de radiofrequéncias.
Seguindo o decreto, 0 MCom esta atualmente em busca de estabelecer um padrdo tecnolédgico
para a proxima geracao de TV digital, iniciando o processo de regulamentagdo para a efetiva

implementagdo da TV 3.0 em 2025.

Diante deste contexto, buscamos explorar e projetar transformacdes na perspectiva
tecnocultural, especialmente no que diz respeito as tendéncias emergentes que impactam a
evolucdo do meio televisivo. Nesse sentido, delineamos indicagdes por meio desta investigacao,

buscando compreender as implicagdes e os desenvolvimentos futuros relacionados a televisao.

PNoticia publicada no site gov.br. Disponivel em: https:/www.gov.br/mcom/pt-

br/noticias/2024/janeiro/projeto-para-implantacao-da-tv-3-0-no-brasil-avanca-em-2023



https://www.gov.br/mcom/pt-br/noticias/2024/janeiro/projeto-para-implantacao-da-tv-3-0-no-brasil-avanca-em-2023
https://www.gov.br/mcom/pt-br/noticias/2024/janeiro/projeto-para-implantacao-da-tv-3-0-no-brasil-avanca-em-2023
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Propomos um olhar diante das tendéncias e inovagdes que moldardo o futuro desse meio
de comunicagdo, abordando interse¢des entre elementos-chave, como tecnologia, contetido e a
experiéncia do espectador. Nossa abordagem envolve uma exploragdo devido as mudancas
previstas e das evolugdes iminentes na televisdo, com foco na TV 3.0. Destacamos a dimensao
futurista desse conceito, considerando suas conexodes multifacetadas com diferentes elementos

do panorama televisivo.

Aproveitamos a oportunidade para integrar uma parte significativa do estudo realizado
ao longo do curso, focando na exploracao das novas tendéncias. Nosso objetivo nesta etapa foi
projetar perspectivas sobre a incorporagdo da TV 3.0 no contexto da discussdo sobre TV digital
e nos avangos dos contetidos na Internet, especialmente por meio dos servigos de streaming.
Para alcancar esse propdsito, buscamos analisar a perspectiva tecnocultural, considerando as

transformagoes enfrentadas pelas emissoras de TV devido a inflexao tecnologica.

Como delineado ao longo desta pesquisa, a industria televisiva enfrenta diversos
desafios em sua busca continua por inovagdes, visando ampliar sua audiéncia e se destacar no
mercado de streaming. Nesse contexto, ¢ crucial ressaltar que, além dos desafios, existem
oportunidades significativas para as empresas, impulsionadas pela crescente imersao
tecnologica que oferece a chance de explorar novos caminhos. E imperativo que as empresas

busquem oportunidades de reinven¢ao diante dos novos modelos de negocios emergentes.

No ambito das novas tendéncias, apresentamos proje¢des relacionadas a TV 3.0 durante
a pesquisa. Além disso, nesta etapa do trabalho, propomos solucdes inovadoras que podem
contribuir para a evolugdo de uma TV cada vez mais imersiva. O surgimento de novas solugoes,
especialmente em conjunto com as Smart TVs, oferece a possibilidade de implementar meios

que integram aspectos de televisdes inteligentes.

Atualmente, o mercado dispde de uma ampla gama de solugdes testaveis e utilizaveis,
incluindo Inteligéncia Artificial, Sistemas de Recomendagao e Realidade Virtual e Aumentada.
Essas tecnologias possibilitam a expansdo do escopo para a constru¢ao de uma TV mais
interativa e inteligente. Contudo, ¢ crucial agir com celeridade, uma vez que as discussdes sobre

a implementacdo da TV 3.0 estdo em andamento.

Conforme indicado, sera essencial acompanhar e identificar os novos cenarios que
surgirdo, ndo apenas em termos de comportamento ou inflexdo tecnologica, mas também na
forma como os consumidores usufruem da experiéncia televisiva. Como evidenciado pelo
depoimento do Diretor de Experiéncia, Design, Pesquisa e Inovagao do Hub Digital da Globo,
¢ vital enxergar além do simples clique no controle remoto, considerando a inser¢ao do publico

na experiéncia televisiva e sua participagao ativa.
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Por fim, abordar discussdes relacionadas a essa nova experiéncia de assistir televisao,
com o objetivo de fidelizar o telespectador-usudrio. Identificar a jornada do usuério ao longo
das fases de antes, durante e depois do uso da TV ¢ essencial para aprimorar a experiéncia e

preparar-se para as futuras evolugdes na midia.

5.9.1 Experiéncia interativa e TV 3.0

Uma matéria publicada em 2024 no site de noticias Bloomberg Linea destaca o desafio
enfrentado pela Globo diante da crescente competi¢do na convergéncia da TV aberta, TV por
assinatura e streaming, apontando a TV 3.0 como uma nova tendéncia do setor. Além disso, a
matéria traz uma entrevista com Manuel Belmar, diretor de Finangas (CFO), juridico e de

Infraestrutura da Globo, que aborda os desafios relacionados a implementacao da TV 3.0.

Estamos nos preparando para o futuro, quando a TV 3.0 derrubara definitivamente as
barreiras entre antena e internet, inserindo a TV aberta no ambiente digital e abrindo
novas oportunidades de negocios, como a oferta de publicidade segmentada na TV
aberta. (BELMAR, 2024)

O texto também ressalta que a proxima geragao de TVs permitira interagdes por meio
de aplicativos, proporcionando acesso a servicos e experiéncias personalizadas. Um dado
relevante apresentado na matéria ¢ que aproximadamente 60% dos brasileiros ja possuem TVs

conectadas, indicando que a implementagdo desse cenario ¢ uma realidade.

Segundo a entrevista com o CFO, a Globo alcanga cerca de 80 milhdes de pessoas em
um dia, o que, de acordo com Belmar, levaria um més para ser atingido por outra plataforma de
video. A publicacdo ainda destaca a entrevista na integra, pontuando o questionamento sobre
como a empresa se preparou para a era das TVs conectadas. Nesse contexto, o CFO destaca que
essa transformacao digital ja estava prevista como parte da estratégia de dados e experiéncias

de consumo relacionadas a produtos e servigos digitais.

A TV 3.0 representa uma nova abordagem para a televisao, prometendo uma experiéncia
ainda mais imersiva e personalizada para o publico. Essa perspectiva abre oportunidades no
cenario tecnoldgico, como discutido por Donald Norman (2006) ao abordar o paradoxo

tecnoldgico e seus beneficios:

A tecnologia oferece o potencial para tornar a vida mais facil e mais agradavel; cada
nova tecnologia oferece maiores beneficios. Ao mesmo tempo surgem complexidades
adicionais para aumentar nossas dificuldades e a frustragdo. (NORMAN, 2006, p. 53)

Como ¢ o caso da chegada da TV 3.0 ou “TV do futuro”, que apresentara mais
experiéncia imersiva para telespectador-usuario, ja que permite mais interatividade conforme o

seu consumo e busca por contetidos. Diante disso, os sistemas de recomendagdes estardo cada
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vez mais assertivos, visando a personalizacao de cada gosto de quem consome determinados

conteudos.

Esse ¢ um cenario de oportunidade de aproximagdo dos veiculos de comunicagdo,
podendo criar estratégias de inovagado para se posicionar diante ao mercado, que agora nao visa
somente aos streamings, mas também a disputas de assistentes virtuais implementados de

diversos dispositivos. Mas afinal, essa tecnologia ndo poderia ser implementada junto a TV?

Possibilitar experiéncias que “sejam faceis, eficientes e agradaveis” (ROGER; SHARP;
PREECE, 2013, p. 8) durante a jornada do usuario. Com a promessa da TV 3.0 oferecer uma
imagem com mais qualidade e contraste mais “aprimorado”, além do som possibilitar novas
tecnologias, serda uma virada de TV imersiva necessaria para as empresas de comunicagao
conquistarem e fidelizarem o seu publico, tornando conteudos mais completo de acordo com
cada perfil do usuario. Isso porque podera fazer uso da IA como parte de criagdo de um sistema

de recomendacgdo que reflete no seu real gosto pessoal.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

Direcionamos esta primeira etapa do texto para uma transi¢do para o singular e, para
isso, pontuo que, considerando o trajeto desde a transi¢ao do sinal analdgico para o digital, meu
interesse em analisar essa mudanga foi despertado, indo além das fronteiras da graduagao, o
qual minha monografia buscou investigar os conceitos aplicados diante da implementagao de

interagdo e interatividade no Programa de TV Fantastico (Rede Globo).

Para isso, tive o interesse em aprofundar os estudos diante da inser¢do da /nternet na
TV, além da mudanca do papel do telespectador que passa a utilizar outras telas, além de gerar
seus proprios conteudos. A identificacao ndo foi apenas empirica; busquei compreender como
essa relacdo poderia evoluir com base em teorias que previam a convergéncia da TV com a

Internet como o futuro.

No entanto, naquela €poca, tinhamos poucas pistas sobre como essa implementacao
ocorreria de fato. Ao explorar a transicdo do sinal analogico para o digital, observei
empiricamente a transformag¢do do papel do telespectador também, que evolui para a figura de

usuario.

Devido as mudancgas tecnoldgicas, o telespectador ndo apenas assiste a contetdos
televisivos, mas também se torna um criador de conteudo, dividindo sua atengdo entre a
televisao, o computador e o celular. Este entendimento foi obtido por meio da pesquisa para
minha monografia, na qual explorei esse fendmeno por meio da coleta de dados e anélise do

programa Fantéstico.

Impulsionado pelo meu interesse profissional, decidi realizar uma mudanga de carreira,
especializando-me na area de Design com foco em Experiéncia do Usuario (UX). Diante dessa
mudangca, percebi a oportunidade de conectar o campo da comunicagao, ja presente em minha
atuacdo profissional, com o lado tecnoldgico, visando acompanhar novas tendéncias e

aprimorar a experiéncia de produtos e servigos.

Essa abordagem permitiu-me relacionar as perspectivas de ambas as areas. Apesar de
pertencerem a contextos diferentes, enfrentei o desafio de integrar esses campos e compreender

como poderiam realmente se complementar.

Identifiquei a necessidade de aprofundar meus conhecimentos junto a outros estudiosos
e pesquisadores, uma vez que as discussoes acerca das mudangas comportamentais decorrentes
das transformacdes na televisao, dos avangos da Internet e das inflexdes tecnoldgicas nao eram

facilmente encontradas durante a graduacao.
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Naquela época, vivencidvamos uma nova era com poucas especulagdes sobre alguns
movimentos, especialmente no contexto da minha area de estudo, os quais ndo foram

evidenciados na pratica como poderiam ocorrer.

Ainda tratando dessa constatagcdo, senti a motivagdo de contribuir para a reflexdo e
analise dessas dinamicas, marcando assim o inicio desta jornada de pesquisa e reflexao ao

ingressar no mestrado.

Com a bolsa concedida pela CAPES, tive a oportunidade de prosseguir com meus
estudos e me deparar com a linha de pesquisa "Midias e Processos Audiovisuais", a qual se
revelou fundamental para a aplicacdo do meu estudo. Ao longo do curso, delineei o percurso a
ser seguido por meio de leituras ndo apenas vinculadas a minha area de pesquisa, mas também
ampliando a diversidade do escopo de conhecimento. Desse modo, busquei me equipar com

informacdes indispensaveis para o desenvolvimento do campo de estudo.

No contexto abordado, as consideragoes finais visam consolidar as descobertas feitas ao
longo deste percurso, destacando as exploragdes realizadas na andlise das interagdes entre a
televisdo e a Internet, assim como seu impacto nos comportamentos da audiéncia. Ademais,
ressaltam a relevancia dessas descobertas para orientar futuras pesquisas e praticas da

tecnocultura, incentivando um aprofundamento continuo do entendimento dessas mudancas.

Nesse cendrio, a presente pesquisa teve como proposito central a analise, sob a
perspectiva da tecnocultura audiovisual, dos processos de desenvolvimento da plataforma
Globoplay. Esse enfoque particularmente se volta para as tensdes estabelecidas entre

telespectador e usuario.

Apesar de atuar na area tecnoldgica, acredito que isso nao impediu a compreensao das
dimensdes especificas, pois tive a oportunidade de conhecer outras facetas da comunicacgao,
como a memoria televisiva e a perspectiva tecnocultural audiovisual, ampliando minha
percepe¢ao ao considerar os movimentos de continuidades, rupturas e transformagoes como foi
condutor das escavagdes realizadas nas interfaces, complementadas pelas entrevistas com

alguns usudrios e profissionais da propria Globo.com.

Assim, pontuamos transi¢do do texto novamente no plural, entendemos que este
trabalho contribui para o surgimento de novas perspectivas e insights, permitindo a
identificacdo continua da evolugdo da televisdo. Essa evolucdo ocorre tanto no ambito
tecnologico quanto na capacidade da midia em se reinventar através do processo de

plataformizagdo. Além disso, buscamos apontar novos horizontes para investigagao e inovacao,
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considerando ndo apenas a perspectiva tecnocultural, mas também outros conceitos abordados

ao longo da pesquisa com contribui¢des da area do design, por exemplo.

Os objetivos delineados para esta pesquisa tiveram o intuito de proporcionar uma
compreensdo abrangente das transformagdes no cenario das empresas de comunicagao,
especialmente no contexto da plataforma Globoplay. Nesta etapa, definimos metodologias
destinadas a impulsionar a investigagdo cientifica, utilizando a abordagem metodologica

qualitativa (DENZIN; LINCOLN, 2006).

Buscamos realizar uma analise por meio do método de escavagdo arqueoldgica
(FISCHER, 2008), que visa escavar e compreender as caracteristicas das midias, alinhado ao
conceito proposto de midia-arqueoldégica (HUHTAMO, 1997). O processo de escavagdo teve
como intuito recuperar documentos historicos e representacdes audiovisuais, com foco na

analise das interfaces do aplicativo Globoplay.

O estudo buscou estabelecer uma conexdo inicial entre conceitos considerados
pertinentes para a evolugao do trabalho, como remediagdo, usabilidade e design de interface.
Essa articulagdo desenvolveu-se considerando as intera¢des entre telespectador e usuario frente
a memoria televisiva. Aprofundando a andlise, a metodologia de escavagdo arqueoldgica teve
como objetivo identificar as transformagdes preponderantes nas interfaces da plataforma de

video da Globo, desde as fases anteriores até a consolidacao da Globoplay.

Como pergunta norteadora que serviu como guia para este estudo, tratamos de como a
trajetoria de constitui¢do das caracteristicas da plataforma Globoplay atualiza a relagdo

telespectador-usuario ou constréi uma nova dinamica.

Para isso, adotamos a perspectiva de tecnocultura audiovisual (TCAV, 2013), além de
estudos de comunicagdo mencionando conceitos como convergéncia (SALAVERRIA, 2010),
plataformiza¢do (VAN DIJCK, 2018) e remediacdo (CANAVILHAS, 2012). Esses referenciais
permitiram a discussao em torno de sentidos de continuidades, rupturas, e, adicionado por nos
neste estudo, transformagdes visando a memoria televisiva (KILPP, 2018), abordando também

os aspectos do passado com linhas e superficies (FLUSSER, 2002).

Por fim, buscamos investigar o uso das interfaces (MANOVICH, 2001) atrelado a
Interacdo Humano-Computador (NORMAN, 1988) e Design de Interagao (ROGERS; SHARP;
PREECE, 2013). Essa metodologia foi aplicada para analisar as interfaces do aplicativo
Globoplay, incluindo as anteriores a plataforma dentro do grupo Globo e para identificar as

transformagoes na relacdo entre a emissora e seu publico.
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Ainda no ambito do método de escavagdo arqueologica, nosso proposito foi recuperar
documentos e coletar materiais historicos, incluindo representagdes audiovisuais para a anélise
das interfaces das plataformas de video da Globo, procurando também trazer os conceitos de
televisualidades e audiovisualidades. Esses aspectos foram cruciais para atender aos objetivos

do estudo.

Além disso, visando ampliar ainda mais o escopo, busquei relacionar o campo de
exploragdo por meio da coleta de dados, conduzindo entrevistas com perfis de telespectadores-
usudrios. Essa abordagem permitiu a observagao de aspectos relacionados aos comportamentos
e padroes de consumo, fornecendo evidéncias pertinentes para esta pesquisa. Na analise, foi de
suma importancia percorrer a investigacdo mapeando cenarios ao longo do tempo. Isso incluiu
uma incursdo ao passado, com o intuito de desenterrar interfaces esquecidas na vastidao da

Internet, resgatando-as para o presente, analisando-as e projetando possiveis tendéncias futuras.

Diante das profundas transformacdes sociais e tecnologicas ocorridas nas ultimas
décadas no Brasil, as empresas de comunicacgao se viram diante de desafios consideraveis. Entre
eles, destaca-se a necessidade premente de adaptacdo aos novos habitos dos telespectadores e
as emergentes plataformas de midia. A perspectiva midia-arqueologica delineia o escopo ao
recuperar documentos relacionados as mudancas ocorridas na Globo. Nessa pesquisa,
mapeamos as distintas fases que a Globo atravessou em relagdo as plataformas de video,
buscando compreender tanto aspectos de continuidade quanto de ruptura. A partir dessas
andlises, almejamos uma compreensao aprofundada das implicagdes dessas transformagdes no

contexto da evolugao televisiva e do mercado de streaming.

O estudo buscou estabelecer uma conexdo inicial entre conceitos considerados
pertinentes para a evolugdo do trabalho, como remediacdo, usabilidade e design de interface.
Essa articulagdo desenvolveu-se considerando as intera¢des entre telespectador e usuario frente
a memoria televisiva. Aprofundando a analise, a metodologia de escavacao arqueoldgica teve
como objetivo identificar as transformagdes preponderantes nas interfaces da plataforma de

video da Globo, desde as fases anteriores até a consolida¢do do Globoplay.

Para alcangar esse objetivo, utilizamos um quadro com trés cendrios para apresentar as
fases da plataforma de video da Globo, sendo elas: Globo Media Center, Globo Videos,
Globo.com, Globo TV, Globosat Play e Globoplay. Introduzimos questdes norteadoras para
embasar nosso movimento metodologico, visando observar os resultados da escavagdo e

relaciona-los aos autores e conceitos estudados.
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As perguntas foram fundamentais para entender quais materiais empiricos foram
mapeados e quais elementos tedricos conseguimos provocar a partir da compreensao de cada
quadro. Essa abordagem provocou uma discussdo para compreender como o publico

acompanha as divulgacdes sobre os produtos digitais.

Identificamos que, nos primeiros anos de 2000, a divulgagdo era feita principalmente
por meio da televisdo, além do radio e dos jornais. Com os avancos da Internet, a divulgagdo
passou a ocorrer por meio das plataformas oficiais da empresa. A Globoplay recebeu uma

atencao especial, com comunicacao realizada tanto na midia offline quanto online.

Na segunda coluna, exploramos o entendimento das fases de video em relagdo a
televisdo, abordando os aspectos do telespectador em relagdo ao conteudo. Pontuamos também
o que cada plataforma de video estabelecia através dos contetidos televisivos. Na tltima coluna,
tratamos da perspectiva de compreensdo para entender como a plataforma construiu essa
relacdo com a ideia de usuario, abordando aspectos do tempo e relacionando ao espago-virtual

diante das transformagdes digitais.

Apos preencher o quadro, destacamos elementos cruciais na pesquisa e desenvolvemos
uma linha do tempo que representa as relagdes temporais passadas, presentes e futuras. Essa
abordagem visual foi eficaz para ilustrar as descobertas ao longo do processo de escavacao. A
linha do tempo abrangeu desde os anos 90, com a chegada da Internet no Brasil, até o estado
presente com a plataforma de streaming Globoplay, culminando na visdo futuristica da televisao

imersiva da TV 3.0.

Figura 108 — Linha do tempo representando as fases de video da Globo

Passado 9 Presente Futuro

Videos com
Flash Player

1996 2000 2003 2006 2007 2012 2015 2017 2024 2025
Chegada Chegada do Projecao
da Internet sinal digital daTVv3.0

Representagdo das fases diante do tempo
Fonte: elaborado pela autora
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A investigacdo minuciosa buscou identificar os primeiros indicios da inclusao de videos
nos servicos e produtos, especialmente nos sites da Globo. Essa analise temporal proporcionou
uma compreensdo abrangente das transformagdes na presenga digital da empresa, evidenciando

sua adaptagdo as mudancas tecnolodgicas e as necessidades do publico ao longo do tempo.

Como mencionado, adotamos a metafora geoldgica para descrever a imersdo nas
camadas esféricas por meio do processo de escavacdo. Utilizamos a ferramenta virtual Figjam
para criar colagens de capturas mapeadas e comentar sobre a exploracdo. Essa abordagem,
inspirada na metafora da escavagdo, possibilitou uma analise mais aprofundada diante das

diferentes camadas de informagdes para nosso estudo.

Incluimos trés eixos para classificar as camadas, visando uma compreensdo abrangente
dos elementos envolvidos na evolugdo da presenga digital da Globo. Para isso, pontuamos a
primeira camada como design, a segunda como memoria televisiva e a terceira como
tecnocultura. Partindo dessa perspectiva e enriquecendo aspectos visuais com a linha do tempo,

representamos uma discussao nos trés espacos temporais distintos:

Passado: chegada da Internet e a criagdo do primeiro portal de noticias do Grupo Globo,

além dos respectivos lancamentos até 2017.

Presente: implementacdo de plataformas digitais de streaming como Globoplay e Canais

Globo

Futuro: projetamos a perspectiva da TV 3.0, visando novas tendéncias.
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Design %

Dimensdes do campo do Design
diante da exploracdo dos conceitos:

interface, usudrio, design de
interacdo, interagdo humano-
computador, usabilidade,
performance.

Tecnocultura @

Discorremos diante de investigando

perspectiva tecnocultural diante de Buscamos explorar o que

inflex@es tecnoldgicas: permaneceu e o que foi perdido ao

longo das fases, considerando os
linhas e superficies, conceitos:

plataformizacgdo, remediacéo,

tecnocultura e convergéncia meméria televisiva, continuidades,

rupturas, e, adicionamos, as
transformacgoes.

Compreensao diante das dimensdes
Fonte: elaborado pela autora

Direcionando nosso olhar para a primeira camada de Design, analisamos as dimensoes
por meio de conceitos relacionados a experiéncia do usuario (UX), fundamentando-nos nas
diretrizes de Norman, na heuristica de Nielsen e nas defini¢cdes sobre Design de Interagao de

Roger, Sharp e Preece.

Nosso objetivo nessa etapa foi construir uma breve descri¢ao da trajetoria dos produtos
da Globo até os dias atuais. Para isso, dividimos em trés categorias: portal de noticias, site de
video e plataforma de video. Em cada uma delas, pontuamos a proposta de valor, as vantagens

para o usuario e as desvantagens.

Incluimos a sec¢ao classificada como "Portal de Noticias" com Globo ON, Globo.com e
G1, vinculada a proposta de valor com noticias, informagdes e resumos dos principais

acontecimentos mundiais.

Na proxima sec¢ao, referente a era do video, representada pelo Globo Media Center e
Globo Videos, identificamos um acervo de contetidos televisivos, que foi pontuado na camada
de memoria televisiva. Para isso, observamos como proposta de valor aspectos diante da nova

forma de consumir videos fora da TV, incluindo a praticidade para assistir a videos.

Na ultima se¢do, pontuamos os aspectos da plataforma de video, que inclui Globo TV,
Globosat Play, Globoplay e Canais Globo. Observamos a continuidade na apresentagdao de

contetidos em video frente aos novos produtos lancados. Como proposta de valor, identificamos
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a transposicao de conteudo da televisao para o ambito da Internet, bem como o objetivo de

alinhar-se as tendéncias do mercado de streaming.

Na segunda camada, nosso objetivo foi investigar elementos televisivos que persistiram
na construgdo do espago virtual da Internet, explorando o que permaneceu e o que foi perdido
ao longo das fases, considerando os conceitos de continuidades, rupturas e, como
desdobramento do estudo, adicionamos o conceito de transformagdes. Destacamos que a
camada de Memoria Televisiva teve como ponto de desdobramento aspectos que transbordaram

da camada do Design.

Ao longo da andlise, desvendamos nuances que permeiam continuidades, rupturas e
incluimos o conceito de transformagdes no cenario de observacao das fases da plataforma de
video da Globo. Este percurso meticuloso nos conduziu a compreensdo do que permaneceu
resiliente, do que se desvaneceu e das inovagdes que esculpiram o panorama ao longo do tempo.
Compreender como o Design pode colaborar, interferir ou contribuir para a configuracdo da
experiéncia televisiva € essencial para este estudo, especialmente ao observar as caracteristicas

de design e usabilidade na etapa de memoria televisiva.

Destaca-se a contribui¢ao fundamental do Design e da usabilidade, cujos elementos se
entrelacaram a nossa analise, langando uma luz clara sobre a complexidade da memoria
televisiva. Nesse contexto, ao identificarmos fragmentos de conceitos do Design, percebemos
como esses elementos desempenharam um papel crucial na interpretacdo dos sentidos
subjacentes a experiéncia televisiva como memoria. Em suma, nossa jornada analitica nao
apenas desvela a evolucao da plataforma de video da Globo, mas também sublinha a influéncia

vital do Design na tecelagem dessa intrincada tapecaria de lembrangas televisivas.

Nesse contexto, abordamos a tematica da memoria televisiva ao explorar programas
antigos, com foco na seguinte questdo: a medida que a plataforma Globoplay expande suas
opgoes para incluir conteudo antigo, o acesso a esses programas torna-se mais evidente para o
usudario. Destacamos a relevancia do Canal Viva, que disponibiliza conteudos antigos e oferece
a opcdo de visualizacdo ao vivo, integrando-se aos aspectos da memoria televisiva no

Globoplay.

Ao explorar os conceitos de memdria televisiva, examinamos a elaboracao de contetido
nas paginas da web, visando identificar quais elementos televisivos foram preservados ao longo
das diversas fases da Globo enquanto plataforma de video. Além disso, dedicamos especial
aten¢do as interfaces nas diferentes etapas das plataformas de video da Globo, concentrando-

nos na observacao de aspectos especificos relacionados a memoria televisiva nesta fase.
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Ainda tratando da nossa andlise nessa camada, destacamos os produtos digitais, com o
objetivo de identificar como convocam os aspectos do "televisivo" e "televisualidades". Assim,
buscamos compreender se conseguiram preservar a esséncia da experiéncia televisiva mesmo

no contexto da Internet.

Na terceira camada, considerada mais profunda na metafora empregada, abordamos os
conceitos de Tecnocultura, visando investigar elementos contemporaneos e proje¢oes para o
futuro. Notamos que a Globo estd constantemente em movimento para encontrar abordagens

que proporcionem uma experiéncia televisiva mais eficiente.

Durante a analise da era de videos da Globo, percebemos transformacgdes e inclusoes de
praticas populares, como a adocdo do software Flash Player, a introdu¢do de campos para

comentarios e avaliagdes de contetdo.

Analisando a camada ancorada na perspectiva tecnocultural, exploramos aspectos do
campo comunicacional que transcendem as esferas de memoria e tecnologia. Introduzimos o
conceito de plataformizacdo, que oferece novas reflexdes sobre os avangos das plataformas

digitais, sendo fundamental na compreensdo da interagao do usuario na plataforma.

Com relagdo ao conceito de remediacao, consideramos como os processos de renovacao
diante de conteudos antigos impactam os novos. Destacamos a aplicagdo do estudo sobre

convergeéncia, integrando novos conteudos de diversas origens.

A exploragdo desses fendmenos amplia-se nas possibilidades oferecidas pelas midias
integradas, ndo apenas na transi¢do da TV para dispositivos moveis, mas também considerando
o ambiente em que o telespectador-usuario esta inserido ao consumir contetdo. Por fim,
incorporamos o conceito de linhas e superficies de Flusser, utilizado para entender as interfaces

da plataforma de video da Globoplay como ponto focal.

Essas interfaces foram fundamentais para compreender as conexdes entre elementos
lineares e superficiais, buscando compreender os sentidos de audiovisualidades e

televisualidades nos processos de desenvolvimento em investigacao.

Esses aspectos das camadas foram essenciais para atender aos objetivos do estudo,
complementados por entrevistas realizadas com usudrios e profissionais da area de tecnologia.
As declaracdes das entrevistadas apresentaram um papel crucial na compreensao dos padrdes
de consumo de midia, proporcionando uma perspectiva pessoal sobre a evolugao da midia na
era digital. Além disso, possibilitam identificar dinamicas contemporaneas na intersecao entre

tecnologia e consumo midiatico.
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Ainda, como parte integrante do estudo, realizamos um experimento para observar
aparelhos televisivos de marcas e modelos diferentes, que utilizam tecnologias diversas, como
SmartTV e TV LED. O objetivo era analisar os contetidos exibidos durante o intervalo do

programa de TV "E de casa", pontuando no mesmo dia e horario.

Identificamos que essa dinamica pode influenciar no formato que o telespectador
consome contetdo televisivo, sendo diferente para aqueles que assistem através de streaming e
TV aberta. Por fim, com as entrevistas com os profissionais da area de tecnologias,
evidenciaram aspectos pertinentes para entendimento deste trabalho, que contribuiram

significativamente para ampliar nossa visao diante do campo tedrico e pratico.

Para tanto, discorremos sobre consideragdes acerca de como a Globoplay atualiza as
relagdes telespectador-usudrio, levando em conta a influéncia mais abrangente da
transformagao televisiva e do mercado de streaming. Dessa forma, os objetivos delineados
convergiriam para uma compreensdo holistica das mudangas no panorama audiovisual,
contribuindo para a analise critica das implicagdes dessas transformagdes tanto no ambito

técnico das interfaces quanto nas relagdes socioculturais entre a emissora e seu publico.

Esses objetivos compdem uma estrutura abrangente que visa ndo apenas entender as
mudancas nas plataformas de video da Globo, mas também contextualizar ¢ compreender as
implicagdes dessas transformagdes nos padroes de consumo audiovisual e na interagdo entre

emissora e publico.

Portanto, este estudo visa ndo apenas entender e compreender as transformagdes nas
fases das plataformas de video da Globo, mas também contextualizar a ambiéncia tecnocultural
diante de implicagdes, buscando uma estrutura abrangente que englobe padrdes de consumo

audiovisual e a intera¢do entre emissora e publico.

Este trabalho ndo apenas preenche lacunas existentes nas discussdes tratadas, mas
também aponta novas tensdes decorrentes das mudancas nas tendéncias, destacando a
necessidade de continuidade para explorar novos caminhos. Isso envolve investigagdes tanto
no campo comunicacional quanto nos aspectos tecnologicos, ressaltando projetos de inovagao

que acompanhem as novas mudangas.
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8 ANEXO
ANEXO A - O processo de evolucio do trabalho representada na ferramenta Figjam

Como material complementar, disponibilizamos uma gravacdo que demonstra a
evolugdo do trabalho a partir da anélise realizada para este estudo. Para acessa-la, clique no

https://www.youtube.com/watch?v=m0owFFx8gXk ou aponte a cadmera do seu celular para

escanear o QR Code.



https://www.youtube.com/watch?v=m0owFFx8qXk
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