Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicagao
XVI Congresso de Ciéncias da Comunica¢do na Regido Nordeste — Jodo Pessoa - PB — 15 a 17/05/2014

As Caracteristicas Transmidia e Crossmidia Do Programa Jogando Em Casa
Durante A Primeira Semana Da Copa Das Confederac6es !

Pryscila SILVA?
Matheus EMERITO?®
Universidade Federal do Piaui, Teresina, Pl

RESUMO

Este artigo é parte do trabalho de conclusdo de curso intitulado “INTERATIVIDADE:
Uma Andlise sobre as Praticas do Programa Jogando em Casa durante a Primeira
Semana da Copa Das Confederagdes”, apresentado em setembro de 2013, na
Universidade Federal do Piaui. O objetivo foi observar a presenca de narrativas
transmidia e crossmidia e analisar suas caracteristicas, em quatro edi¢fes do programa
Jogando em Casa da TV Esporte Interativo durante o periodo entre os dias 17 e 21 de
junho de 2013.

PALAVRAS-CHAVE: crossmidia; jornalismo esportivo; transmidia; convergéncia
midiatica.

INTRODUCAO

O século passado foi marcado por diversas mudancas na area da comunicacao.
A criacdo de importantes meios como o radio, passando pela inven¢do da televisao,
chegando aos dias atuais, e com isso 0 advento da internet, redes sociais, entre outras
ferramentas. Todo este novo contexto estimulou os estudos sobre interacdo, o que fez

com que ganhassem mais importancia dentro dos estudos comunicacionais.

Estudos sobre interagdo sdo bastante complexos e amplos e comegaram muito
cedo, para Lemos (apud PRIMO, 2008, p 9) a forma mais basica de interacdo € o liga e
desliga do aparelho de televisdo ou receptor, assim como a troca de canais e as
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regulagens de cor e contraste. A evolugdo tecnoldgica e o surgimento de aparelhos
como controle remoto e video cassete fez com que o processo ganhasse mais
intensidade, o que ficou ainda mais evidente quando as pessoas, através do telefone, fax

e depois internet passaram a interferir no contetdo de um programa.

A televisdo ¢ um aliado que possibilita a ampliagdo das caracteristicas de
interacdo com o publico, pois € um meio de comunicacdo massivo, popular e de facil
acesso, configurando-se como uma das principais fontes de informacéo, entretenimento,

educacéo e prestacao de servicos.

A TV chegou ao Brasil em 1950, sendo o primeiro pais da América latina a ter
uma emissora, com a criacdo da TV Tupi, em S&o Paulo, pelas médos de Assis
Chateaubriand. A primeira transmissdo aconteceu no sagudo dos “Diarios Associados”,
também de propriedade de Chateaubriand. Para isso foram importados cerca de
duzentos aparelhos de televisao para que os programas fossem assistidos, pois ndao havia
ainda, no Brasil, o consumo em larga escala. Posteriormente, novas emissoras foram
surgindo como Globo, Record e Bandeirantes. E todas elas com um objetivo bem claro,
ja que desde o inicio a tevé no Brasil teve um formato mais comercial. E em
pouquissimo tempo, tornou-se o principal veiculo de campanhas publicitarias das
multinacionais. (ALVES; FONTOURA; ANTONIUTTI, 2008)

Atualmente, as pesquisas sobre televisdo digital estio em evidencia. E
comecaram nos anos 70, depois que as tevés ganharam melhor imagem e cores. O
formato HDTV, que foi adotado na transmissdo da TV aberta no Brasil é o modelo
japonés Integrated Services Digital Broadcasting Terrestrial (ISDB-T) e tecnicamente
conhecido como ISDB-TB. Porém, a TV por assinatura ja havia adotado o formato
digital desde 1998, sendo que os maiores beneficios prometidos estavam na qualidade
da imagem, som e interatividade. O inicio das transmissGes do SBTVD (Sistema

Brasileiro de Televisdo Digital) ocorreu no dia 02 de dezembro de 2007, em Séao Paulo.

As potencialidades da HDTV sdo inimeras como: a tecnologia interativa e suas
premissas para apropriagdo em processos educativos. Atualmente, a televisdo e os
géneros televisivos tém uma série de possibilidades (TV aberta, a cabo, web TV, por

satélite, comunitarias, locais e etc.) que parecem ndo ter limites.
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Neste contexto, o jornalismo esportivo, atualmente, ocupa papel de destague na
TV brasileira especialmente porque o pais sediard 0s maiores eventos esportivos do
mundo: a Copa do Mundo, em junho de 2014, e as Olimpiadas 2016, no Rio de Janeiro.
Porém, no contexto do inicio do século passado, muitos acreditavam que o jornalismo
esportivo nao teria éxito no pais: “Duvidar foi o esporte preferido até mesmo de gente
experiente, que vivia de escrever para 0s cadernos especializados, jA no meio do século
XX.” (COELHO, 2009, p 8).

Em 1950 chega a televiséo e ela se tornou a principal concorrente do radio, que
era 0 meio de comunicacdo mais popular até entdo. A primeira transmissdo esportiva
ocorreu na TV Tupi em 15 de outubro de 1950, foi uma partida entre Sdo Paulo x
Palmeiras realizada no Pacaembu, valida pelo Campeonato Paulista daquele ano (mas,
que s6 acabou em 1951 com a vitéria do Palmeiras). Esse jogo também foi a primeira
transmissdo de TV no horario da tarde.

Mas, foi a TV Record (inaugurada em 1953) que mostrou grandes avangos no
jornalismo esportivo. Em 1954, a TV lan¢a o programa Mesa Redonda, apresentado por
Raul Tabajara e Geraldo Jose de Almeida. E no outro ano, mais precisamente no dia 18
de setembro de 1955, aniversario de 5 anos da televisdo brasileira, a Record fez a
primeira transmissdo externa de um jogo de futebol com a partida entre Santos e
Palmeiras. “No final dos anos 80, quando a Globo ndo julgava indispensavel transmitir
futebol, as TVs Record e Bandeirantes brigavam pela lideranga de audiéncia no esporte”
(COELHO, 2009, p 64). A TV Bandeirantes, por sua vez, transmitiu com exclusividade
os campeonatos brasileiros entre 1986 e 1993 e se auto intitulava “o canal do esporte”.
Outrora, TV Globo vez se limitava, no dia seguinte, dentro do Globo Esporte, a

apresentar os lances, melhores momentos e noticias.

O objeto deste trabalho ndo sera somente a televisdao ou a internet, mas 0s
processos e praticas interativas que as envolvem. Nesta pesquisa serd estudado o
programa Jogando em Casa da TV Esporte Interativo, pois se entende que o jornalismo
esportivo € uma &rea crescente e com grandes possibilidades de interacdo com o

publico.

A rede de televisdo TV Esporte Interativo é a primeira emissora de televisao

aberta brasileira com 100% de sua programacéo dedicada a cobertura esportiva, na qual
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insere as mais diversas modalidades esportivas. Sua primeira exibi¢do aconteceu no dia
20 de Janeiro de 2007, com a transmissdo ao vivo do jogo entre Chelsea e Liverpool,

pelo Campeonato Inglés.

Dentro da grade de programacgéo da TV Esporte Interativo, iremos analisar o
programa Jogando em Casa, um programa de debate esportivo, no qual o apresentador e
outros 2 convidados, (e algumas vezes 3) discutem os assuntos importantes do dia.
Atualmente o programa vai ao ar de segunda a sexta as 21h00min, com duracdo de uma

hora e meia.

O aspecto do Jogando em Casa que sera estudado, (mas que também esta
presente em quase toda a programacdo do canal) € a participacdo do publico, o qual
pode enviar mensagens pelo Facebook com opinides, perguntas, ou sugestdes. Essas

participacOes sdo mediadas por um dos convidados do debate que Ié as mensagens.

A semana entre os dias 17 e 21 de agosto deste ano foi escolhida, pois, nela se
deu o inicio da Copa das Confederacbes, uma competicdo muito importante para o
mundo esportivo, além disso, coincidiu com um dos momentos mais importantes dentro
do contexto politico e social do Brasil no ano, a onda de protestos contra aumento das
passagens no transporte publico, entre outras reivindicacBes, que aconteceram em todo

0 pais.
CIBERCULTURA, CIBERESPACO E REDES SOCIAIS

Na convergéncia de tecnologias e meios, a informacdo é transmitida de varias
maneiras e com isso 0S agentes que participam do processo de comunicacdo também

sofrem diversas mudancas.

A cibercultura é um termo complexo que aborda a relagdo entre cultura, novas
tecnologias, internet e 0os meios de telecomunicagdes. Também ¢é utilizado quando se
trata de instauracdo de comunidades virtuais através das redes sociais, sites, blogs,
comunidades, entre outros. Porém, ndo deve se entender cibercultura como uma cultura
comandada pela tecnologia. O que existe, na verdade, € o estabelecimento de novas
formas sociais e tecnologias digitais. A cibercultura é a ampliagdo de formas de conexao
entre homens e homens, maquinas e homens, e maquinas e maquinas motivadas pelo

nomadismo tecnoldgico da cultura contemporanea. (LEMOS, 2005). E esta expressa 0
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surgimento de um novo universo, que é diferente das formas culturais que vieram antes
dele, e que se constroi sobre a indeterminagéo de um sentido global qualquer. (LEVY,
2010).

As relagBes que caracterizam a cibercultura acontecem atraves de ferramentas
virtuais, naquilo que é chamado de ciberespaco, que por sua vez, pode ser considerado
uma virtualizacdo da realidade. Isto estd mudando o imaginario e as relacdes humanas,
por vezes de forma subjetiva e interativa. E nesse contexto que a sociedade se comunica
cada vez mais através das tecnologias de comunicacdo, nas quais acaba por construir
lacos emocionais, acordos e trabalhos profissionais, acesso a realidade politica e
mercadoldgica entre outros aspectos da vida cotidiana. “O ciberespaco (que também
sera denominado aqui de ‘rede’) ¢ o novo meio de comunicagdo que surge da

interconexao mundial dos computadores” (LEVY, 2010, p 17).

Um dos grandes exemplos de dinamica social dentro do ciberespaco e que hoje
afeta diretamente as praticas jornalisticas sdo as “redes sociais” ou como define Boyd &
Ellison “sites de redes sociais” (2007 apud RECUERO 2009, p 102). “A grande
diferenca entre os sites de redes sociais e outras formas de comunicagdo mediadas pelo
computador ¢ o modo como permitem a visibilidade e a articulacdo das redes sociais, a
manutengdo dos lagos sociais estabelecidos no espaco off-line” (RECUERO, 2009 p
102-103). A rede é uma metéafora para observar os padrées de conexdo de um grupo
social, a partir das conexdes estabelecidas entre diversos atores. S&8o nas redes sociais
gue muitas vezes as pessoas encontram uma forma de participar e serem atores de fato
da pratica jornalistica, denunciando, dando opinides, comentarios e etc. (RECUERO,
2009).

CONVERGENCIA MIDIATICA E NARRATIVA TRANSMIDIA

O conceito de convergéncia midiatica foi desenvolvido por Henry Jenkins
(2009) e entre outras coisas esclarece a tendéncia dos meios de comunicacdo em usar a
internet como suporte ou como canal para distribuicdo de determinados produtos

midiaticos. Um contetido vaga por variada plataformas assumindo diversos formatos.

Por convergéncia, refiro-me ao fluxo de conteudos através de
maltiplos suportes midiaticos, a cooperacao entre maltiplos mercados
midiaticos e ao comportamento migratdrio dos publicos dos meios de
comunicacdo, que vdo a quase qualquer parte em busca das
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experiéncias de entretenimento que desejam. Convergéncia é uma
palavra que consegue definir transformacdes tecnoldgicas,
mercadoldgicas, culturais e sociais, dependendo de quem esté falando
e do que imaginam estar falando. (JENKINS, 2009, p 29).

O termo convergéncia pode ser empregado com distintas finalidades,
significando, por exemplo, a integracdo de diferentes linguagens ou codigos de
comunicacdo, ou de computadores e telecomunicacBes. A convergéncia nao ocorre
somente por conta dos aparelhos, por mais sofisticados que eles sejam ou venham a ser.
A convergéncia ocorre dentro dos cérebros dos consumidores individuais e em suas
interacdes sociais com os outros. Na convergéncia das midias, ha a convivéncia de
diferentes midias; a construcdo de uma cultura participativa por meio de comunidades
virtuais, destacando assim o aspecto ja mencionado, no qual a convergéncia acontece a

partir dos usos das tecnologias por parte dos usuarios e ndo nas tecnologias em si.

Uma das mudancas que a convergéncia midiatica traz é nas narrativas
comunicacionais. Uma que esta intimamente ligada ao conceito de convergéncia
midiatica é a narrativa transmidia. Nesse tipo de narrativa o consumidor segue 0s
desdobramentos de uma tematica por meio de varias midias. Os desdobramentos do
produto podem partir tanto do produtor quando do consumidor, o importante é que haja

uma complementacéo da histdria.

Com as novas configuracdes da web, uma matéria publicada em um meio pode
ganhar contornos e desdobramentos em outros, atraves de hiperlinks para matérias mais
antigas, infograficos, galerias de fotos e etc. Ha uma amplia¢do da temética inicialmente
abordada.

Na narrativa transmidia, duas ou mais midias convergem e transmitem
conteddos acerca de um mesmo produto. Estes conteddos sdo diferentes, porém
complementares, isso ndo quer dizer que uma depende da outra para existir, mas que
juntas elas contribuem para que a outra se fortaleca como meio de transmissédo de

informacao.

INTERATIVIDADE E NARRATIVA CROSSMIDIA

As potencialidades interativas contidas nas novas tecnologias de comunicagao

sdo inmeras e possibilitam a participacdo e intervencdo do publico no processo da
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comunicacéo coletiva. O conceito de interatividade é caracterizado pela interferéncia do
espectador, nisso ele modifica e colabora com o contetdo midiatico ajudando a molda-
lo. Fundamentalmente a interatividade é representada pela participacdo do mesmo a

partir do qual é possivel transformar um determinado contetdo.

A interatividade ressalta a participacdo ativa do publico, o que de fato, poderia
ser trivial ja que, “ao menos que esteja morto”, aquele nunca € passivo. E que mesmo
sem fazer qualquer movimento em frente a televisdo, o destinatario decodifica,
interpreta, participa, mobiliza seu sistema nervoso de varias maneiras e sempre de forma
diferente a do seu vizinho. (LEVY, 2010)

Assim, o processo comunicacional pode ser simultaneamente alterado. O
contetdo apresentado é selecionado e configurado, pois o receptor torna-se uma fonte
secundaria, dando suporte a fonte principal e complementando a informacdo. Em uma
comunicacdo interativa o fluxo comunicacional é interrupto, 0 meio possibilitaria que a
informacdo pudesse ser modificada conforme o publico. O conceito ndo se baseia
apenas numa simples resposta, mas na participagdo efetiva do publico como agente do

processo de comunicacao.

A adocdo de recursos interativos tais como e-mails, chats e féruns
permitiu que a utilizacdo da interatividade fosse ampliada nas
publicacGes jornalisticas em redes digitais, além de passar a interagir
através do mesmo suporte, agora a troca entre o publico sem a
necessidade da atuacdo jornalistica surge a partir de ferramentas de
comunicagdo sincronas. Tem-se, entdo, um cendrio em que a
interatividade é potencializada. (MIELNICZUK E SILVEIRA, 2008,
p 177).
Correia e Filgueiras (apud MARTINS E SOARES, 2011) entendem o
interativo como indicagdo ou guia de um meio, compartilhando esse conceito com a
pesquisadora Monique Haas, que afirma que na crossmidia a narrativa direciona o

receptor de uma midia para a seguinte.

Foi dentro da publicidade e do marketing que surgiram 0s primeiros estudos
sobre a narrativa crossmidia quando se percebeu que uma mesma campanha ou produto
poderia usar mais de uma plataforma como forma de veiculagdo. Assim, midias
diferentes disseminariam um mesmo contetdo independente uma da outra. LUcia
Filgueiras (apud SOARES E MARTINS, 2011, p 5) afirma que “crossmidia é o meio de
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suporte de maltipla colaboragdo utilizado para liberar uma simples histéria, ou tema, na
qual a narrativa direciona o publico de um meio para outro, utilizando a forca de cada

meio para dialogar”

Entende- se como um aspecto essencial € que a atividade do usuario seja
orientada pela narrativa contada. No entanto, um diferencial € que esta narrativa é
distribuida e ndo necessariamente precisa ser compreendida em sua totalidade. Porém,
deve existir a nocdo de continuidade a cada passo da interacdo do usuario com as

diferentes midias. Essa caracteristica justifica o aspecto da producéo integrada.

A narrativa crossmidia tem duas caracteristicas basicas: quando o contetdo é
disponibilizado em midias diferentes, a afim de que assim seja alcancado um maior
namero de pessoas. E em especifico na televisdo; Percebe-se que quem assiste a TV, por

vezes, é levado a outra midia, como por exemplo, a internet, como modo de interagir.
ANALISE JOGANDO EM CASA-ENTRE 17 E 21 DE JUNHO DE 2013

Estudando o Jogando em Casa observa-se que 0 programa apresenta varias
praticas que estimulam a participacdo do publico. Como exemplos de estimulos e
interacdo sdo os comentarios enviados via facebook, assim como enquetes, promogdes e
etc. Porém, algumas delas ndo se concretizam em atos interativos de fato. O que seré

estudado aqui sdo suas caracteristicas narrativas.
ENQUETE CRAQUE DA RODADA

No terceiro bloco da edicdo do dia 17/06, segunda-feira, foi lancada uma
enquete no facebook® do Jogando em Casa, na qual os telespectadores votariam no
melhor jogador da primeira rodada da Copa das confederacfes. Os candidatos aptos a
votacdo eram aqueles escolhidos como melhores jogadores de suas partidas pelo site da
FIFA®, também em votacdo popular. Durante a chamada feita pelo apresentador, ha a
presenca de uma tarja na tela, com a mensagem: “Curta e participe:

Facebook.com/JogandoEmCasa” (Figura 1).

* https://www.facebook.com/JogandoEmCasa
% http://pt.fifa.com/
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Curta e Participe: Curta e Participe:
Facebook.com/JogandoEmCasa ) B Facebook.com/JogandoEmCasa

Figura 1 - Votacdo do Craque da Rodada (Edicao 17/06)

Estimula-se o telespectador a transitar entre uma midia e outra para o
estabelecimento de um contato, entretanto o resultado da enquete ndo € divulgado
durante o programa, fazendo com que 0 processo interativo se mostre incompleto, pois,
apesar de haver um dialogo minimo no qual o meio de comunicacdo pergunta e o
telespectador responde, a resposta ndo repercute, ndo acrescentando nada ao conteudo
do programa.

PREMIO COMUNIQUE-SE

A divulgacdo da votacdo para o Prémio Comunique-se® é mais um exemplo de
estimulo. Este € um prémio dado anualmente pelo Grupo Comunique-se para 0S
melhores comunicadores em varias areas por meio de votacdo popular em seu site.
Alguns profissionais da emissora concorriam’, entdo houve uma chamada no terceiro
bloco na edicdo do dia 18 de junho para essa votacao. O apresentador pedia para que 0s
telespectadores acessassem o site do portal comunique-se®, fizessem um cadastro e
votassem em um dos candidatos da TV Esporte Interativo. A chamada também havia o

reforgo da tarja com o endereco do site, além da expressao “Acesse”. (Figura 2).

® A edicéo de 2013 foi a de nimero onze. O prémio divide-se em trés fases. Na primeira, sdo indicados
dez profissionais em cada categoria, com base nas sugestdes da comunidade de profissionais da
comunicagdo cadastrados no Comunique-se. Na segunda etapa, os jornalistas escolhem trés finalistas para
cada categoria e, na Ultima fase, os mesmos eleitores decidem quem sdo os vencedores.

” Na fase inicial do Esporte Interativo concorria André Henning como Melhor Narrador esportivo; Vitor
Sérgio Rodrigues, na categoria Midia Digital e Fabio Medeiros como melhor executivo.

® http://portal.comunique-se.com.br/
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Figura 2 - Chamada para votacdo Prémio Comunique-se (Edicéo do dia 18/06)

A proposta é estimular, através da televisdo, que as pessoas fossem até o
computador estabelecer e emitir uma “opinido”, que no caso € direcionada, pois, 0
intuito é conseguir votos, quando o apresentador indica os candidatos da emissora como
aqueles que a pessoa deve votar, o que hipoteticamente tiraria a autonomia do
telespectador em decidir. Ndao ha um resultado parcial ou total divulgados nessas
edicdes analisadas, para que assim a opinido dada na votacdo seja parte do conteido do

programa.
PESQUISA ESPORTE INTERATIVO

Em junho de 2013 o canal Esporte interativo fez uma pesquisa via internet para
saber qual a opinido dos seus telespectadores sobre seus programas e produtos. Para
chamar a participacdo do publico o apresentador explicava qual o contetdo e o
propdsito da pesquisa, a0 mesmo tempo em que aparecia na tela uma tarja de caracteres

com o endereco que deveria ser acessado para participar da pesquisa. (Figura 3).

10
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Figura 3 - Chamada pesquisa Esporte Interativo (Edi¢Ges dos dias 18/06, 20/06 e 21/06)

Apesar de ndo haver divulgacdo do resultado da pesquisa dentro do programa,
ha a intencdo de se saber a opinido do telespectador sobre a programacao, e também
existe o fato de que isso o leva a ir até ao computador para participar. Ndo temos aqui
um exemplo de interatividade, mas de narrativa crossmidia por conta do estimulo a

migracao de midias.
ESPORTE INTERATIVO PLUS (EI PLUS)

O Esporte Interativo Plus ou EI Plus é uma plataforma online na qual o
assinante tem acesso a toda programacao da emissora, além de conteidos e transmissdes
exclusivas (Figura 4). Outro beneficio que essa plataforma traz é o de ndo existir
intervalo comercial, ou seja, enquanto os telespectadores de antenas parabdlicas, TVs
por assinatura ficam esperando o retorno do programa, 0s assinantes tem acesso a um
conteddo, nem que seja por alguns minutos, diferente, e por vezes, complementar a

discussdo que estava sendo desenvolvida.

O apresentador ao chamar o intervalo ressalta esse aspecto aos telespectadores
e com isso aparece a tarja com a mensagem “Acesse e experimente um meés gratis:

eiplus.com.br” como forma de marketing do produto EI Plus.

Quando se analisa essa situagdo percebe-se que ha caracteristicas de narrativa
transmidia, pois permite que o usudario da televisao tenha um conteddo complementar
online ao conteudo da televiséo. Portanto, também existe caracteristica crossmidia. Pois,
0 programa em si, fora os intervalos, tem seu conteido veiculado pela televiséo e
internet, e, além disso, supondo que um telespectador esteja assistindo ao Jogando em
Casa pela TV e tenha a assinatura do EIl Plus, ele pode ser levado a utilizar o

computador quando assim for frisado pelo apresentador.
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NOTICIAS EM SITES

Durante as discussdes alguns assuntos abordados séo ilustrados com matérias
da internet, geralmente do site da prépria emissora (Figura 5), mas também de clubes
(Figura 6). Nesse caso acontece a utilizacdo de narrativa transmidia. O assunto sai da
internet e é complementado na televisao, ja que durante os comentarios os convidados

acrescentam informacdes a aquela que foi dada no site.
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Figura 6 - Noticia no site do Flamengo do dia 17/06 e noticia do site do Esporte Interativo do dia 12/06
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Outro aspecto presente nesta préatica € a reutilizacdo da tarja, dessa vez para
chamar a atencdo para o site do esporte interativo com a mensagem: “Acesse:
www.esporteinterativo.com.br” indicando que neste endereco o telespectador poderd
acessar aquela noticia e muitas outras. Isso também é reforcado pelo apresentador

quando a imagem volta para o estudio. (Figura 7).

| YAHQO) el foadl I | Yol e

Castelso pode ler protesto durante jogo do Brasi| b 4 ’ Casteldo pode ler prolesto durante jogo do Brasil

W o N o) =

Acesse; v el Acesse:
WwwW.esportelnterativ.com.br B! ) ke I A Wi esportelnterativo.com b

Figura 7 - Noticia do site com tarja (Edicéo do dia 18/06)
CONSIDERACOES FINAIS

Apds as discussdes teoricas aqui trabalhadas, pode-se concluir, primeiramente
que o canal TV Esporte Interativo utiliza-se bem da convergéncia de midias, pois
possibilita a emissora se utilizar de uma gama de plataformas (como tablets,
computadores, aplicativos no Iphone, Ipad e etc) na qual o contelido da programacéo é

convergido e propagado. Com isso também se potencializa as praticas interativas.

No caso especifico do Jogando em Casa foram identificadas trés praticas com

caracteristicas de narrativa crossmidia e duas com narrativa transmidia.

Praticas como Enquete Craque da Rodada; Prémio Comunique-se e Pesquisa
do esporte interativo apresentam caracteristicas de narrativa crossmidia, por meio de
chamada do apresentador, convidados e tarjas, estas sempre acabam por induzir o
telespectador a usar outra midia que neste caso é a internet, na maioria das vezes, para
estabelecer um contato no qual ndo ha um retorno, ou processo interativo. Entende-se
aqui por interatividade a colaboracéo do telespectador, ndo somente o fato de enviar sua
mensagem, ou votar em enqguetes. Mas que a sua opinido seja divulgada como parte do

conteddo do programa e que contribua de fato para as discussoes.

Nos casos especificos do EIl Plus e as noticias em sites, existe caracteristicas de

uma narrativa transmidia na qual o telespectador € induzido a utilizar outra midia e nela
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encontrar uma complementagdo da informacdo da midia anterior. E interessante
perceber que os dois casos estdo em lados opostos em termos de direcionamento das
midias. No EI Plus, a complementacgéo acontece nos intervalos do Jogando em Casa e 0
direcionamento é da televisdo para a internet. Enquanto nas noticias de sites acontece 0
contrério, € a televisdo que complementa as informacGes divulgadas na internet, apesar
da tarja que pede para acessar o site (que seria narrativa crossmidia) o fato de haver uma

complementacdo de uma midia para outra ja contempla uma caracteristica transmidia.
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