INTER Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicagao

242 Congresso de Ciéncias da Comunicac¢do na Regido Nordeste - Natal/RN - 08 a 10/05/2024

Globoplay: um Estudo de Caso sobre Cultura de Convergéncia e o Processo de
Plataformizacio da Midia’

Gustavo Alves Borges de Araujo’
Fundag¢ao Getulio Vargas

RESUMO

Este estudo explora o conceito de convergéncia, baseando-se nos estudos de Henry
Jenkins, e a plataformizacao, conforme discutido por José van Dijck, aplicando esses
conceitos ao caso do Globoplay, uma plataforma de streaming’ da Globo. O estudo
investiga como o Globoplay impacta o consumo da midia e incentiva a participagdo do
usudrio na cocriagdo de seu contetido, utilizando dados e analises publicas. O texto
também examina a influéncia de seu objeto de estudo em meio a uma cultura emergente
de convergéncia e finaliza com uma visdo prospectiva sobre o papel dos grandes

players* do mercado na evolugdo da produgido midiatica no Brasil.
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INTRODUCAO
No contexto da comunicagdo, quando se fala sobre aspectos relacionados a
Cultura de Convergéncia, ¢ dificil ndo pensar no que traz Henry Jenkins em sua obra de
mesmo nome que conceitua o tema. Em sua produg¢ao, Jenkins (2009, p. 20.), fala que a
Cultura de Convergéncia:
(...) representa um novo paradigma cultural que altera a relagdo entre
os consumidores e¢ os meios de comunicacdo de massa. Nesse
contexto, as velhas e novas midias colidem e se reconfiguram,

motivando a produgdo e o consumo de conteudo midiatico. As pessoas

! Trabalho apresentado no Grupo de Trabalho "Estudos de televisio e televisualidades", evento integrante da
programacgao do 24° Congresso de Ciéncias da Comunica¢do na Regido Nordeste, realizado de 8 a 10 de maio de
2024.
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> E uma forma de transmitir dados, geralmente conteudo multimidia como video ou dudio, de uma fonte para um
dispositivo receptor, como um computador, smartphone, tablet ou smart TV.

* Empresas do mercado em questdo.
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estdo encorajadas a buscar informagdes e entretenimento através de
multiplas plataformas de midia, criando novas formas de participagao
cultural e desafiando os antigos modelos de producdo e distribuigao.
Seguindo os argumentos apresentados até o momento, ¢ relevante também
incluir neste texto o conceito de Plataformizagao, principalmente quando se observa que
o caminho natural dos movimentos convergentes neste ecossistema € o processo de
digitalizagdo das grandes empresas e, mais do que isso, de migragao para plataformas de
consumo diversas, a fim de se fazerem presentes de forma homogénea para seu publico.
O tema ¢ discutido de forma mais aprofundada no livro "The Platform Society: Public
Values in a Connective World", de Van Dijck, Poell e de Waal. Nele, os autores
dissertam:
A ascensdo das plataformas digitais é aclamada como impulsionadora
do progresso econdmico e da inovagao tecnoldgica. Individuos podem
se beneficiar enormemente dessa transformagao, pois ela os capacita a
estabelecer negocios, comercializar bens e trocar informagdes online,
evitando intermediarios corporativos ou estatais. [...] A promessa das
plataformas ¢ oferecer servigos personalizados e contribuir para a
inovagdo e o crescimento econdmico, enquanto contornam
eficientemente organizacdes incumbentes, regulamentagdes
complicadas e despesas desnecessarias (Van Dijck, Poell ¢ de Waal,

2018, tradugdo nossa).

Identificadas novas dinadmicas do tipo na forma como sdo consumidos os
produtos midiaticos, se faz importante analisar cuidadosamente a maneira como grandes
players deste mercado se comportam e reinventam, acompanhando a expansao de um
publico cada vez mais objetivo, pratico e ativo. Neste cendrio, a tarefa de criar e
remodelar suas antigas soluc¢des se coloca como sendo uma necessidade vital até mesmo
para a continuidade de suas atividades.

Assim, finaliza-se esta introdugdo colocando o estudo de caso do Globoplay,
produto de streaming da Globo, como objeto central desta pesquisa. Busca-se entender a
maneira com que a plataforma lida com a participacdo do usuario na cocriagdo de seu
conteudo, seu impacto no mercado no qual estd inserido, além de estabelecer uma

conexao clara entre o case e os conceitos aqui apresentados.
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METODOLOGIA

A metodologia adotada baseou-se em uma abordagem teérica interdisciplinar,
que combinou conceitos da comunicagdo, sociologia e economia da midia. Henry
Jenkins e José van Dijck foram referéncias centrais, com seus estudos sobre Cultura de
Convergéncia e Plataformizagao, respectivamente.

A coleta de dados envolveu uma variedade de fontes, incluindo relatorios
publicos, andlises de mercado, entrevistas com especialistas da industria e dados
internos da Globo, quando disponiveis. A analise dos dados foi conduzida de forma
qualitativa e quantitativa. A analise qualitativa envolveu uma interpretagao aprofundada
dos relatorios, entrevistas e literatura relevante, buscando identificar padrdes e
tendéncias emergentes. A analise quantitativa incluiu a tabula¢do e comparagdo de
dados numéricos, como numero de assinantes, horas de conteido consumido e receita

gerada.

RESULTADOS E DISCUSSAO

O Grupo Globo é, no século 21, o maior conglomerado de midia e comunicagao
do Brasil. Através de suas grades e produgdes na area, chega a mais de 100 milhdes de
brasileiros e brasileiras diariamente (Grupo Globo, [s.d.]). Em novembro de 2015, a
Globo anuncia o lancamento da sua plataforma de streaming em meio a uma crescente
de uma forma de consumo mais plataformizada em todo o mundo, o Globoplay. Um
mote modelo de um conceito que s6 fora aprofundado pouco mais de dois anos depois,
com o lancamento da obra de Van Dijck, Poell e de Waal (2018) ja citada neste artigo
anteriormente.

Este movimento representou a continuidade de uma série de novas iniciativas
menos analdgicas e mais digitais de todo o ecossistema nos anos que se seguiram,
constatando novamente o fato de que mesmo os grandes veiculos de massa teriam que
continuar a se atualizar e repaginar.

Em uma entrevista concedida a Deadline e citada em um artigo do portal
Dataismo, o diretor de Produtos Digitais e Canais Pagos da Globo, Erick Bretas,

destacou a evolug¢ao do Globoplay ao longo do tempo. Ele menciona que, inicialmente
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concebido como um servico complementar a TV Globo, o Globoplay adquiriu
independéncia ao longo dos anos (Freitas, 2022; Grater, 2021).

Considerado um projeto que teve uma introducao discreta ao publico, jornalistas
e veiculos de comunicagdo frequentemente o descrevem dessa forma. No entanto, os
resultados alcancados pelo Globoplay o transformam, em 2024, pouco mais de oito anos
ap6s o seu langamento, em um caso de sucesso no que diz respeito ao alcance das metas
estabelecidas pela Globo para o streaming a médio prazo (Freitas, 2022).

O artigo do Dataismo, ainda ressalta que, segundo a Globo, um dos motivos para
o aumento de assinantes foi a inclusdo de mais contetidos originais e reality shows em
seu catalogo. Além disso, a integracdo do Telecine ao servico e novos combos de
assinatura, incluindo a Disney+ e outros canais pagos de esportes como Canal Combate
e Premiere, foram disponibilizados (Freitas, 2022). E interessante observar que ao
adicionar produtos de outras empresas em seus pacotes de assinatura, a Globo evita
competir diretamente com outros players significativos, ao mesmo tempo em que esses
produtos complementam o que ¢ oferecido pela plataforma, e vice-versa.

E importante ressaltar como essa nova realidade criada pelos servicos de
streaming remodela estruturalmente o consumo de midia. Agora, em um Unico espago
digital, os usudrios podem encontrar uma variedade de contetidos de diferentes
produtoras, estilos e géneros, sem precisar sequer trocar de aparelho ou mudar a aba do
seu celular. Fendmenos e constatacdes como essas confirmam que a plataformizacdo
"refere-se a um processo em que varias fungdes técnicas e culturais da midia, que
costumavam ser tratadas como separadas, agora estao se fundindo" (Manovich, 2013, p.
42), demandando novas propostas ¢ uma adaptagao cultural por parte tanto do emissor
quanto do receptor da mensagem.

E possivel ainda olhar para a questdo da plataformizagio sob a perspectiva
transmidiatica, ja que, quando olhando para o Globoplay, a plataforma também
estabelece uma narrativa continua de seus produtos e antincios entre a televisdo e os
streamings. Exemplo disso ¢ a forma como a Globo conseguiu estabelecer um processo
de nutricdo em que seu servico digital consegue promover ativamente as producdes da
TV aberta, ao mesmo tempo que também difunde o que esta sendo oferecido na

plataforma.
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Se existe conexdo entre o conceito anterior € o caso sobre o qual este artigo
estuda, existe também entre ele e o conceito de "Convergéncia", ja apresentado
anteriormente. Neste sentido, cabe relacionar o Globoplay a este processo onde os
interlocutores das produgdes midiaticas sdo inspirados a uma busca mais fluida entre
plataformas, além de serem mais ativos na cocriacao dos conteudos e do que € oferecido
por atores do mercado em questao.

E evidente 0 movimento convergente que inspira o Globoplay ao permitir que
seus assinantes naveguem facilmente entre a programacdo televisiva, canais digitais e
producdes audiovisuais dentro da plataforma ou por meio de direcionamentos simples e
intuitivos que ela mesma sugere. Dessa forma, reforga-se a ideia de uma migracao do
publico entre os diversos meios em que a comunicagao ¢ disponibilizada como proposto
por Jenkins (2009), em busca de conteudos que estejam alinhados com seus interesses,
sem que, agora, eles precisem de muito esforgo para acessa-los.

Ademais, ¢ possivel dizer que a comunicagdo entre a marca Globoplay e seu
publico se mostra eficiente, de maneira a demonstrar para seus usudrios que a marca os
ouve, atende seus pedidos e os coloca como codecisores do que sera promovido por ela.
No entanto, é crucial ressaltar que, no atual cendrio, meramente ser ouvido ja nao
satisfaz mais. No ambiente digital, ¢ imperativo que esse publico se sinta no controle do
que ¢ oferecido, tanto como criador quanto como curador de contetido.

E claro que quando o Globoplay, ou ainda outros cases do mesmo nicho como
Netflix e Paramount Plus, usam seus algoritmos para direcionar melhor seu conteudo ou
para melhorar sua interface, a opinido e percep¢ao do consumidor impacta diretamente
na tomada de decisdo. Ainda assim, fica evidente que ainda ha muito a ser feito para
tornar essa participacgao ativa dos espectadores uma realidade.

E interessante observar este gap, inclusive, como sendo uma oportunidade para
os competidores deste mercado, uma vez que, mesmo as empresas mais antigas dessa
streaming wars®, ainda ndo possuem tantas solu¢des para transformar a experiéncia de
seu usuario em uma experiéncia mais participativa. Dito isso, se mostra como tendéncia
o aprofundamento desta pratica por parte dos atores da midia digital, como ¢é o caso do

Globoplay. E provavel que, assim como a sua criagdo, por si sO, foi motor para que

> Termo usado para descrever a intensa competi¢do entre servigos de streaming de video online.
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empresas de menor porte como a RecordTV, com a PlayPlus® e o SBT com o +SBT’, a
implementagdo de "elementos de convergéncia" em sua interface por parte da
Globoplay crie, novamente, um movimento de novas alteracdes no funcionamento

dessas plataformas.

CONCLUSAO

A andlise da intersecdo entre a Cultura de Convergéncia e o Processo de
Plataformizagao, tendo o Globoplay como estudo de caso, revela indicativos relevantes
sobre a dinamica do consumo de midia e a evolucao do mercado brasileiro e mundial. O
streaming da Globo exemplifica de maneira concreta as transformagdes em curso no
panorama mididtico, onde a convergéncia de midias e as plataformas digitais se

conversam para remodelar a relagdo entre consumidores e produtores de contetdo.
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