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RESUMO

Este artigo tem o objetivo de analisar como as transmissdes de futebol americano no
canal ESPN utilizam-se da internet para criar um canal de interagdo com os
telespectadores. Para tanto, o trabalho revisita algumas concepg¢des béasicas sobre
interacdo e interatividade. Também é objetivo do artigo esclarecer como essas
concepcdes estdo ligadas a televisdo, especialmente em relacdo a convergéncia de
midias. Esse aporte tedrico é necessario para uma melhor compreensdo das estratégias
interativas empreendidas pelo canal ESPN, as quais tém a finalidade de aproximar o
telespectador da producdo de conteudo.
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Introducéo

As partidas de futebol americano ja se firmaram como uma marca do canal
ESPN*. As transmissdes, que sio geralmente realizadas aos domingos e as segundas-
feiras, registram uma intensa participacdo dos telespectadores, que utilizam a internet
para mandar mensagens e interagir com o narrador e 0 comentarista.

O objetivo deste artigo é analisar os processos de interacdo que ocorrem durante
essas transmissdes, que sdo sempre feitas ao vivo. Através dessa analise, pretende-se
avaliar de que maneira os telespectadores participam das partidas e as modificam em
seu decorrer. Para tanto, sera avaliada a transmissdo do dia 8 de novembro de 2010.

Antes da andlise desse caso, no entanto, é necessario um levantamento de alguns
conceitos sobre interacdo e interatividade, para que a relacdo entre os agentes que
constituem as transmissfes do futebol americano no canal ESPN seja mais bem

compreendida.

! Trabalho apresentado no 1J 05 — Comunicagdo Multimidia — do Congresso de Ciéncias da Comunicacdo na Regiéo
Nordeste realizado de 15 a 17 de junho de 2011.
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Além disso, é interessante entender de que modo as concepgles de
interatividade estiveram e estdo relacionadas a televisdo, notadamente em relagcdo as
novas possibilidades proporcionadas pela relacdo entre esse meio e a internet. Assim
sera mais facil dimensionar os processos interativos presentes na transmissao analisada.
Em suma, pretende-se avaliar como se da a interacdo entre emissor e telespectador e de
que modo os receptores — ndo mais entendidos como passivos — participam da

transmissdo e ajudam a construir conteldos comunicativos.

1. Revisitando conceitos de interacéo e interatividade

Trabalhar com o conceito de interagdo e interatividade, por si s@, representa um
desafio devido ao extenso corpus tedrico, com definicbes das mais variadas, que 0s
termos adquiriram, especialmente com a intensificagdo do movimento das midias
digitais.

Sem se definir conceitos fechados e estanques, é necessario revisitar algumas
concepgdes desses termos. N&o se pode cair, no entanto, em conceitos extremos, que
polarizem a questdo. Nesse quesito, o sociélogo e filosofo francés Jean Baudrillard, por
exemplo, manteve uma das posi¢des mais radicais contra a validade da interatividade
nas novas tecnologias. Para ele, “Nao ha interatividade com as maquinas (tampouco
entre 0s homens, de resto, e nisso consiste a ilusio da comunicagdo)”
(BAUDRILLARD apud SILVA, 2000, p. 3).

No outro extremo, 0 estudioso Pierre Lévy enxerga uma postura ativa do

destinatario — termo utilizado por ele — em qualquer nivel.

Mesmo sentado em frente a uma televisdo sem controle remoto, o
destinatario decodifica, interpreta, participa, mobiliza seu sistema nervoso de
muitas maneiras, e sempre de forma diferente de seu vizinho (LEVY, 1999, p.
79).

Léevy avalia que o receptor nunca tera um papel apenas passivo em relacdo a
comunicacdo, mesmo que seja simplesmente decodificando a mensagem de uma
maneira distinta do seu vizinho, por exemplo. Isso ndo significa, no entanto, que o
telespectador apontado por Lévy de fato participe ativamente do processo da

comunicagdo miditica.
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Corroborando ou rejeitando as visbes de Baudrillard e Lévy, ou mesmo
empreendendo pesquisas alternativas a elas, muitos autores tém se detido no estudo da
questdo.

De acordo com Mattar (2008), o termo interatividade tem origem recente na
historia das linguas. Seu surgimento data das décadas de 1960 e 1970, especialmente
com os criticos das midias de massa. Desde o principio, 0 campo associativo do termo
interatividade esteve relacionado com a informatica e, por consegue, com as midias que
surgiram a partir dela.

Paralelamente, o termo interacdo, que pertence a0 mesmo campo semantico, tem
origem mais remota e abrangente. Ainda segundo Mattar (2008), o termo interaction
apareceu, pela primeira vez, no Oxford English Dictionary, em 1832. “A palavra
interacdo €, portanto, utilizada hd bem mais tempo que interatividade, e por diversas
ciéncias” (MATTAR, 2008, p. 112).

Ocorre que os dois conceitos — interacdo e interatividade — vém sido utilizados

como sinbnimos por diversos autores.

A confusdo conceitual esta, entdo, armada. Alguns autores utilizam os dois
termos indiscriminadamente, trocando um pelo outro sem diferenciar seus
significados, enquanto outros procuram construir definicdes precisas e
distintas para cada um dos conceitos. Alguns autores criticam inclusive o uso
do termo interatividade, aceitando apenas o sentido de interacdo, enquanto,
para outros, a interatividade é um dos fenémenos mais importantes da
modernidade [...] (MATTAR, 2008, p. 112).

Neste trabalho, especificamente, o conceito de interacdo do pesquisador Alex
Primo sera utilizado. Em seus estudos, o autor propde os conceitos de interacdo mutua e
reativa. A principio, a interagdo mutua ¢ “caracterizada por relacdes interdependentes e
processos de negociacao, na qual cada interagente participa da construcdo inventiva da
interacdo, afetando-se mutuamente” (PRIMO apud THURLER; GONCALVES, 2006,
p. 4). E mais: “a intera¢do miitua é um processo emergente, isto é, ela vai sendo definida
durante o processo” (PRIMO, 2000, p. 88).

Na dimensdo oposta, Primo trabalha com a concepcdo de interacdo reativa, a
qual é “limitada por relagdes deterministicas de estimulo e resposta” (PRIMO apud
THURLER; GONCALVES, 2006, p. 4). O receptor participa do processo comunicativo,
mas de maneira limitada, ja que s6 ha a possibilidade de escolha dentro de parametros

pré-determinados. Um exemplo pertinente nesse caso sdo as enquetes. Ao ser
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questionado sobre um tema, o internauta — ou telespectador, ouvinte, leitor — participa
escolhendo entre A ou B, por exemplo. Ha uma interacéo limitada, ja que essa resposta
fica condicionada a opges ja determinadas pelo emissor.

E importante notar também que Alex Primo (2000) é um dos autores que
vislumbram um novo modelo que se afaste do “antigo” paradigma da teoria da
informacdo, consolidado por autores como Claude Shannon e Warren Weaver, que
compreendia 0 processo comunicativo como um fluxo linear, de mdo Unica. Com o
desenrolar das teorias da comunicagdo, tem-se um modelo que enfatiza uma

comunicagdo interativa.

Dessa forma, poderia se chegar a um novo estagio onde as figuras dos pdlos
emissor e receptor seriam substituidas pela “idéia mais estimulante” de
agentes intercomunicadores. Tal termo nos chama a atencdo para o fato de
que os envolvidos na relacdo interativa sdo agentes, isto &, ativos enquanto se
comunicam (PRIMO, 2000, p. 86).

Seguindo em uma linha semelhante, o professor Marco Silva (2000) aponta uma
mudanca no esquema basico de emissao-mensagem-recepcao.

Mudanca que ocorre com a emergéncia da modalidade interativa de

comunicacdo que estaria tomando o centro da cena ocupado em todo o século

XX pela modalidade comunicacional centrada na transmissdo, nha

distribuicdo, que sdo os fundamentos dos media de massa: cinema, imprensa,
radio e tv (SILVA, 2000, p. 1).

Infere-se, portanto, que “nos termos da comunicacgdo interativa reconhece-se o
carater multiplo, complexo, sensorial, participativo do receptor [...]” (SILVA, 2000, p.
2). Em relacdo ao novo estatuto do receptor, Silva (2000, p. 1) avalia que “é preciso
enfatizar que tal mudanca supBe redefinicdo de estratégias de organizacdo e
funcionamento dos media de massa e de todos os agentes do processo de comunicagdo”.

Em suma, é importante ressaltar que as visdes citadas até aqui, seja em termos
de interacdo ou de interatividade, enxergam um processo que tem o potencial de
redefinir a atuacdo do receptor na comunicacdo. E certo que os tempos de recepcio
passiva e comunicacdo linear estdo superados, se € que existiram. O imperativo imposto
pela comunicacdo interativa € a existéncia de um receptor ativo. Porém é prudente

relativizar a questéo.
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Para as anélises deste artigo, o pensamento de Martins (2007) também se mostra
valido: “E pertinente a exposicdo da passagem de um receptor passivo a um receptor
interativo®, termo mais apropriado que receptor ativo” (MARTINS, 2007, p. 3). Dessa
maneira, procura-se sair do maniqueismo de passividade/atividade e busca-se trabalhar
com um receptor imerso “no contexto da superexposicdo as interatividades

comunicacionais” (MARTINS, 2007, p. 3).

2. O processo de interatividade na televiséo

Quando se pensa nos conceitos de interacdo e interatividade observa-se que
essas concepgles estdo intimamente ligadas a emergéncia das midias digitais, em
especial da internet. Nesse sentido, existe interatividade na televisdo — uma midia
analdgica e tradicional?

A busca por uma reposta a essa pergunta aproxima-se do objetivo maior deste
artigo: analisar os processos de interacdo nas transmissdes do futebol americano no
canal ESPN, em sua versao brasileira.

Para Natario e Wajnman (2006), a interacdo entre o telespectador e o produto
televisivo sempre existiu. Nos primeiros anos de televisdo, a baixa qualidade técnica
demandava uma participacdo intensa do publico no sentido de completar as lacunas
deixadas pela imperfeicdo das imagens.

Desde aquele modo de interacdo mais primitivo, que se estabelece quando
decodificamos imagens de baixa resolucdo, até aquele recurso mais
sofisticado no qual compartilhamos informacdo multimidia diretamente com

outras pessoas atraves da TV, notamos que desde sempre a TV € envolvente e
estabelece interagdo em varias escalas. (NATARIO; WAINMAN, 2006, p. 7).

Com a evolucdo dos dispositivos técnicos, 0os mecanismos de interacdo
continuaram presentes no cotidiano da televisdo. No caso brasileiro, ndo faltam
exemplos. Natario e Wajnmam (2006) atestam esse fato citando o programa Justi¢a dos
Homens, mediado por Silvio Santos na década de 1960. Na atracdo, um caso era
apresentado e a platéia e os jurados participavam decidindo um desfecho para o
episodio em questao.

Outros exemplos também sdo marcantes, como € o caso do programa policial
Linha Direta, veiculado pela Rede Globo em 1990 e depois de 1999 até 2007. Nesse

°0 grifo é nosso.
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caso, a audiéncia participava do programa passando pistas sobre casos reais, que eram
reconstituidos por atores. Ainda na Rede Globo, o cléassico Vocé Decide, que foi ao ar de
1992 a 2000, permitia ao publico escolher, entre dois finais propostos pela emissora, o
fim de uma histria, com votos enviados por telefone. E importante ressaltar que neste
caso percebe-se claramente que a interacdo promovida pelo programa Vocé Decide é um
exemplo do que Alex Primo (2000) chama de interacdo reativa, jA exposta
anteriormente.

Ainda de acordo com Natéario e Wajnman (2006), o grande simbolo de
interatividade na televisdo € proprio “Controle Remoto”, identificado ndo apenas como
0 objeto em si, mas como um totem da situacdo interativa. Nesse sentido, o mudar de
canais encerra em si interatividade. “A acoplagem desse meio de comunicacdo a mao
humana transformou e esta transformando as maneiras de assistir a televiséo e de pensar
diante da tela” (NATARIO; WAINMAN, 2006, p. 11).

Podemos concluir, entdo, que a visdo de Natario e Wajnman (2006), de interagédo
em varios niveis, aproxima-se, em certo grau, daquela perpetuada por Pierre Lévy
(1999), também ja vista anteriormente. Essa visdo parte do principio que “o simples fato
de ser atingido pelos raios catédicos da TV ja configura interacio com o meio”
(NATARIO; WAINMAN, 2006, p. 7).

E prudente o questionamento sobre a validade dessa interacdo. O simples fato de
ser atingido pelo meio televisivo, ou de portar controle remoto para escolher um canal
dentre alguns ja preestabelecidos, parece ndo ser suficiente para a configuracdo de um
processo realmente interativo.

Contemporaneamente, um aspecto relevante no que tange a interacdo na
televisdo é a convergéncia das midias. Dessa forma, a TV, mesmo aquela analdgica e
tradicional, pode se apropriar do potencial interativo da internet para criar maiores lacos
com os telespectadores.

Com tamanho potencial de interacdo, as novas midias sdo utilizadas para esse
fim pelos canais de TV, ainda que timidamente. Esse processo aponta para a
inevitabilidade de um panorama de convergéncia de midias. Nesse sentido, 0 norte-
americano Henry Jenkins (2008) refere-se a convergéncia como o “fluxo de conteudos
através de multiplos suportes midiaticos [...]” (JENKINS, 2008, p. 27). O autor atesta
ainda que “a convergéncia representa uma transformacgdo cultural, & medida que os
consumidores sdo incentivados a procurar novas informacdes e fazer conexdes em meio
a conteudos midiaticos dispersos” (JENKINS, 2008, p. 27-8).
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Para este artigo, no entanto, a idéia mais proficua do norte-americano é a
negativa em relagdo ao paradigma da revolucdo digital®.

Se o paradigma da revolugdo digital presumia que as novas midias

substituiriam as antigas, 0 emergente paradigma da convergéncia presume

gue novas e antigas midias irdo interagir de forma cada vez mais complexas
(JENKINS, 2008, p. 30-31).

Assim, vislumbra-se a possibilidade de um meio tradicional, como a televiséo,
utilizar-se de outras midias, especialmente da internet. E o caso do canal ESPN, objeto
deste artigo, no qual desponta a relagéo entre a televisdo e a internet. Nesse sentido,

O caminho da convergéncia de midias ratifica o aperfeicoamento da TV e
consolida a unido dela com o computador. Esse movimento aponta para uma
situacdo na qual os espectadores tém um papel mais participativo do que
aquele que desempenharam antes das convergéncias e do surgimento do
Controle. Agora o espectador [...] vai além do envolvimento natural que o
meio televisivo ja estabelece; o espectador de fato participa do jogo
interativo. (NATARIO; WAJNMAN, 2006, p. 13).

E interessante notar, por fim, que o caso apontado neste trabalho subverte a atual
tendéncia de convergéncia de midias. No atual panorama, a internet aparece como uma
midia com potencial de agregar outras, ndo as substituindo, mas transformando-as. O
movimento que se percebe é o fluxo das midias tradicionais para a internet. No entanto,
had a possibilidade do caminho inverso. Assim, a televisdo, mesmo a analdgica,

instrumentaliza a internet e a transforma em ferramenta de interacao.

3. Analise das transmissdes do futebol americano pelo canal ESPN

Apos revisitar conceitos importantes sobre interacdo e interatividade e perceber
como eles podem estar relacionados ao caso da televisdo, parte-se agora para a analise
das transmissdes do futebol americano pelo canal ESPN, no Brasil. De acordo com
Duarte (2006), o futebol americano surgiu nos Estados Unidos no comeco do século
XVII, quando colonizadores britanicos disputavam jogos violentos com bexigas de ar.
Em 1880, a Universidade de Yale introduziu modificagdes basicas no esporte, como a

reducdo do numero de jogadores de 15 para 11 por equipe. Apesar das modificacGes, 0

® para Jenkins (2008, p. 29-30), “nos anos 1990, a retérica da revolugdo digital continha uma suposicéo implicita, e as
vezes explicita, de que os novos meios de comunicagdo eliminariam os antigos, que a internet substituiria a
radiodifuséo [...]".
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jogo continuou truculento. Por esse motivo, no final do século XIX, as principais
universidades dos Estados Unidos reuniram-se para proibir as jogadas mais violentas.
Logo em seguida foi disputada a primeira partida oficial do esporte, em 1895. A partir
dai, o0 jogo se desenvolveu, tanto que, em 1922 foi criada a Liga Nacional — NFL.

Para uma melhor compreensdo desta analise, é importante ressaltar que as
transmissdes do futebol americano j& sdo tradicionais no canal ESPN. Em geral, dois
jogos sdo televisionados durante a semana (no domingo e na segunda-feira) e tém a
transmissdo comandada, geralmente, pelo narrador Everaldo Marques e pelo
comentarista Paulo Antunes.

Neste trabalho foi analisada uma transmissdo em especifico: a do dia 8 de
novembro de 2010. O jogo analisado foi disputado entre os times Cincinnati Bengals e
Pittsburgh Steelers, pela nona semana (rodada) da National Football League (NFL). A
NFL é a maior liga de futebol americano do mundo e conta hoje com 32 times. A partida
em questéo foi realizada em Ohio, na casa do Cincinnati Bengals e terminou com vitoria
do Pittsburgh Steelers por 27 a 21. Para qualquer efeito, a partida escolhida representou
um jogo padrdo da temporada regular, de modo que ndo houve fatores especiais que
diferenciassem a transmissao do dia 8 de novembro de outras ao longo da temporada.

Para criar um meio de conexdo com o fa do esporte — como é chamado o
telespectador do canal ESPN — a equipe de transmissdo disponibiliza um mural para

comentarios dentro do site do canal (www.espn.com.br/nfl). Esse mural constitui,

portanto, o principal meio de interacdo entre o publico e o narrador e comentarista. No
espaco, os fas de esporte mandam perguntas, sugestdes, criticas e comentarios sobre o
jogo e a transmissdo, os quais sdo lidos ao vivo durante o desenrolar da partida.
Constitui-se, assim, uma forma de comunicacdo mediada por computador. O narrador e
0 comentarista “conversam’ com o publico através da internet de uma maneira que nao
seria possivel sem a rede mundial de computadores. A pagina disponibilizada pela

emissora esta retratada na Figura 1:
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ESPN e na ESPN HD
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Mande sua mensagem e participe da transmissdo de Cincinnati Bengals x Pittsburgh Steelers, pela
NFL.
Figura 1: pagina do site dos canais ESPN que convida o telespectador a participar da
transmissdo através de comentarios. Fonte: www.espn.com.br/nfl. Acesso em: 8 nov.
2010.

Além do mural no site, outro canal de comunicacédo é aberto através do twitter.
Everaldo Marques e Paulo Antunes pedem aos fds de esporte que mandem mensagens
pelo microblog com a hashtag #nflnaespn. Dessa maneira, as mensagens sobre o jogo
ou sobre a transmissao sdo agrupadas.

As duas ferramentas disponibilizadas pelo canal ESPN durante o jogo utilizam-
se diretamente da internet e sdo responsaveis pela participacdo do telespectador na
construgdo da transmissdo da partida, que é feita ao vivo. E importante entender de que
maneira a interacdo com publico afeta o desenrolar da transmissdo no momento em que
esta acontece.

No dia 8 de novembro, antes mesmo do comeco da partida, o narrador Everaldo
Marques ja chamava o fa de esporte para participar daquela transmissdo: “participe com
a gente pelo espn.com.br/nfl, deixe sua mensagem no twitter com a hashtag #nflnaespn,
valendo para vocé dois exemplares do Guia do Futebol Americano”. Vale ressaltar que,
na partida analisada, o canal ESPN utilizou-se de uma estratégia corriqueira nas
transmissdes: a entrega de brindes para os telespectadores, nesse caso o Guia do

Futebol Americano. Essa medida intensifica a participacdo do publico durante o jogo.

©
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Vale observar que, antes mesmo do inicio da partida, o mural no site ja contava
com 120 comentérios dos telespectadores. No final do primeiro tempo, apds quase uma
hora e meia de jogo, 0os comentérios ja totalizavam 1904.

Percebe-se, entdo, uma participacdo grande dos telespectadores através dos
comentérios no mural e no twitter. A contrapartida, nesse sentido, acontece. Everaldo
Marques e Paulo Antunes, durante a transmissao, interagem com os telespectadores de
duas maneiras. A primeira delas se da através da citacdo nominal de fds do esporte que
postaram algum comentério no mural ou no twitter. Essa estratégia € utilizada por conta
grande volume de mensagens, sendo impraticavel, portanto, reproduzir os comentarios
de todos os telespectadores. No dia 8 de novembro, essa estratégia foi empregada pelo
narrador: “deixa eu registrar aqui as primeiras mensagens pelo espn.com.br. Muito
obrigado a Cris, de Petropolis. Um abraco pro Lucas, pro Pacheco e pro Eriel, todos
ligados na transmissdo da ESPN. O Leandro Carlos de Madureira, no Rio de Janeiro,
também acompanhando nossa transmissdo”. Vale ressaltar que esse mecanismo é
utilizado durante toda a partida tanto pelo narrador, quanto pelo comentarista.

A segunda estratégia constitui uma relacdo de interagdo de fato. Nesse caso, as
mensagens dos fas de esporte sdo lidas e seus pedidos atendidos: “O Gabriel Fonseca
[esta] pedindo um abraco aqui pra galera da Engenharia de Telecomunicacdes, ligada na
NFL”. E importante notar que, além da interacdo vivaz com o telespectador, a utilizagdo
de uma linguagem leve, com tom de conversa, € outro recurso amplamente utilizado
pelo narrador e pelo comentarista, que transmitem 0 jogo como se estivessem
dialogando, de fato, com quem manda as mensagens.

Os comentarios dos fds de esporte sobre o jogo, a transmissdo e mesmo a
maneira como eles estdo acompanhando a partida também séo retratados. Por exemplo:
“O Janior, torcedor do Flamengo, de Fortaleza, chegou agora do trabalho e ‘t4 ligado’
na NFL na ESPN”. Houve o caso de um telespectador que comentou que, “por culpa da
NFL”, dormiria as 3 da manha. O fi de esporte, que é estudante, acrescentou que a
importancia do futebol americano € maior que o interesse pelas aulas e por isso,
compensaria a noite perdida por conta do jogo dormindo durante a aula de Artes, no dia
seguinte. O comentario do telespectador suscitou as opinides do narrador e do
comentarista sobre o tema. Fica claro, portanto, que a mensagem enviada via internet
pautou aquele momento da transmissao.

Durante a partida, varias perguntas também sdo respondidas. Na transmissdo

analisada, o telespectador Gustavo Gldria, por exemplo, indagou se as regras do futebol
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americano permitem que um jogador segure o outro pelos cabelos. O comentarista
Paulo Antunes respondeu afirmativamente e, em seguida, lembrou o caso do jogador
Troy Polamalu, do Pittsburgh Steelers, que contratou um servico de seguro para
proteger os cabelos durante os jogos da NFL. Esse exemplo mostra como uma duvida
de um telespectador pode ser responsavel por levantar questdes que, muitas vezes, vao
além da propria pergunta inicialmente formulada. Além disso a sensagdo de tom
coloquial e conversa entre amigos € corroborada.

Percebe-se que, durante toda a transmissdo, a participacdo do telespectador €
levada em conta em relacdo a producdo do conteldo. Esse processo de interacdo, de
fato, caminha em uma via de mdo dupla. A narracdo de Everaldo Marques e 0s
comentérios de Paulo Antunes, e a prépria dindmica do jogo e da transmissdo, motivam
as mensagens dos fas de esporte. Analogamente, os comentarios destes, em grande
parte, sdo reproduzidos durante a partida, chegando, em certos casos, a pautar 0S
assuntos levantados pelo narrador e pelo comentarista. A partir desse ponto de vista,
vemos emissor e receptor participando da producdo de conteddo, mesmo que de
maneira limitada e ndo equanime.

Nesse tocante, a relacdo entre emissor e receptor se da em um nivel que Alex
Primo (2000) conceitua como interdependente, porquanto seja empreendida durante o
processo comunicativo.

O receptor, entdo, tem seu papel modificado na producdo da comunicacdo. De
fato, como avaliza o professor Marco Silva (2000), afasta-se do modelo de recepg¢éo
classica e parte-se para uma logica de receptor interativo (MARTINS, 2007). No
entanto, ndo se pode afirmar que o telespectador do futebol americano nos canais ESPN
represente um polo ativo no jogo comunicativo. Mesmo participando, e até modificando
a transmissdo no seu desenrolar, o telespectador ndo esta em pé de igualdade com
relacdo aos emissores. Basta constatar que a participacdo dos fas de esporte é uma
concessao do canal e pode ser limitada a bel prazer. Analogamente, ndo ha como negar
que a intensa participacdo dos fas de esporte € uma estratégia de fidelizacdo da
audiéncia. Ou seja, 0 publico participara quanto mais for estimulado a fazé-lo. De modo
algum, no entanto, essa caracteristica, que é inerente a busca por audiéncia, desmerece a
intencdo de transformar o telespectador em agente intercomunicador.

Em suma, conclui-se que ha sim interacdo durante as transmissfes do futebol
americano no canal ESPN. O puablico ganha um status préprio, que ndo é visto na

maioria das transmissfes esportivas. Isso acontece de modo eficiente devido,
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eminentemente, ao uso da internet como veiculo de interlocucdo. O potencial interativo
dessa midia é utilizado para promover interacdo franca entre agentes intercomunica-
dores. Ademais, ndo se pode falar ainda em receptor ativo. No entanto, o telespectador
dos canais ESPN também ndo se identifica com um receptor passivo. Conclui-se, entdo,
que essa relacdo se encerra na configuracdo de um receptor interativo, nos termos de
Martins (2007).

Consideracoes finais

Com o advento da internet, intensificou-se o uso de expressdes como interacao e
interatividade, muito pelo potencial que essa midia tem mostrado de reconfigurar a
relacdo entre emissor e receptor e de subverter modelos classicos de comunicagdo. Por
esse motivo, 0 corpus tedrico relacionado a esses termos é bastante extenso. Dai a
necessidade de se revisitar algumas concepgdes relativas a interacéo e interatividade.

Esse aporte tedrico foi necessario para compreender melhor 0s processos
comunicativos presentes nas transmissées do futebol americano dos canais ESPN —
objetivo deste artigo. A intencdo foi analisar especificamente uma partida, transmitida
no dia 8 de novembro de 2010, a fim de concluir que houve um vinculo interativo na
transmissdo em questdo. Para promover essa relacdo, o canal disponibilizou um mural
no site da emissora para que os fas de esporte comentassem durante a partida. Alem
disso, o narrador e o0 comentarista estimularam a participagdo dos telespectadores
também via twitter. Antes mesmo de a partida comecar, 0 mural de comentarios ja
possuia 120 postagens. Ao final do jogo, esse numero chegou a 2 604 contribuicdes,
atestando a participacédo do fa de esporte.

Essa relagdo de proximidade entre os agentes intercomunicadores seria muito
dificultada se ndo fosse mediada por computadores. Em outras palavras, a internet é
atributo essencial para a consolidacdo desse processo de interacdo, ndo apenas na
partida analisada, mas nas transmissdes do futebol americano de um modo geral.

Muitos estudos apontam para as potencialidades de interacdo entre sujeitos
pertencentes ao ciberespaco. No entanto, é valido analisar também como a rede mundial
de computadores pode ser Gtil para promover aproximacdo entre emissor e
telespectador. Esse foi, portanto, o objetivo deste trabalho: indicar como um meio
analégico e tradicional, como a televisdo (exemplificado pelo canal ESPN), pode
utilizar-se da internet como ferramenta de interacdo. Essa relacdo fica ainda mais clara

através da analise de transmissdes ao vivo. Durante as transmissfes do futebol
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americano no canal ESPN, a utilizacdo da rede mundial de computadores reconfigurou a
funcdo do destinatério, transformando-o de telespectador a fa de esporte e de receptor

classico a receptor interativo.
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