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RESUMO

O presente estudo tem como objetivo definir teoricamente o ocmndeigame show
interativo, tendo por referéncia o novo ambiente de TV digital nolBRasia tanto, 0 método
empregado para desenvolver esta pesquisa foi o qualitativo, sendalagiles técnicas de
pesquisa bibliogréafica, analise documental e pesquisa exploratdrént®de partida para tal
estudo foi a criacdo e desenvolvimento do género nos Estados Unidos deaAmiércal
onde teve seu auge, seu declinio e seu ressurgimento quando entraienarfugr@o a TV
por assinatura. O formato € exportado para varios paises, inclusBeasd, e dele
vislumbram-se vérias possibilidades de reformulacdo a partiraldass novas tecnologias.
Ha um novo panorama de construcdo de conteudos que foi aberto com &abdaolesida
TV digital interativa e este estudo visa apontgame shovwomo potencial formato para uso
exploratdrio das possibilidades de interatividade.

Palavras-chavegame show interatividade - TV digital - formato - tecnologia.



ABSTRACT

This study aims to theoretically define the concept of interactive game show, with
reference to the new environment of digital TV in Brazil. To this end, the method used
to develop this research was qualitative, and used the techniques of literature review,
documentary analysis and exploratory research. The starting point for this study was
the creation and development of its kind in the United States of America - the place
where it had its heyday, its decline and its resurgence when it comes into operation
on cable TV. The format is exported to many countries, including Brazil, and he sees
many opportunities to recast from the use of new technologies. There's a new
landscape of content building that was opened to the possibilities of interactive digital
TV and this study aims to point out the game show format for use as a potential
exploration of the possibilities of interactivity

Keywords: game show - interactivity - digital TV - format - technology
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INTRODUCAO

Se alguém um dia perguntasse qual é o género de programasvid@ddetapaz de
incentivar o telespectador a buscar conhecimento, o que vocé respdritiggana-se quem
responder qualquer um relacionado a categoria informacéo. E no rémtegt® que a
audiéncia encontra incentivos para interagir com 0s seus progpasadstos. GQyame show
em especial, tem, em sua identidade, elementos Unicos para apresentas fioterativos.

No comeco do novo milénio, quando a TV por assinatura digital j& eraeaticade,
oferecendo canais cada vez mais segmentados, comecei a megogrgujie nao existia
um canal dedicado agame showio Brasil. Mesmo sem saber ao certo o que fazer com essa
davida, comecei a procurar informagdes sobre o tema. Descobri,antédesse estudo ser
iniciado, a auséncia de estudos sistematicos sobre a hist@ligudes géneros televisivos no
Brasil. Nesse aspecto, game showsempre foi desprestigiado nos estudos e pesquisas
académicos, apesar da sua importancia cultural e mercadoldgnapalmente nos Estados
Unidos, Reino Unido, Japao e no Brasil.

O estudo apresentado tem como objetivo definir teoricamente o0 codesgame
showinterativo, tendo por referéncia o novo ambiente da TV digital aberiterativa e as
novas plataformas de midias. Para alcancar essa meta, fesargxdazer um levantamento
das informacdes histéricas sobre os programas do género, para descebas mutacdes e 0
porqué do preconceito. A pesquisa permitiu, também, descrever os eleqmentusmpde a
linguagem dogame showe, ainda, analisar suas aplicabilidades em formatos de pr@grama
para TV digital aberta.

A classificacdo do género na TV, contextualizada nesse estudeidedaliem
subcategorias e formatos, visa fornecer a profissionais e essidnirea de comunicacao,
subsidios para a compreensdo do que de fato gaume showdestacando a sua relevancia
cultural. Entender a esséncia do género possibilita conhecer formmaagiaitir informacao e
entretenimento pela televiséo.

Este estudo procura entender, também, a importancia do jogo como eletaento
cultura, como 0s programas se apropriaram das caracterisiicgego e, ainda, a
aplicabilidade das ferramentas interativas da TV digitaltapeos programas denominados
game shows

A televisdo € um dos mais importantes meios de comunicacdo de, mesponsavel

pela difusdo de entretenimento e informacdo para grande papepdéacdo mundial. O
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surgimento e a popularizagéo da televisdo podem ser considerados Gem@uenos mais
relevantes no &mbito da comunicacédo social do século XX.

A implantacédo da TV digital aberta e interativa no Brasiaipde 2007, representou
um novo marco em sua historia. Trata-se de um novo sistema de captagismissao de
informacéo, baseado em tecnologia totalmente digital, com a ca@prete sinais,
possibilitando uma melhora na qualidade de som e imagem, crestid@eoferta de canais e
programas televisivos, servigcos e aplicacdes interativos.

A interatividade, baseada nesta nova tecnologia digital, criavisnde mé&o dupla
entre as emissoras e a audiéncia, a partir do controle renmwtob&se nesse novo cenario
tecnologico, as emissoras de televisdo comecam a procurar poresotlg@onteido que
permitam o uso da novidade. Diante desse contexto apresentadofleis¢ustifica-se por
conceituar, organizar e sistematizar os formatos de progtaniad/ do génergame show
para a nova linguagem interativa que comeca a se configurar nb ddrasa TV digital
aberta.

Ha pouco mais de 10 anos, um novo segmento do mercado audiovisual comecou a
emergir, a partir da formalizacdo de empresas especiaipaddesenvolvimento de formatos
de programas de TV para exportagéo, criando um mercado bilionarge Mescado, game
showdestaca-se pela sua caracteristica intrinseca de estampéaticipacdo da audiéncia e
pela sua renovacdo constante, adaptando-se aos novos paradigmas tesn®ogiisso, o
tema proposto, justifica-se, também, por analisar as ferrametdegtivas que permitem a
participacdo simultanea de todos os telespectadores em compiie@ssvas, contribuindo

para o desenvolvimento de formatos interativos originalmente brasileiros.

Metodologia

O tema central, deste estudo, diz respeito ao género telegaime showe as
possibilidades de formatos interativos com o novo panorama tecnoldégicocmopdo a
partir da chegada da TV digital aberta. Quando se realiza uchoesdm base na teoria dos
géneros, alinhado com a questdo da tecnologia, tem-se dificuldaddagao a referéncias,
ainda em construcéo, por se tratar de um fendmeno recente. Tenikizeasse contexto, o
método empregado no desenvolvimento dessa pesquisa foi o qualitativo.

A opcdo em adotar o método qualitativo é, justamente, porque este [mages
entender o fenbmeno como um todo, levando em conta sua complexidade e procurando
apanha-lo no contexto em que se insere e do qual faz parte. A opgiiplogta esta,

intimamente, ligada a natureza e ao tipo de questdo que se pedterdie. E o problema de
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pesquisa que indica a metodologia adequada, tal como alerta Godoy (189%d;a opcéo
pela metodologia qualitativa se faz apds a definicdo do problemeestatmelecimento dos
objetivos da pesquisa que se quer realizar”.

Neste mesmo sentido, parecem caminhar os apontamentos de Richardson (2008, p.79):

A abordagem qualitativa de um problema, além de ser uma opcao do
investigador, justifica-se, sobretudo, por ser uma forma adequada par
entender a natureza de um fenbmeno social, Tanto assim é guenexist
problemas que podem ser investigados por meio de metodologia
guantitativa, e ha outros que exigem diferentes enfoques em
conseguentemente, uma metodologia de conotacéo qualitativa.

Para o desenvolvimento desse estudo, foram utilizadas as técnigassaigsa
bibliografica, analise documental e pesquisa exploratéria. Pamente, utilizou-se a técnica
de pesquisa bibliogréfica — que orientou a construgcédo do referextriabt Essa técnica, de
acordo com Stumpf (2005, p.51), trata do:

[...] planejamento global inicial de qualquer trabalho de pesquisavaju
desde a identificacdo, localizacdo e obtencdo da bibliograftmgree

sobre o assunto, até apresentacdo de um texto sistematizado, onde é
apresentada toda a literatura que o aluno examinou, de forma aceiae
entendimento do pensamento dos autores, acrescido de suas [émsas

e opinides.

ApoOs a utilizacdo da pesquisa bibliografica, foi utilizada a téacre analise
documental com o proposito de identificar e classificar os formiogénerogame show
Essa técnica busca identificar, compreender e avaliar documeraognpaleterminado fim.
Moreira (2005, p. 274) comenta que os documentos podem emergir de fontempyitas
como documentos internos de empresas, cartas particulares e/osdontedarias, tais como
documentos da midia impressa e eletrénica:

De posse das informacdes existentes em acervos publicos culpees, o
pesquisador estd pronto para empreender a aventura rumo a andlise
documental propriamente dita. A analise critica do materiabntraaio
constitui importante fio condutor para a memdria de eventos, pessoas
contextos. Muitas vezes a consulta aos acervos pode estispsatas ou
angulos de abordagem néo previstos na fase de elaboracdo do geojet
pesquisa.

Neste sentido, a pesquisa documental contribuiu, significativameeteseaestudo,
possibilitar novas analises e novas interpretagcdes de um mesmo dacuroert ressalta
Godoy (1995b, p.21): “exame de materiais de natureza diversa, que aneaei@eram um
tratamento analitico, ou que podem ser reexaminados, buscando-se novaiegy@iacoes

complementares”.
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Vale ressaltar que, no que diz respeito a conceituagdo e reggsggame shows
produzidos e exibidos nos Estados Unidos e no Reino Unido, ha uma vasta dfialiogr
facilitando a documentacdo do género. Ja no Brasil, ndo existe nenhumobturoénto
especifico sobre o tema e, sim, artigos ou trechos de livros, mbasgdissertacoes e teses
gue abordam o assunto.

Por altimo, foi realizado um estudo exploratorio com o objetivo de conbededinir
0 conceito degame shownterativo com base nas aplicacdes das ferramentas interdtva
TV digital. Godoy (1995a, p.63) afirma que “quando estamos lidando com rpasbj@ouco
conhecidos e a pesquisa é de cunho exploratorio, este tipo de inZsfigagce ser o mais
adequado”.

Com a utilizacdo da metodologia e técnicas propostas, acredjizesesse estudo
resultou em uma contribuicdo, valida e confiavel, para a compredasgEneragame show

na nova configuracdo tecnoldgica digital.

Estrutura
O trabalho esta organizado em seis capitulos para desenvolver tasoéesstedricas

das questbes apresentadas. No primeiro capitulo, “IndUstria do entegtirijna discusséo
gira em torno da contextualizacdo dame showcomo parte da producdo audiovisual,
inserido no cenario atual da industria do entretenimento em temposligizgicdo. Sao
apresentados dados do mercado, ressaltando a importancia do setorspeiedade do
conhecimento, o conceito de industrias criativas e a riqueza da kemguagdiovisual com
suas possibilidades narrativas, a partir da incorporacéo de outras linguagens.

O segundo capitulo, “Géneros e formatos de programas de TV”, apresenta
levantamento sobre a importancia da classificacagatoe showem categoria, género e
formatos, destacando a evolucdo e as transformacgfes culturaisrdos & também, as
divergéncias no sistema de classificacdo. Os conceitos apdesetdéen como base a teoria
dos géneros e procuram auxiliar a compreensdo do novo mercado interndeioaalpra e
venda de formatos, mostrando a necessidade de adaptacé&o cultural dos formatos.

Em “O jogo como fenémeno cultural”, terceiro capitulo, o reconhecimimtimgo
como cultura abre espaco para discutir as questdes ludicas e a sua inapootégntidiano do
ser humano, como parte fundamental do processo de socializacdo e deadomaa
personalidade por meio de diversas formas de atividades fisicagrdaisnque tém, por
objetivo, a recreacdo. Com o objetivo de fundamentayjame shownos aspectos de

sociabilidade, linguagem e interacdo dos jogos, o capitulo despaesemca do jogo na vida
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do homem desde os primordios da civilizacdo, sendo uma forma de vivehcades e
interacao.

O quarto capitulo, “A historia dgame showa TV”, traz um breve historico sobre os
programas denominadgame showso Brasil e os principais fatos que marcaram a migracao
de um dos géneros mais importantes nos Estados Unidos do radielpasfia. O quinto
capitulo, intitulado “Teoria do game show”, apresenta um panorama dm gémeceituando
0 que é ungame showquais sé@o 0s seus elementos e subcategorias, e esclarefiesaocon
com os termosgjuiz showe game showexplicando o seu renascimento apds os escandalos
envolvendo produtores e participantes, além de destacar a mudanca de pdblica
migracao dgrime-timepara o horario diurno, a adaptacdo dos contetdos e o surgimento dos
formatos deeality show

No sexto capitulo, “Interatividade, TV digital e novas midias”, fosastematizados
0s conceitos de interacdo, participacéo e interatividade. As paizsilesti que a TV digital
oferece de interatividade sdo analisadas para conceigame shownterativo e estimular

aplicacdo dos conteudos interativos nas novas plataformas de midias.



Capitulo |
INDUSTRIA DO ENTRETENIMENTO:
PERSPECTIVAS NA ERA DA
GLOBALIZACAO
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Durante muitos anos, a palavra industria nomeava apenas uma habilidate.hum
Entretanto, o sentido mudou completamente a partir da revolucéo ingdastnmésma forma
que o termo entretenimento ganhou novas propor¢cdes a partir do conceittrjainéus
econdmico, de industria do entretenimento.

Por abrigar todas as linguagens humanas e as principais forfstisaait culturais e
de lazer, a industria do entretenimento é considerada, tambémdadaieconémica numero
um do mundo (BERTINI, 2008, p.1) e, em tempos de globalizagédo, a que maissear no
futuro. A sua importancia é tdo grande que ela acaba influenciatatessdistintos como a
economia, a cultura e a educacdo em varios paises, independentemesitaeacio
econdmica, ou posicao politica.

Exatamente pela sua relevancia, esse primeiro capitulo trgzanorama atual da
industria do entretenimento, destacando os componentes da linguagem audioesrraks
nos programas de TV do géneyame showPor incluir entre suas categorias, a televisao e
jogo, os dados apresentados enriquecem o debate sobre a relevatesardmlvimento de
formatos de programas de TV e ajudam a explicar o sucesso do g@émerghow

Estados Unidos da América € o pais que mais sabe aproveitajuezas e a
importancia cultural dessa industria. Matéria publicada pela aestshanal de informacdes
Veja(2010,0nline), traz algumas informacdes sobre este panorama:

Em nenhum lugar do mundo a indUstria do entretenimento é tdo poderosa e
rentavel como € nos Estados Unidos. Das 100 maiores bilheteriiaema

de todos os tempos, 93 sdo produgbes exclusivamente americanas. Os EUA
detém 25% do mercado mundial de filmes e um terco das vendas @almerc
fonografico mundial esta concentrado no mercado americano. Anuejroent

300 parques teméaticos americanos arrecadam 14 bilhdes de ddtarea de
guatro vezes a receita gerada pelos turistas estrangeirddrasd, por
exemplo. E curioso notar que a indistria do entretenimento americaga nio
valiosa apenas pelo que arrecada ao redor do mundo — os americdaos ai
sdo os maiores consumidores de seus proprios produtos. Um texgmdas

de CDs do mundo, por exemplo, acontece dentro do proprio pais. Metade do
faturamento de Hollywood é doméstico.

Os numeros da industria americana impressionam pela sua grandezessidade de
ganhar o mundo. Musica, televisdo, esporte e arte séo as prineijegieras dessa industria,
liderada pela forgca do cinema americano que, desde o surgimento do chedsbllywood,
implantado na década de 1920, é o principal produto cultural, movimentando, em 2007, de
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acordo com dados da MPA U$ 26,7 bilhdes de délares, sendo que U$ 17,1 bilhdes de
doélares foram arrecadados em bilheterias no exterior.

N&o é sO no cinema que 0s americanos tiram proveito dos benefiankistaia do
entretenimento. A criacdo deopstarsé uma das caracteristicas da industria fonografica,
marcada pela exportacdo de musicas tocadas em radios de todo a mandinda, a
importancia artistica, registrada no surgimento de estilos btueg 0 jazz orock and rolle
o rap. Outra caracteristica € a promocéo de competicdes televigEvasencontrar um novo
idolo, permitindo que o publico atue como coadjuvante, votando para elegemséaaio
predileto.

No esporte, 0s americanos sdo responsaveis pela criacdo duolbaise futebol
americano e do basquete, praticado, atualmente, por mais de 250sndiéh@essoas no
mundo. A forca esportiva dos Estados Unidos fica comprovada pelo quadroddkhase
obtidos nas 22 edi¢bes das Olimpiadas.

Entre as criacdes culturais americanas que foram expoeaiddfisenciaram todo o
mundo, ha de se destacar o género autoajudassvgornalismpresentes na literatura, no
radio, na televisédo e, também, na internet. Os programas dadelamericana estao entre 0s
mais vistos em todo o mundo. S&o milhares de horas de produtos prontos, tedese
animados a seriados, vendidos para quase todos o0s paises do planetyagueapeem a
dublagem, ou a legenda, no idioma local, reforcando habitos, crencasrmesoatnericanos.
Nos ultimos dez anos, a exportacdo de formatos de programas dedtelerm ganhado
espaco nas feiras internacionais e criado um novo paradigma de producéo e pamgramac

O american way of life é fruto da grandeza e da importancia que o governo dos
Estados Unidos da Ameérica deu ao desenvolvimento da industria do remtest®,
fortemente representada pelo cinefmalywoodiano Como exemplo dessa importancia,
temos a adocdo do modo de vida americano que é referéncia e influedrtas economias,

principalmente as subdesenvolvidas e em desenvolvimento, como é o caso do Brasil.
Indastria do entretenimento versus industria criativa
A relagdo entre os dois fenbmenos, comércio e industria do entratémine ao

mesmo tempo, de paralelismo e de causa-efeito. Entre 0 comércioltera, sempre houve

uma relacdo intima. A atividade social chamada comércio e segdenomina cultura do

! MPA —Motion Picture of America
2 Em portugués: estilo de vida americano
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entretenimento sdo dois distintivos das sociedades ocidentais ststafi evidente que a
cultura do entretenimento costuma se modificar radicalmente epetiodo extremamente
curto. Basta observar as mudancas entre as Ultimas décadas ppenexemplificar, nos
meios de comunicacdo de massa.

Para a compreensao da abrangéncia e complexidade dos conceitogmui@alet os
elementos da industria do entretenimento € necessario mostrar ttidlada conceitual e
mercadoldgica que envolve o processo. Conceitualmente € necesséareces que a
induUstria do entretenimento esta presente dentro do conceid(dtria criativa

As industrias criativas situam-se dentro da chaneadaomia criativaCaracterizam-
se pelo uso da criatividade e do talento como principais insumos e patgigbte geragao
de renda e trabalho por meio da exploracdo do capital intelectual.it@@msum grupo
heterogéneo de atividades centradas no conhecimento, como indusigfica, producao
musical e teatral, indUstria cinematogréfica, artes vispaldjcacdes, industria de software,
fotografia, arte comercial, r4dio, TV, dentre outras.

A industria criativa nasce da tentativa de uma nova denominagéao para a industria
cultural (BENDASSOLLI; WOOD JR; KIRSCHBAUM; CUNHA, 2008, p.10):

A passagem do termo “industrias culturais” para o termo “indgstriativas”
aponta para uma nova tentativa de articulacdo entre os dominéwte dzu
cultura, da tecnologia e dos negocios, porém agora com pretensdes de salienta
0s aspectos positivos dessa configuracéo.

Esta reconfiguracdo do conceito de industria cultural amplia oses¢gs dentro da
industria criativa, incluindo a industria do entretenimento. Nascecorositos de industria
copyright industria do conteudo, industria de conteudo digital. Os termos, as vezes, pode
ser usados como sinbnimos, mas é necessario estabelecer seasaddiferencas. Para esse

esclarecimento, segue abaixo tabela proposta por Hartley (2005, p.30).
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TABELA 1: Conceitos similares aplicados para Industria do Entretenimento

INDUSTRIAS INDUSTRIAS DE
CRIATIVAS COPYRIGHT

Caracterizadas
amplamente pela
natureza dos
insumos de
trabalho:
“individuos
criativos”
Propaganda
Arquitetura
Design
Software
interativo
Filmee TV
Musica

Artes
performaticas

Definicéo

Setores
envolvidos

Definidas pela
natureza das
receitas e pela
producdo da
industria

Arte comercial
Artes criativas
Filmes e videos
Musica
Publicagao
Midia de
gravacao
Software de
processamento
de dados

INDUSTRIAS

CONTEUDO
Definidas pelo
foco na
producéo
industrial

Musica pré-
gravada
Musica gravada
Musica de
varejo
Broadcasting e
filmes

Software
Servicos
multimidia

Fonte: Conceitos similares (HARTLEY, 2005, p. 30)

INDUSTRIAS
CULTURAIS

Definidas em
funcéo do objeto
cultural

Museus e
galerias

Artes visuais e
artesanato
Educagéo de
artes
Broadcasting e
filmes

Musica

Artes
performaticas
Literatura
Livrarias

INDUSTRIAS DE
CONTEUDO
DIGITAL

Definidas pela
combinacao de
tecnologia e pelo
foco na produgéo da
industria

Arte comercial
Filme e video
Fotografia

Jogos eletrénicos
Midia de gravacao
Gravagao de som
Sistemas de
armazenamento e
recuperagao de
informacOes

Verificando os conceitos apontados por Hartley (2005), é possivebafijne todas

essas industrias estao ligadas ao entretenimento, e, por que n@ueéitatas fazem parte da

mesma? Para esse projeto sera utilizado o conceito das indés#iass, apresentado por

Anna Jaguarib&(2010,0nline), como éénimo de industria do entretenimento:

[IndUstrias criativas] produzem bens e servi¢cos que utilingagens, textos e

simbolos como meio. Sao industrias guiadas por um regime de propriedade

intelectual e [...] empurram a fronteira tecnologica das nowmltias da
informag&o. Em geral, existe uma espécie de acordo que asiaslasativas

tém umcoregroup um coracao, que seria composto de mausica, audiovisual,

multimidia, software, broadcasting todos os processos de editoria em geral.
No entanto, a coisa curiosa € que a fronteira das indUstie@s/as ndo €
nitida. As pessoas utilizam o termo como sinénimo de industriasndeliclo,
mas o que se vé cada vez mais é que uma grande gama de prpcedatss

e servigos que sao baseados na criatividade, mas que téasawigens em
coisas muito mais tradicionais, comaratft, folclore ou artesanato, estdo cada
vez mais utilizando tecnologias deanagementde informatica para se
transformarem em bens, produtos e servi¢cos de grande distribuigcéo.

Tendo claro o conceito de inddstrias criativas que norteara egstopo proximo

passo consiste em especificar e compreender como o0 audiovisual, compamaente

importante dentro dessa industria, se desenvolve e movimenta este mercado.

% Socidloga que trabalhou como consultora da UNCT&Dnferéncia das Nagées Unidas para o Comércio e o
Desenvolvimento) para as industrias criativas @ie@ documento do 6rgdo sobre o assunto.
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Linguagem audiovisual e mercado

O homem vem, ao longo da histéria, empenhando-se para capturar e rapr@sent
realidade. Entre as suas invenc¢des mais importantes nesse sentido, destziaaa escura,
precursora da fotografia, que anos depois deu origem ao cinema que, aavento da
televisdo e do video, fez surgir a linguagem audiovisual. O eifeoonsiderado o “pai” das
linguagens envolvidas para os meios que nasceram posteriormentessopaonsiderado
elemento essencial para a montagem de estratégia das industiiasscria

O movimento é o elemento fundamental do audiovisual que compreende, bakicame
as atividades ligadas ao cinema, radio, televisgemee De uma maneira geral, as linguagens
desses meios possuem caracteristicas e cumprem objetivosfi@speaio entanto,
convergem no que diz respeito a atender a expectativa da audiéncia.

Como o proprio termo da a entender, a comunicagdo audiovisual é fopelada
meios que tém em sua linguagem a utilizagdo conjunta de componeniais yimagens,
gréficos, desenhos, fotografias) e sonoros (voz, musica, siléncio, ruitlahsraissao de sua
mensagem.

A evolucgéo da relacdo entre os adventos tecnologicos e a comunmag¢éogo da
histéria da humanidade, determinou o0s elementos-chave que compde aelingua
audiovisual. Trata-se de diferentes formas de expressao que @mssuaier relevancia
conforme cada periodo técnico. De maneiro geral, tem-se a pinttwraoxalesenhos, as
figuras, as ilustracbes e os graficos; a fotografia conedsiras, as matizes, a cor e a
reproducdo da imagem real; imprensa veio o0 texto, 0S argumentessuagao; 0 cinema
chegou com a imagem em movimento, os planos de gravagdes, a montegjela; maradio
contribuiu com o poder de seducéo dos sons, das trilhas e das paléel@ss@o inovou ao
levar a imagem em movimento € 0 som para dentro da casa damgyesanspondo,
inicialmente, formatos consagrados em outros meios de comunicacamcatérar a sua
identidade com a transmissé@o de programas ao vivo e gravados, eeitocdacgrade de
programacao, considerado o coracdo de uma emissora de Tgamerevolucionou ao
permitir uma nova forma de interatividade, colocando o usuério no comandedidangue
surgiram, esses suportes comunicacionais agregaram componentesl dinguagem

audiovisual.
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FIGURA 1: A evolucéo da linguagem audiovisual

televisao

cinema
imprensa

fotografia
@%@

A linguagem audiovisual é sintética e integral. E perfeitamsiniigtica, visto que

funde o audio e o video para formar uma nova forma de comunicagédo. Namm sk tuma
adicdo, mas sim, de uma fusdo do som e da imagem em movimento, qile aeroérebro
integrar, simultaneamente, as informacfes que percebe esaquel as memaorias visual e
acustica conservarao, as quais lhe déo todo o seu sentido.

Esta rica linguagem apresenta diversas caracteristigasseilidades narrativas. Em
alguns setores do audiovisual, algumas técnicas sao consideradariege mesmo,

assim, € comum verificar a existéncia de umguagem de cinemdiferenciada de outras

supostaginguagenscomo a da telenovela, do videoclipe, do documentario ou do videogame.

Talvez ndo seja correto, nesses casos, falar em diferenteggémg. Alguns procedimentos
narrativos sdo mais usuais em determinados setores audiovisuais ém quutros, o que
possibilita uma interpretacdo, analises e comparacfes de camao setor utiliza as
possibilidades da linguagem audiovisual.

A linguagem audiovisual sempre foi marcada por experimentacéescaot@ido,
formas e a utilizacdo das inovagBes tecnolégicas. O primeaodgrmarco para a
caracterizagdo dessa linguagem foi quando os filmes, por volta de I868catam a
desenvolver uma linha historica. A ideia de narrar uma historiagidiccom um roteiro e
personagens, fez surgir o “cinema” (STRAUBAHAAR; LAROSE, 2004, p.90).

A chegada da televisdo nos anos 1940, nos Estados Unidos da Amésuaagifeama
nova linguagem, misturando as ja existentes linguagens do radio e mha @neor que nao
dizer, do teatro. Embora, inicialmente, quase toda a prograneleéisiva tenha vindo do
radio, a televisdo norte-americana desenvolve-se com o apoio daienddstinema. Os

primeiros empreendedores da televisdo vieram do radio e do teatMovaeYork. Eles
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gueriam criar algo novo, e ndo apenas repetir o estilo Hellywood
(STRAUBAHAAR;LAROSE, 2004, p 95).

No Brasil, a televisdo chegou em 1950 e submeteu-se a influBndaio, utilizando,
inicialmente, sua estrutura, 0 mesmo formato de programacéo, bemoseas técnicos e
artistas (MATTOS, 2009, p.49). Com o tempo, a televisdo foi ganhandoneiadié
desenvolvendo técnicas e estilos préprios para a construcdo de rarrtighegada do
videocassete, 0 advento do controle remoto e o surgimento da TV a abac@mtribuindo
para a evolucdo daguagem televisiva

Para se chegar a linguagem audiovisual, a tecnologia senfpresmuito presente. Os
videogames e os CD Rom, conlirguagem multimidiacontribuiram de forma definitiva

para se estabelecer o conceito do audiovisual.

TABELA 2: Linguagens que compde a linguagem audiovisual

Midia Linguagem Descricao Principais Elementos

E o conjunto de planos, &ngulos, movimentos | Imagem: planos, movimentos de
de cadmera e recursos de montagem, camera, angulagdo, iluminacao,
estruturado em cenas e seqiéncias, locagdo, cenografia, interpretacao,
Cinema Cinematogréfica considerando o efeito psicologico e o valor = montagem.

dramatico, que compdem o universo de um | Som: trilha sonora, som ambiente,
filme realistico ou ficcional. voz, sonoplastia.

Baseia-se exclusivamente no som. E | Audio: palavra, voz, musica,
constituida de elementos naturais ou = efeitos sonoros, som ambiente,
elementos da sonoplastia (a palavra, a voz, a | trilha sonora, ruidos.

musica, os efeitos sonoros e o siléncio) e de
Radio Radiofonica elementos mecénicos (microfone, software
de captacdo e edicdo, estudio) que
combinados transmitem sensagoes,
conceitos ou representacoes, despertando o
imagindrio do ouvinte.

E a linguagem das imagens e dos sons, | Audio:, voz, musica, som
transformadas em audio e video, para a & ambiente, trilha sonora,
transmissdo de entretenimento e informagéo, = sonoplastia.

de forma intimista. Video: planos, movimentos de
cémera, angulacéo, iluminago,
locag@o, cenografia, interpretagéo,
apresentacéo, edicao, graficos,
caracteres.

TV Televisiva

E composta majoritariamente por elementos | Combinagéo de elementos de
auditivos e visuais, tendo como diferencial a | audio e video, acrescido da
Interativa interacdo  realizada  pelo  jogador,  interatividade.

transmitindo suas respostas as mensagens
recebidas, represetando funcionando como
uma intercomunicacao.

Game

Emprega recursos de todas as midias, mas = Combina¢ao de todos os elementos
ndo é uma justaposicdo do texto escrito, | das outras linguagens,
Computador = Multimidia imagem fixa e em movimento, e som e sim | disponibilizados através de

uma nova forma de combinar esses websitese CD-ROMSs.

elementos com a interacéo do usuario.
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Ao procurar entender o conceito da linguagem audiovisual, procurampseemder,
também, a estruturacdo desse mercado, ndo apenas por intermédio pedeios, mas
como um setor estratégico que valoriza o desenvolvimento de processos @&@iptivo®ve a
interacdo com outras artes como a musica, literatura, teatr@ eaartes, por exemplo, e se
fortalece com a chegada das midias digitais.

Hoje, é possivel identificar a presenca de todas essas lamgudgntro do género
game showgdesde a concepcao dos primeiros programas. A unificacdo de elementos da
diferentes linguagens provocou no mercado a necessidade de profsajgioai a transitar
pelas diferentes midias. Logo, produtoras de cinemas comegapaaduzir programas de
TV, videos e comerciais. Essa mudanca, resultado da geragcdo que dgeiatade do
conhecimentofez ganhar espaco no mercado e na academia, o termo industria audiovisual.

As mudancas vivenciadas pela sociedade, a partir do final dodfbnaéculo XX,
realmente constituem uma verdadeira revolugéo. No contexto ceraabbepela globalizacéo,
desenvolvimento tecnoldgico e forte concorréncia, 0 conhecimento viroor@éaproducao
mais importante, enquanto o entretenimento ganha escala mundial.

O Brasil e a China sdo apontados como 0s paises que mais dewsn rmoesetor da
indastria do entretenimento até o ano de 2015, de acordo com estudo da cansultori
Pricewaterhouse Coopergapud BRAGA, 2010, onling. O relatério, que analisa o
desempenho de setores como internet, telefonia celular, publicidadea,nsi®w, radio,
cinema e televisdo, mostra que as tecnologias digitais tepaetioncada vez maior em todos
0s setores da midia e do entretenimento.

O crescimento da China, na casa dos 11,6% ao ano, é atribuido a ecerausia
avancos da internet de banda larga, ao passo que no Brasil, com 14x4%ea0 ano, esse
resultado deve-se a uma economia forte (FUSEne). A média mundial de crescimento,
projetada para o mundo é de 5%.

O estudo da consultori#ricewaterhouse Coopergstima que a indastria do
entretenimento movimentou, apenas em 2009, US$ 1,3 trilhdo de délaresméXaailatina,

o0 setor do entretenimento foi avaliado em U$ 50 bilhGes de dolares ens2088, o Brasil,
responsavel por 46,5% deste total, o equivalente a US$ 23 bilhdes de doélares.

Em 2010, os numeros foram mais surpreendentes. O Brasil apresentaioro m
crescimento entre as principais economias mundiais, movimentando US$h&&s hile
dolares, o0 que representa um crescimento de 15,3%, ficando a frgratisetecomo Estados
Unidos, Japéo e Coréia do Sul, grande potencias na industria do emizeteniA Ameérica

Latina também foi a regido que mais subiu em receitaszaalp US$ 66 bilhdes de dblares,
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0 que representa uma taxa de crescimento de 12,2%, lideradagslpdie representa 50%
dos resultados (FUSCOnline).

Os numeros apontam nédo soO para o fortalecimento do setor, mas, prienipalpara
o crescimento daociedade do conhecimento Brasil. Compreendida como aquela na qual o
conhecimento é o principal fator estratégico de rigueza e poder,pars as organizacdes
quanto para os paises. Nessa nova sociedade, a inovacao tecnolégica,conmasimento,
passam a ser um fator importante para a produtividade e para o désseval econémico,

como observa Squirra (2005, p.258):

De forma historicamente sumarizadasanmhecimentwem sendo assumido como um
fator de producdo e dominio, representando o devemtor determinante dos
desenvolvimentos econdmicos e sociais. Isto poiesdel a formacdo dos
agrupamentos sociais, o conhecimento significavdominio dos processos de
plantar, construir e/ou manufaturar. Em todas &sitesas de aquisicao, controle e
trocas, as bases do dominio se concretizavantamhecimentodas formas de
informacéo sobre os processos de construcdo, ananraeato e oferta.

Esta nova sociedade é impulsionada, também, por continuas mudancass alguma
tecnolégicas, como a internet e a digitalizacdo, e outras econéau@s como a
globalizac&o. Para Fuks (2003), ao mesmo tempo em que alguns eleestnitnsantes da
sociedade moderna permaneceransa@edade do conhecimenwaté foram intensificados,
também existem algumas diferencas entre as duas sociedadespeamostra a TABELA
3:
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TABELA 3: Diferencas marcantes entre a sociedade do conhecimento e a sociedade moderna

Elementos
Producao

Sociedade do Conhecimento
Acionada pelos investimentos em
inovagdo tecnoldgica realizados pelo
Estado e empresas multinacionais
que usam simultaneamente
gigantesca maquina de propaganda
através da midia induzem os
consumidores a adquirir os bens
produzidos.

Sociedade Industrial Moderna
Acionada pela pré-existéncia de uma
demanda por bens, para atender as
necessidades da populagéo,
induzindo os proprietarios de capital a
produzirem esses bens.

Crescimento

Geralmente pela acumulagdo de

Gerado  consideravelmente  pela

categoria, s&o ambivalentes por
natureza, como  consequéncia:
sensacao de confusdo, perda do
controle, incerteza. Nao aceitacao de

econdmico capital e por outros fatores cujo | acumulagéo de capital.
determinante € o0 conhecimento
cientifico e tecnoldgico.
Classe Tecnocratas e burocratas que | Classe operaria e sindicatos
dominante administram o conhecimento e a
informag&o.
Nocao de tempo | Intemporal reduzido ao instante, | Cronoldgico, grande evidéncia ao
cultura do efémero, da virtualidade. mundo real.
Conceito de | Objeto e eventos possuem grande | Ordenada, com categorias claras e
ambivaléncia | possibilidade de ocupar mais de uma | distintas, existindo uma ordem e

pouco espago para a ambivaléncia,
negacéo do acaso ou da contingéncia.
Representa a Iuta contra a
ambivaléncia.

causalidade.
Fonte: (FUKS, 2003, p. 75)

O fendmeno dguiz showconsiderado os primeirgeame showsda histdria, se encaixa,
perfeitamente, no conceito de ambivalénciasaegedade do conhecimentmr trabalhar em
seu conteudo a informacdo e entretenimento, por ser considerado génemate, fer por
possuir diferentes rétulos como sinbnimos.

O conhecimento passa a ser o fator essencial do processo de @rayhregdo de
riquezas e desenvolvimento dos paises. Para Gorz (2005), o conhecimeotnoseat
principal forca produtiva e, os produtos dessa atividade, ndo sdo maiadesule trabalho
cristalizado, mas de conhecimento cristalizado. O valor de trocandesadorias ndo é
determinado pela quantidade de trabalho social nelas contidas, masoptiddo de
conhecimento, de informacdes e de inteligéncias gerais. Assinpital d@umano passa a
fazer parte do capital da empresa e os trabalhadores posaf®religram no processo de
producdo com toda a sua bagagem cultural.

O conhecimento, a comunicagéo, os sistemas e usos da linguagearmniesaaobjetos
de pesquisa cientifica e tecnoldgica, sendo fatores preponderantexieslade do

conhecimentocomo destaca Squirra (2005, p.258):
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Qualquer que seja a definicdo e enquadramento, um denominador comum
aponta que &ociedade do Conhecimentpresentaria a combinacdo das
configuracdes e aplicacbes da informacdo com as tecnolatfaas
comunicacio em todas as suas possibilidades. E importante destacar que seu
escopo de abrangéncia vai além do mundo da internet e estaineldein
economia global, trazendo consigo a transformacdo do mundo “inteligente
em todas as suas dimensoes.

A informacdo e o conhecimento sdo muito importantes, tanto do ponto de vist
académico, quanto do profissional, tornando-se uma vantagem compgtitimado sao
transformados pelas acbes dos individuos, sendo recursos fundamentiso par
desenvolvimento e manutencao das redes sociais (TOMAEL; ALCARA; DARA2005).

Na sociedade do conhecimentas emissoras de televisdo tentam inovar para se
diferenciar e obter vantagens competitivas em suas func@drdéeer e informar. Enquanto
que no Brasil e nos principais paises do mundo, a industria do entretEnooepa posicao
estratégica dentro do cenario contemporaneead@omia criativa guiada, cada vez mais,
pela revolucdo tecnolédgica que impulsiona o desenvolvimersoaeadade do conhecimento
e provoca uma evolugao constante no conceito da linguagem audiovisual, pDSENHS
percepcdes estéticas.

Na sociedade do conhecimento poder de seducdo exercido pelo conteudo da
induUstria do entretenimento, principalmente no que se refere aes,fiimogramas de radio e
televisdo, videogames, musicasvebsites fez com que especialistas desenvolvessem uma
forma de associa-lo a educacdo. A unido dessas duas areas,®eéueaatenimento, deu
origem ao Edutainment termo em inglés formado por meio da juncdo das palavras
entertainmente educationque se tornou popular, juntamente a evolucdo das industrias de
entretenimento no final do século XX.

O edutainmenttem como objetivo educar por meio da diversdo, ou seja, do
entretenimento, utilizando, para isso, em muitos casos, o0 conteludo auditaissatitido
pelos meios de comunicacdo de massa, na tentativa de instruinleZaoea audiéncia de
forma lddica. A sensagdo para o espectador € aprender brincandoco@® @om
Rapeepisam, E et All.apud KUTOVA, 2007, online “Edutainmenté o ato de aprender
concentradamente através das varias midias como programasewsadel videogames,
filmes, masica, multimidia, websites e softwares de computador”.

Pode-se dizer que as primeiras produgdes pensadas com os princgdosagdonent
foram realizadas no cinema. Mas foi no sucesso do programaslide géile o conceito

comecou a ganhar escala. Apods a Segunda Guerra Mundial,coetttainmenfoi usado
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pelaWalt Disney Companj em 1948, para descrever a sénee Life AdventureAo longo

dos anos, outros programas infantis, apenas para citar alguns @ecophoVila Sésamo,
Dora the Exploree Teletubbiesaplicaram com sucesso 0 conceito de entretenimento com o
proposito de educar seus conteudos. Em 1973, Robert Heyman, fez uso deotprotuEr
classificar os documentéarios que produzia paNatonal Geographic SocietfNo ano de
1975, o Dr. Chris Daniels usou como filosofia “educacdo através ddesiriiento” para
conceituar o tema de seédillennium Project conhecido depois combhe Elysian World
Project(NEW WORLD ENCYCLOPEDIA onling.

O campo doedutainment tem em sua composicdo a combinacaotetgias da
comunicacdo e da educacdoom a arte da comunicagdo — producdes audiovisuais
transmitidas pelos meios de comunicacdo - para transmitirageEms que propiciem o
desenvolvimento social. Apesar da relacdo entre entretenimentoag@al@xistir a milénios
sob a forma de parabolas e fabulas, foi na década de 1970 que o Kéigreb Sabido
produziu radionovelas, telenovelas e seriados com a finalidade de edpopulacdo da
América Latina, combinandteoria da comunicacd@ mensagens de promocdo a saude e
educacado, incorporando, principalmente, o trabalho de Albert Bandeosia da
aprendizagem socigle mensurando o impacto provocado no comportamento da audiéncia.

Na televisdo, programas infantggme showssitcoms novelas e até telejornais fazem
uso doedutainmentpara abordar questbes sociais, mostrar tratamentos na araadde s
promover campanhas de prevencdo e a alfabetizacdo, ensinar pldaggamento familiar,
incentivar a leitura e visitas a museus e exposicdes e asdtabilidades e os conhecimentos
do telespectador.

O edutainmentepresenta a utilizacdo do entretenimento na educacgéo e, tapuloem,
ser definido como o processo pelo qual se utilizam os recursastréterimento para fins
pedagogicos, em que 0s meios de comunicagdo sdo utilizados como gagporteensagens
educativas com a finalidade de introduzir inovac¢des socioculturaisedNessos, as questdes
sociais sdo abordadas e mostradas como parte integrante dio @mreontetdo, associadas,
de forma positiva e educativa, aos diversos personagens e conflitos presentésiaa his

O conceito dedutainmenbaseia-se no fato de que, por meio da diversédo, as pessoas
aprendem sem perceber. Nesse sentido, pelos argumentos aprespotaBoerett M.
Rogers (1986, p.24-35) em seu trabalho sobre uso das telenovelas pazavoldesento

* Nateoria da aprendizagem sociak pessoas aprendem observando outras pessoasrsegiiéncias de seu
comportamento. Se a pessoa optar por isso, ela madmportamento pela repeti¢cdo da a¢éo, compmend
suas experiéncias com as experiéncias dos outresy seguida, adotar 0 novo comportamento
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social, o game showambém pode representar, com propriedade, o modelo de programa
capaz de promoveredutainment

E o processo pelo qual se inserem contelidos educacionais em medsagens
entretenimento, com o0 objetivo explicito de aumentar os niveis de
conhecimento sobre uma determinada questéo, criando atitudes faveravei
promovendo mudancas de comportamentos e praticas em relagcdo a questao
e/ou topico tratado.

A aplicacdo doedutainmenté dividida em duas categorias por Whitepyd
KUTOVA, 2007, online): “interativa e participativa, em que as pessoas podem participar
(como nos jogos) e ndo-interativa e espectadora, em que applaaraxe refletem sobre a
experiéncia (como nos filmes, shows, museus e zooldgicos)”. Algumatfis degame show
como é possivel observar nos proximos capitulos dessa pesquisa apliftamaddireta a
definicdo edutainmentna categoria interativa e participativa, possibilitando aos seus
participantes e telespectadores o exercicio: do raciocinio légitatematica; da imaginacao;
da organizacdo do conhecimento; e da solugdo de problemas e dadadedilde
comunicacao e sociais (RAPEEPISAM, E et ApudKUTOVA, 2007,0nline).

A TV Cultura de Sao Paulo nas décadas de 1970 e 1980, exgime shownglés
com Musicacom jogos e brincadeiras para o aprendizado do idioma. O sucessofgue a
emissora paulista mantivesse, durante o final da década de 1986¢» aadécada de 1990,
uma faixa diaria as 19h, de segunda a sexta-feira, com umaldaharacdo dedicada aos
game showsa linha daedutainment

No comeco do novo milénio, em 2001, o Grupo G&P - Gennari & Peartree, ampres
brasileira prestadora de servigos de tecnologia da informacéodatnas areas de educacéo,
comunicacao, participacoes e empreendimentos, langou Millenium um canal de TV a
cabo, criado para desenvolver 100% da programacao com base no coneeitbagdument
com sinal distribuido por meio do canal 18 da TVA de Sao Paulby Millenium ficou
pouco mais de dois anos no ar e ndo conseguiu atingir seus objetivos.

O edutainmentfaz uso das tecnologias da informagdo e comunicacdo para educar,
conscientizar e prevenir uma populagéo tdo heterogénea. No Bsamiioes dedutainment
deram origem a uma nova metodologia denomimaei@handising socialtilizada pela Rede
Globo de Televisdo em suas novelas, em parceria com a Comun@Egéieia de
responsabilidade social que o define (SCHIAWAIne):

Merchandising social é a insercdo intencional, com objetivasidie$, de
questdes sociais nas telenovelas e minisséries... ocorre do enreipal ou
nas tramas paralelas... interage com a histéria e momeatogda do
personagem, transformando-os em agentes formadores de opinido.



| 30|

Enquanto anerchandising® uma estratégia de midia que apresenta grande capacidade
de criar ou modificar comportamentos, atitudes e praticas junto aeq@édlespectador, o
merchandising sociahpresenta grande possibilidade de levar inovacbes sociais ao grande
publico, contribuindo para a melhoria da qualidade de vida. Nas novelasémasse séries
consiste em incluir cenas e situagOes sobre produtos, servigcodiaoraeeias que se quer
vender, em beneficio da sociedade. Na maioria das vezesrahandisingsocial, ou
edutainmentprocura atuar na mudanca de comportamento em temas especificea@de
atitudes socioculturais especificas.

Nesse cenario € possivel apontar os programas de TV, do géneeoshowcomo
difusor de informacédo e conhecimentos em areas especificascqapor a grade de
programacao das emissoras e canais de TV publicos, legislatwmognitarios, educativos e
culturais que queiram instruir e educar seus telespectadores de forma ludica.

Entender a importancia dos conceitos iddustria do entretenimento, linguagem
audiovisual, sociedade do conhecimeateducainmensignifica compreender um pouco da
histéria dogame show O conhecimento foi o elemento nimero um para o sucesso dos
primeiros programas, que surgiram nas ondas do radio nos Estados Unia@peca, eram
denominadosgjuiz showsAs pessoas se inscreviam para participar dos programageris a
pelo prazer de competir, mas, principalmente, para mostrar o\sgudai conhecimento a
sociedade. Ogame showevolui ao longo dos anos sendo, hoje, um dos géneros mais
importantes no recente e bilionario mercado de compra e venda @¢o®me programas de

televisdo, contribuindo para o continuo crescimento da industria do entretenimento.



i Capitulo Il
OS GENEROS E OS FORMATOS
DE PROGRAMAS DE TV

|3 |
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Categoria, género e formato: o sucesso de uma emissora, owedebdvisao, esta
diretamente ligado ao conteudo transmitido e, principalmente, acoseaito de grade de
programacao. A forma como os produtos televisivos sdo distribuidos, procataaidoe
manter a audiéncia, ao longo do dia, &, ainda, a forma mais consgetgkespectador
conhecer e/ou escolher o seu programa preferido. Muitas vezes, algqgramas de
televisdo fazem mais sucesso do que suas proprias emissorasdgatdstaque na midia e
junto ao publico. Ndo h4 uma férmula magica para se criar progrdmaucesso, mas é
possivel destacar trés elementos daqueles que fazem sucess$evisdotecredibilidade,
audiéncia e patrocinio (PEREIRA JUNIOR, 2005).

A credibilidade esta diretamente ligada a imagem do apreseli&tdenco, a forma
como os temas, pautas e conteudos sdo abordados e a equipe de produgdm elalire
programa.

A audiéncia tem relagdo com o numero de pessoas que estaodssistiprograma.
Quanto mais pessoas estiverem assistindo ao programa, maior sesfooda insercao
comercial de 30 segundos, e maior serd o faturamento do progrdma@missora. Se um
programa tem uma grande audiéncia, ele passa a ter melhores cordéicpeoducdo e
destaque na programacdo. As vezes, 0os programas S0 pensados [mas gafEcificos,
segmentados. Nesses casos, a importancia da audiéncia nacaestdadh a altos indices e,
sim, ao fato do programa atingir o publico-alvo determinado.

O patrocinio é o que mantém o programa no ar. E por meio deleeque dinheiro
para cobrir os custos do programa e para a emissora de televis&®etelucro. Ter o apoio
de empresas que queiram associar a sua marcar ao programaaraefuilatl para que ele
continue sendo produzido. Se fizermos uma analise dos programas quen@s#dip
atualmente, na televisdo brasileira, sera possivel identifielar menos dois desses trés
elementos.

Este capitulo tem a intencdo de tracar um panorama do mercadgémE®s e
formatos de programas televisivos na televisdo brasileira,dastaque para os programas

classificados comgame showobjeto principal deste trabalho.
Génerosversusformatos na televiséo

O modelo industrial adotado pela midia, em especial pela televisdopu uma
estruturacdo divida em trés niveis: categorias, géneros etdgrm@ada midia possui
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definicdes diferentes desses trés niveis hierarquicos de icksaif e identificacdo de seus
produtos. Porém, o que ha, em comum, é gue uma categoria abranggér&ios, enquanto
um género compreende varios formatos.

Os programas da televisao brasileira foram classificadosogeér Qarlos Aronchi de
Souza (2004, p.92) em cinco categoriamtretenimento, informacdo, educacao
publicidade e outros. Determinar a categoria de um programa de televisdo sa@nific
identificar qual é o elemento de comunicacdo predominante na recepg®?, qual € a sua
finalidade. Tendo a categoria como o nivel mais elevado da idasdd de uma producéo
televisiva, a inspiracdo para o desenvolvimento dos géneros na mididasematrizes da
literatura, do teatro e dos folhetins que surgiram na Grécia Antiga.

Jornais, revistas, cinema, radio, televisdo e internet utilizaearda definicdo
narrativa, ja presente no imaginario popular, para organizar a producaatdédo e criar a
identificacdo do publico com os seus produtos. Segundo Ellmore §p8@RARONCHI DE
SOUZA, 2004, p.41), o género é um “grupo distinto ou tipo de filme e progransevisao,
categorizados por estilos, forma, proposta e outros aspectos.”.

Os estudos dos géneros na televisdo mundial (HOLMES; HOERSCHENM
ELLMORE) procuram entender sua evolugdo, as transformacdesasiléeua mudanca de
comportamento do receptor, tendo, como base, o desenvolvimento histérico, ctava de
Aronchi de Souza (2004, p.30):

O estudo do género dos programas exige a compreensdo do de
desenvolvimento da televisdo sob varios aspectos, inclusive o tecooldg
identificacdo dos recursos para producao de um género pernitbeese
tecnologia de audio, os efeitos especiais no video, o uso de equipgment
enfim, as aplicacbes técnicas adequadas as varias prodegdesanais
diferentes. Com as informagBes sobre o desenvolvimento histigiaada
género, com a abordagem conceitual e técnica dos recursoadoslie
também dos resultados alcancados no video, chega-se a um pedilagipr

em televisdo, para compreender melhor o planejamento, a organizag
criacdo e a implantacdo e a criagcdo de programas.

N&o ha um consenso sobre a classificacdo dos géneros na telBificéntes
estudos académicos classificam os géneros apenas por eleopwmntos encontrados nas
poucas categorias definidas.

The Museum of Broadcast Communicatiorpresenta em sua enciclopédia
eletrénica na internet (www.museum.tv), a definicdo de género cordo semtermo vindo

do francégyenre,que significa tipo, e € aplicado em diversos contextos ao longo do estudo de

® Museu da Televisdo Americana
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um meio audiovisual. Fica claro que o termo género € a principalagigondao se falar de
tracar estratégias de programacdo, de organizar e plaagjgroducdes, de analisar
criticamente os programas, ou de estudar a histéria da telepm&m, € nitido que ha,
mesmo no mercado norte americano, divergéncias no sistema de classificaca

Nas emissoras abertas no Brasil, a classificagédo dos magpue compde a grade
de programacao é feita por meio dos géneros, baseada em conceitdesipélo IBOPE

entidade responsavel pela medicdo da audiéncia, que categorizou 34 géneros.

TABELA 4: Cartilha de géneros do IBOPE

(Descricao dos géneros de TV Aberta adotados pelo IBOPE/Monitor a partir de julho/2002)

GENERO DESCRICAO

Auditério Programas que abrangem uma grande diversidade de
assuntos, como brincadeiras, jogos, entrevistas e musicais
num mesmo programa que € assistido por uma platéia e
comandado por um ou mais ancoras (fixos).

Biografia Programas que mostram detalhes da vida pessoal e
profissional dos artistas.

Culinario Programas que ensinam a arte de preparar os alimentos.

Debate Programa com diversos participantes que visa discutir um
determinado assunto, seja ele econémico, cultural, social etc.

Desenho adulto Animag&o desenvolvida para o publico adulto.

Documentario* Programas de carater documentario, que registram,
interpretam e comentam um fato, um ambiente ou
determinada situacdo, com contelido natural, animal,
histérico, etc.

Educativo Programas com informacdes culturais, cujo objetivo é educar.

Entrevista Programa € centrado em um apresentador e seu(s)
convidado(s), independente de ser apresentado em estudio.

Erético Programas com conteddo erético, discussao de temas de
sexualidade.

Esporte Programas que oferecem cobertura completa de eventos
esportivos e demais agdes relacionadas ao esporte (debates,
entrevistas com especialistas etc.)

Feminino Programas que contenham dicas culindrias, para casa e
decoragdo, entrevistas, artesanato, fofoca, moda, beleza e
saude.

Filme Programas que exibem fimes, geralmente de longa
metragem, exibidos pelas emissoras.

Game show Programas que apresentam competicdes entre equipes,
cujo intuito é vencer para conquistar o prémio.

Humoristico Programas que apresentam histdrias de humor.

Infantil Programas que reinem assuntos relacionados ao universo
infantil: desenhos animados, gincanas, mdusicas infantis,
seriados infantis etc.

Interativo Programa em que o publico escolhe a proxima atragao,

® IBOPE: Instituto Brasileiro de Opinido Publica stdistica, multinacional brasileira de capitalado, é uma

das maiores empresas de pesquisa de mercado daAiretina.



Jornalismo
Minissérie
Moda

Making of

Musical
Novela

Politico

Premiacao

Reality show

Religioso

Rerportagem

Rural

Saude

Série

Sorteio

Tele vendas

Turismo

Nao consta

podendo ser um programa de qualquer género.

Programas de carater jornalistico, compostos por noticias
mundiais, nacionais e locais.

Programas constituidos de histérias sequénciais, exibidos
num numero reduzido de capitulos.

Programas de conteudo voltado para a moda, apresentando
desfiles, dltimas tendéncias etc.

Programas que mostram bastidores das gravacgoes de filme,
séries, comerciais, entrevistas com atores, diretores e
cineastas.

Programas que oferecem apresentagdes artisticas, como
shows, festivais de musica, dangas, musicais e videoclipes.
Programas constituidos de histérias sequenciais, de longa
duracdo, com freqiéncia e continuidade didrias.

Programas reservados para performance dos partidos
politicos e seus membros, pronunciamentos a nagdo e
debates politicos durante a campanha eleitoral.

Programa que apresentam premiagdes de musica, tv, cinema,
etc.

Programa que mostra o cotidiano, a vida real das pessoas,
que podem ou nao estar confinadas a um determinado local,
onde a falta da comunicagdo externa é total ou parcial. Seus
integrantes sdo vigiados diariamente por cAmeras.

Programas que abordam temas religiosos e/ou realizam
rituais religiosos durante a exibicao.

Programas que apresentam reportagens relacionadas a um
assunto especifico, um tema, as vezes mostrando casos
reais.

Programas que abrangem assuntos voltados ao campo, com
informagdes sobre plantio, colheita, utilizagdes de insumos,
agricultura e agropecuaria.

Programa que apresenta dicas de saude e cuidados com o
Corpo.

Programas que reunem episodios constituidos de comeco,
meio e fim a cada exibicdo, podendo ter ou nao relagao de
dependéncia com os demais episddios subsequentes.
Programa que apresenta um sorteio, com duragdo de no
minimo 3 minutos.

Programas que divulgam a venda de produtos, desde seus
atributos até procedimento da compra. A venda é executada
via telefone.

Programa direcionado a apresentar os pontos turisticos e
atragdes de um determinado local.

Quando nd@o houver a comunicagdo em tempo habil pelo
veiculo sobre o género de um novo programa, este sera
classificado como NC - Ndo Consta.
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* Obs.: A partir de Jun/2004 este género pode tileragdlo para TV Aberta. Até esta data foi classiflo como
REPORTAGEM, conforme solicitagdo do mercado na &poc
Fonte: Ibope (201@nline)

Apesar dessa classificacdo, as emissoras de televisaa, atzerBrasil, ndo dao

importancia aos géneros dos seus programas. Elas utilizanssificdgdo em situacoes
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especificas para comunicarem 0s seus programas ao mercado piobéicités institutos de
pesquisas. Ndo ha qualquer preocupac¢do das areas de producdo e paognaongarte da

maioria dos profissionais que atua nas emissoras e canaisviEitelem procurar entender
os elementos que compdem o género de um determinado programa, eatonde sua

criagdo ou, até mesmo, na concepgdo da grade de programacao. ffobéavel que, em

quase todas as producdes, dificilmente toda a equipe consiga iderdifgqual género o

programa em que trabalha pertence.

No mercado, a classificacdo proposta pelo IBOPE, atende umssidede do
mercado publicitario de identificar os programas que melhor sgtaadaao conteldo da
mensagem do anunciante. E muito mais facil para o profissional’ météaionar, pelo midia
kit® fornecidos pelas emissoras de televisdo, o tipo de programéecjugagina ser o ideal
para atingir o publico-alvo da campanha publicitaria do anuncianteisfwra ideia de
classificagdo por género. Pela classificacdo apresentada BEBE| ndo € possivel
identificar as categorias nem os formatos dos programas

A teoria dos géneros na televisao, utilizada pela academiauteos critérios para
classificacdo. O intuito dessa pesquisa ndao € se aprofundar nedsa,gues tdo pouco
discutir qual a classificacdo correta. Ao abordar essa queéstacategorias, géneros e
formatos, o objetivo é permitir a identificacdo dos produtos televistrnsespecial dgame
show como género que pertence a categoria entretenimento e seus formatos.

Para ilustrar essa diferenca entre mercado e acadmraajtilizada a classificacao
realizada por Aronchi de Souza (2004, p.92) em sua®éreros e Formatos na Televisao

Brasileira, em que ele apresenta 37 géneros distribuidos em cinco categorias.

" Publicitario responsavel pela distribuicdo da mgbblicitaria do anunciante entre os veiculosafeunicagao.
8 Material promocional desenvolvido pelo departamesimercial ou de marketing da emissora mostrando a
grade de programacdao, sinopse dos programas, ¢eifiliblico e valores comerciais para insercaoigtdia.
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TABELA 5: Categorias e géneros dos programas na televisao brasileira

CATEGORIA GENERO

Auditdrio

Colunismo social

Culinario

Desenho animado
Docudrama

Esportivo

Filme

Game show (competicao)
Humoristico

Infantil

Interativo

Entretenimento Musical

Novela

Quiz show (perguntas e respostas)
Reality show (tv-realidade)
Revista

Série

Série brasileira

Sitcom (comédia de situagdes)
Talk show
Teledramaturgia (ficcao)
Variedades

Western (faroeste)

Debate
Documentario
Entrevista
Telejornal

Informagéo

Educativo

Educagao Instrutivo

Chamada
Filme comercial
Publicidade Politico

Sorteio
Telecompra

Especial
QOutros Eventos
Religioso

Fonte: Aronchi de Souza (2004, p. 92)

Apesar de sua importancia, por ser a primeira pesquisa acadbragiteira a
organizar e sistematizar os géneros televisivos, vale a pstagaleque a obra de Aronchi de
Souza apresenta alguns equivocos de nomenclatura e agrupamentasmeletosl na
classificagdo dos géneros se comparada a atual utilizacaterduss, particularmente no
mercado. Apenas para citar alguns exemplos: o autor utilizagéeeros diferentes para
nomear alramaturgiana televisdo, quando o correto deveria ser apenas um génercsedive

formatos -teledramaturgia, série, série brasileira, sitcom (comédia de situcliéne,
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novela e western (faroesta)sa, erroneamente, o terrfeecompra,quando o correto seria
televenda uma vez que, quem compra, é o telespectador e, o programa de TV, apenas
promove a venda; e apongaiz showe game showcomo géneros diferentes, quando, na
verdade, o primeiro evoluiu e deu origem ao segundo, como € apontado nos catblos 4
desta pesquisa. Nesse sentido, a classificacdo do Ibope pargmsnaodas emissoras de
TV aberta é a mais adequada.

Na TV por assinatura, a classificacdo ndo € feita por programess sim, pela
programacao do canal. O fator principal é a identificacdo do,e@ndlo dos programas, por
género, definido pela programadbcam base nos critérios da ABTA — Associacdo Brasileira

de TV por Assinatura (www.abta.org.br) para o mercado.

TABELA 6: Classificacao dos canais de TV por assinatura por género

GENERO CANAL PROGRAMADORA
Canal Rural RBS
Agribusiness Canal do Boi SBA Sistema Brasileiro de Agronegdcio
Terra Viva Companhia Rio Bonito Comunicacdes
Animacéo-Adulto Animax Sony Pictures Entertainment
Animal Planet Discovery Networks
Discovery Channel Discovery Networks
Discovery Civilization Discovery Networks
Discovery Science Discovery Networks
Documentarios D?scovery Theater HD D?scovery Networks
Discovery Turbo Discovery Networks
ManagementTV HSM do Brasil
National Geographic Channel Fox Latin American Channels do Brasil
The Biography Channel HBO Brasil
The History Channel HBO Brasil
. SescTV Sesc SP
Egc;jf(i:sa:i‘é?:al?zantes TV Escola Ministério da Educacédo
Futura Globosat Programadora
Entretenimento Multishow Globosat Programadora
Jovem
Canal Adulto Sat America Programadora
For Man Globosat Programadora
Playboy TV Globosat Programadora
- Playboy TV Movies Globosat Programadora
Eroticos Private Globosat Programadora
Sex Privé Brasileirinhas Ishtar Comunicagéo
Sexy Hot Globosat Programadora
Venus Globosat Programadora
Esportivos BandSports Newco Programadora

°® Uma programadora pode produzir apenas programasamais inteiros, ou ainda representar algum canal
internacional e reformata-lo em canal para o pdablacal. A programadora € livre de qualquer coriess
governamental para montar 0os seus canais de TEgsoratura.



ESPN ESPN do Brasil
ESPN Brasil ESPN do Brasil
ESPN HD ESPN Brasil

Premiere Combate

Globosat Programadora

Premiere Futebol Clube

Globosat Programadora

Speed Channel Fox Latin American Channels do Brasil
SporTV Globosat Programadora

SporTV 2 Globosat Programadora

Woohoo Turner International do Brasil

Arirang TV Interact TV Midia

ART Latino - Arab Radio &
Television

Multipole International

Deutsche Welle DW-TV

Etnicos NHK _ NHK Joho Network
NHK Premium NHK Joho Network
RAI International RAI International
RTPI RTP International
TV5 Monde Media Mundi
TVE Internacional Interact TV Midia

Filmes e Séries ARE HBO Brasil
AXN Sony Pictures Entertainment
Canal Brasil Globosat Programadora
Cine Brasil TV Conceito A em Audiovisual
Cinemax HBO Brasil
Fox Fox Latin American Channels do Brasil
Fox Life Fox Latin American Channels do Brasil
FX Fox Latin American Channels do Brasil
Hallmark Channel Fox Latin American Channels do Brasil
[.Sat Turner International do Brasil
Sci-Fi Fox Latin American Channels do Brasil
HBO /HBO 2 HBO Brasil
HBO Family HBO Brasil
HBO HD HBO Brasil
HBO Plus HBO Brasil
Max Prime HBO Brasil
Max Prime E HBO Brasil
Megapix Globosat Programadora
MGM MGM
MGM HD MGM
Movietraxx Interact TV Midia

Sony Entertainment Television

Sony Pictures Entertainment

Space

Turner International do Brasil

Space HD Turner International do Brasil
TCM Turner International do Brasil
Telecine Action Globosat Programadora
Telecine Cult Globosat Programadora

Telecine Light

Globosat Programadora

Telecine Pipoca

Globosat Programadora

Telecine Premium

Globosat Programadora

Telecine HD Globosat Programadora
TNT Turner International do Brasil
TNT HD Turner International do Brasil

Universal Channel

Globosat Programadora
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Warner Channel

Warner Bros Publicidade

Boomerang

Turner International do Brasil

Cartoon Games

Turner International do Brasil

Cartoon Network

Turner International do Brasil

Discovery Kids

Discovery Networks

Disney Channel The Walt Disney Company
Infanto-Junenil Disney XD The Walt Disney Company
Nick Jr. Viacom Networks Brasil
Nickelodeon Viacom Networks Brasil
Playhouse Disney The Walt Disney Company
Tooncast Turner International do Brasil
TV Ra Tim Bum Fundagdo Padre Anchieta
Amazon Sat Amazénia Cabo
BandNews Newco Programadora
BBC World BBC World
- Bloomberg Television Bloomberg Television
ijr:)f::ﬁ:lasttil\(/::: ¢ CNN En Espafiol Turner International do Brasil
CNN International Turner International do Brasil
Euronews Interact TV Midia
Fox News Fox Latin American Channels
Globo News Globosat Programadora
Casa Club TV Sony Pictures Television International
Lifestyle Discovery Home & Health Discovery Networks

Discovery Travel & Living

Discovery Networks

Fashion TV

Turner International do Brasil

Meteoroldgico

TV Clima Tempo

Clima Tempo

Concert Channel

Interact TV Midia

. MTV Hits Viacom Networks Brasil
Musicais MTV Jams Viacom Networks Brasil
VH1 Soul Viacom Networks Brasil
TV Cémara Cémara dos Deputados
Politica TV Justica Supremo Tribunal Federal
TV Senado Senado Federal
Televendas Shoptime.com Shoptime
Blue TV Midia do Brasil
Canais Locais Rede TV+ Rede TV +
Canais Net Cidade NET
Canal Local BH GERAES OiTv
DLA Interact TV Midia
E! Entertainment HBO Brasil
Variedades e Eurochannel Interact TV Midia
Entretenimento Film&Arts Pramer
FOX & NG HD Fox Latin American Channels do Brasil
Globosat HD Globosat Programadora
GNT Globosat Programadora
People+Arts Discovery Networks
VH1 Viacom Networks Brasil
Viva Globosat Programdora

FONTE: Midia Fatos ABTA — Associagdo Brasileiraldé por Assinatura (201@line)
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Géneros na televisdo é um assunto polémico, ndo existindo consensatremm e
mercado, nem entre os diferentes autores nas classificaag®psoducdes. A classificacao de
géneros é importante por fornecer o minimo de condi¢cfes para una paetipreensao das
possibilidades de producéo da televisdo, permitindo entender a sua mEata sociedade,
com base na contextualizag&o historica.

No radio e na televisdo, o jargdo no mercado de producdo, ou sejapdédenico,
para identificar as caracteristicas de um program@me@ata Nomenclatura propria do meio,
o termo formato identifica aforma e o tipo da producdo de ungénero de programa
(ARONCHI DE SOUSA, 2004, p.46). Na indastria audiovisual, o termo ganlaaveadmais
forca, porém, antes de mais nada, € preciso fazer a difereneénagg@ género e formato
televisivos. No text@enre, format and “live” televisionpublicado no livrarelevision genre
book Graeme Turner (200dpudHOLMES, 2008, p.17, traducdo nossa) ressalta a diferenca
entre a academia e 0 mercado sobre uma outra perspectiva elalebgue ndo ha evidéncia
gue o termo género seja, atualmente, usado no processo industrialvd®del® autor
contextualizaa diferenca entre género e formato:

Ao contrario do género, o formato € amplamente utilizado pela fredatst
televisdo... Os formatos podem ser originais e, portanto, diraitigais,
franquias e licencas sdo negociados como uma propriedade camercia
Géneros, por definicdo, ndo sdo originais. O formato é umaocatede
producdo com limites relativamente rigidos que sao dificeitrapassados,
sem entrar em um novo formato. Género é produto de um texto — eopéblic
uma negociacdo baseada nas expectativas dos telespectadimesn €
amplo, € a categoria mais abrangente e pode ser usado pamvetesc
programas que utilizam um numero de formatos relacionados, tas @om
game show

Para esta pesquisa sera considerado como género televisivo,assificado mais
geral da mensagem e das técnicas de producédo, que considersspdgfice de expectativa
dos telespectadores que ela visa atender. E, como formatos televisivos, os qalptodem
assumir os programas realizados dentro de cada um dos difegémes. No caso
especifico dggame showha certa confusdo no Brasil, pelo fato de programas de auditério,
variedades e, até mesmo, infantis, usarem quadros com o formato peticéo) o que
caberia perfeitamente denominar como um formatgasee showdentro de outro programa.
Nos Estados Unidos, em média, os programas utilizam um tempo de duooagéaonenor,
apresentando apenas um estilo de formato.

No dia a dia das equipes de producdes e nas feiras internacionagdixos de
conteudo para televisdo, a palavra de ordem é criar novos formatasydeEnmas que fagcam

sucesso, conquistando o publico e o mercado publicitario, e que ainda pessapostados
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para outros paises. A pesquisadora francesa Chambat-Hoajtlod UARTE; CASTRO,
2007, p.143) define o termo formato como o regime de representacdo audidwisaateito
de um programa, uma interface que leva da ideia a representacéo audiovisual.

O formato é o DNA da producdo. Ele materializa 0 modelo de um pragdaem
televisdo que pode ser reproduzido em varios paises. Represent@reciexisgal e publica
do conceito do programa, protegendo seus inventores e proprietaricggyids,m partir dos
parametros estabelecidos e registrados, demarcando sua nateseeajficidade e
propriedade, ja& que nenhum pais do mundo possui legislacdo com definigiondtm fde
programa de televisdo. Ele faz parte da nova economia de proteiedisiva que
comercializa novos formatos, estabelecendo regras clarassedixgroducdo, com uma

pequena margem para adaptacdes locais.
Formatos de programas de televisao: um negécio bilionario

A televisdo, no Brasil, nasceu com vocacdo para os negoécios. Puply primeira
emissora brasileira, foi a segunda estacdo comercial no mundoncpair modelo de
negocio da TV aberta é baseado na venda dos espacos comergaienMso de publicidade
vive a televisao.

A comercializagdo de programacao para outros paises represestnova fonte de
faturamento para emissoras e produtoras de conteudo. Da compralaegpenlatados, ou
seja, programas prontos, ja gravados, para serem dublados, axrasnissnecaram a se
interessar pela compra de formatos de programas consagrados.

O nascimento do mercado dos formatos mudou os padrdes de comerciatieaca
produtos televisivos. A importacdo e a exportagcdo de programas edesdel tinham,
anteriormente, apenas dois caminhos: a compra e venda de produtos, pgeontmsm
conhecidos como enlatados (telenovelas, seriados, desenhos animados, doosmentari
minisséries, filmes etc.) ou de roteiros para serem traduzidpsoduzidos pelo pais
comprador. A criacdo de formatos representou uma fusdo dessempakidet negociacao:
nao se vende o produto pronto, mas 0s contratos garantem regras rigidapalucado do
programa.

O licenciamento de formatos de programas de televisdo € uméiediilonaria. A
cada ano, aumenta 0 nimero de emissoras e canais de TV que praoclugiram sua grade
de programacéo, formatos testados em outros paises. Ao optacgret@mento do formato,

a emissora também tem acesso a toknow-howrelativo do programa, o que, embora possa
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nao ser decisivo para 0 seu sucesso, certamente contribui para o lkeoroldesento no
mercado local.

A FRAPA — Format Recognition and Protection Associafiorntidade voltada a
protecdo da propriedade de formatos de programas de televisdo,edenera Huerth/
Cologne, na Alemanha, define os formatos como:

O formato do programa € muito mais do que uma mera ideia de timdesé
programa de televisdo. Quando o "pacote do formato" é oferecido,dalé
conceito criativo, melhorado continuamente, inclui um plano de producado
testado e aprovado. Além disso, contém os registros de audiérasa e
avaliacdes do publico-alvo na "biblia classificagfes". Logos, eandsd e
projetos para cenarios sdo apresentados. Trilhas e efeitos sonordegrog
episodios gravados e trechos podem ser mostrados como protétipado..)
isso ndo € um catélogo final. E apenas uma lista de exemplgsedesta
incluso no pacote de um formato, quando os direitos do formato dam@g
s&o oferecidos no mercado internacional

Dados sobre os negécios envolvendo os formatos de programas deddiezsd
divulgados pela FRAPA por meio do documento Frapa Report‘2@0gostram que esse
mercado gerou € 9, 3 bilhd@sle euros nos dltimos trés anos (2006 — 2008), um crescimento

de 45% em relacdo ao periodo anterior (2004-2006).

19 A FRAPA é uma associacéo internacional formadanpais de 100 empresas da industria do entreteniment
em sua maioria emissoras, produtoras e canaidedgéstm. Além de fazer lobby pelo protecao dos &iow, ela
oferece servicos de registro de formatos e de m@diale disputas envolvendo formatos de programas
televisivos. www.frapa.org.

' Format Protection in GermanyFrance and Great Britain, “Economic and Legal &g of International
Development and Marketing of TV Formats”, p. 21/@aducdo nossa.

2 Daniele Frederico, “As muitas formas de um forhaRevista Tela Viva, p. 36, novembro/2009.

'3 cambio do dia 28/04/2010: R$ 25,11 bilhdes desreai
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TABELA 7: Mercado Internacional de Formato de programas de TV
Estatistica com o numero de formatos de programas de TV exportados e importados (pais por pais)

Noruega 1 48

Canada 24

Dinamarca 1 43
B 11 Ontmero de formatos importados

173

Italia

13 B nuamero de formatos exportados

Japéo 16

Franca 179
] 16

Australia 40
B 16

Espanha 1 92
17

1 73
Alemanha 51

Suécia 39
22

Argentina = 28

1 64

Holanda

35

. ] 67
Estados Unidos 187

Reino Unido 1146

0 20 40 60 80 100 120 140 160

Fonte: Frapa Report 2009

O Reino Unido foi o pais que mais exportou formatos, totalizando 146stados
Unidos ficaram com o segundo lugar com 87, enquanto, a Holanda, ficou eroteara 35
e a Argentina em quarto, com 28 formatos. O levantamento encontrdordwios originais
nos 14 mercados pesquisados que mais criam formatos. O Brasil ndoarte do

levantamento por ndo haver a exportacdo de formatos genuinamente nacionais.
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TABELA 8: Os 10 formatos de TV mais bem sucedidos ao redor do mundo

(2006-2008)
Ano de

Titulo Original Titulo no Brasil Langamento Pais de Origem
1 1vs100 1 contra 100 2000 Holanda
2 America's got talent Qual é o seu Talento?* 2006 Estados Unidos

Are you smarter than a fifth Vocé é mais espero do que um
3 grader? aluno da quinta série? 2007 Estados Unidos
4 Big Brother Big Brother Brasil 1999 Holanda
5 Cash Cab o 2005 Reino Unido
6 Deal or no Deal Topa ou N&o Topa 2000 Holanda
7 Family Feud Family Feud 1976 Estados Unidos
8 Hole in the Wall (Nokobe) De Cara no Muro 2006 paa
9 Pop Idol Idolos 2001 Reino Unido
10 Power of 10 Jogo dos 10 2007 Estados Unidos

* VVersdo ndo-oficial do formato original.

** O programa até abril de 2011ndo foi lancad®nasil.

Fonte: Relatério Frapa 2009

Entre os géneros mais exportadogame shovee destaca, apesar de ser um dos mais

antigos, por estar sempre se renovando. Aronchi de $20@4, p.11Dressalta as vantagens

de um formato de programa do géngame show

Como o formato equivale a uma estrutura a ser seguida pelo programa, ele pode e deve

Importar a formula acaba por ser mais vantajoso em alguos, gagque a

emissora evita manter um laboratério de formatos e aooas custos das
experiéncias. Por outro lado, torna-se rentavel criar um novo pragra
pois, ao vender um formato de jogo, a empresa que criou pode vendé-lo

para emissoras do mundo todo e cobrar pelo acompanhamento de toda a
producdo, que pode ir da selegcdo dos apresentadores a avaliagdo dos
programas exibidos.

ser adaptado as mais diferentes culturas. E, exatamente, pouisse obtém uma licenca de

formato e ndo o programa propriamente dito. As vezes, as adapagdssmatos podem

ajudar na renovacao do original.

Adaptacéao cultural dos formatos

Na década de 1970, a televisdo brasileira teve a primeiraé@xparcom o que seria,

hoje, conhecido como importacédo de formato de programa. Uma parcetadieg®o Padre

Anchieta, responsavel por administrar a TV Cultura de Sédo Paald\é,Globo, trouxeram

para o Brasil o programa infaniila Sésamo Com um investimento de U$ 1 milhdo de

dolares (MARIA, 200, p.119), custo altissimo para a época, 0 prograuia $elmente o

modelo norte-americano, cujo titulo original 8@same Street
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Muito mais do que um simples programa de televis@la, Sésampexibido entre
1972 e 197%, era um projeto de pré-alfabetizacdo criado pehildren's Television
Workshopumaorganizacao sem fins lucrativos, hoje denomiraelsame Workshop

A ideia de trazer o projeto para o Brasil foi de José BowifdeiOliveira Sobrinho, o
Boni*>, diretor da Central Globo de Producdes, que sugeriu algumas adamtalpdess,
como, por exemplo, a mudanca do titulo. A traducéo liter8edame Stre€t Rua Sésamo,
mas como o0 ambiente familiar brasileiro em que as criargagvéam naquela época era
uma vila, Boni teve a ideia de alterar o0 nome péta SésamoApesar de ser necessario
seguir a versao do programa norte-americano, depois dos primeinpiséifias,Vila Sésamo
foi totalmente adaptado a realidade nacional, com autorizacdo deidera do formato
Children's Television Workshop.

A versdao brasileir&/ila Sésamdoi a primeira adaptacao feita no mundo do programa
Sesame Stre@levido a exigéncias pedagogicas do projeto. Outra particulanibageojeto
era a falta de patrocinio, ja que ndo se permitia vender esmegesc@is no programa, uma
exigéncia d&Children's Television Workshpp o pagamento deyaltiespelo formato.

Com o passar dos anos, novas redes de televisdo foram surgindo nofé&rasdo
com gque seus profissionais e proprietarios buscassem novas ideiagrdenps. A TVS, que
logo viria a dar origem ao SBT - Sistema Brasileiro de visde, do empresario e
apresentador Silvio Santos, na década de 1980, surgiu como uma emussdngortava
muitos filmes, seriados e desenhos animados norte-americanos tealvezsido a emissora
gue mais formatos “adaptou”, especialmente na linhgadee showsNaquela época, ainda
nao existiam empresas especializadas no desenvolvimento e etizeey&o de formatos de
programas. Logo, era comum ouvir historias de que alguém foi paraldopais, assistiu a
determinado programa, copiou em uma fita e depois fazia uma verxgénahaou seja, 0s
programas eram copiados sem o0 pagamentoyddtiesaos seus criadores.

No final dos anos 1980, o apresentador Gugu Liberato, apds ter assinadotrato
com a TV Globo, atendeu a um pedido do empresério Silvio Santos e decidangeer no
SBT, ganhando espac¢o na programacao dominical da emissora. Sem gabarolocar no

ar, Gugu Liberato (2009%nline decidiu investir em um formato da TV espanhola que

4 De 1972 a 1974 o programa foi exibido pela TV @Gnalte pela TV Globo. A parti de 1974 a TV Globo
assumiu totalmente a produgéo e veiculagdo. Em,290% Cultura fez um novo acordo para produzir uma
nova versdo do programa que néo obteve o mesmsssuce

'3 Boni chegou a ser vice-presidente de operacdesgegmacéo da Rede Globo de Televiséo, responisenel
com Walter Clark pela implantacdo do Padrédo GhidQualidade.
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resultou no programaorrida Maluca Em seu blog pessoal no portal R7.com, o apresentador
fala da experiéncia de comprar os direitos de um programa.

Nos anos 80, comprei os direitos de um programa que me rendeu um
reconhecimento internacional. Na época, paguei US$ 18 mil doblares os
direitos doCorrida Malucg um formato da TVE Espanhola, batizado por 14
como Si lo Sé... No Vengd\qui no Brasil o programa foi batizado com o
nome deCorrida Maluca

Para fechar o negdcio banquei a viagem, estadia e demais cuptogetn E

valeu a penal

Em 1990 o programa foi premiado pelo “Gran Prix do Takeshi Show” da
Nippon Television Network (NTV), em Toquio (Japdo), como o melhor
“game” do mundo.

Lembro que 15 emissoras de todo o mundo concorriam ao prémio. Foi uma
grande emocéao.

No depoimento de Gugu Liberato é possivel perceber sinais do novo segmento d
negocios do mercado televisdo que estava surgindo e, também, cofoomato adaptado
pode superar o original.

Ja em 1989, a TV Globo estreia o programa de audifoimingdo do Faustdo
comandado por Fausto Silva, composto por varios quadragme showadaptados dos
originais, cujos direitos foram adquiridos de emissoras dos EstaddesUnido Japdo. No
inicio dos anos 1990, ®rograma Silvio Santosopiou (ANDRADE, 2005) o quadro
Olimpiadas do Faustéde o SBT foi processado pela TV Globd@&yo Broadcasting System
(TBS).

Apenas em 1997, o SBT partiu para 0 modelo atual de negociacdo degofyrm
adquirindo ndo apenas os direitos, mas, também, tokieow-howde producédo, com a
adaptacao da novela infanto-junevil argen@maquititas

Em 1999, o SBT d4& um passo atras em relacd@opyright de formatos de
programas. O apresentador Silvio Santos estreia o proggama do Milhdpuma versao
brasileira ndo autorizada do famagame showVho Wants to Be a Millionairé?da Sony
Pictures Television Internacional

Com a estreia do progran@asa dos Artistaem 2001, o SBT se envolveu no que
talvez tenha sido o maior escandalo de direitos autorais das&&ldwiasileira. A Endemol,
empresa holandesa especializada na criacéo e producédo desalmatogramas, apresentou

ao SBT o projeto deeality showBig Brother*’. Apds ter acesso a documentos confidenciais,

' Who Wants to Be a Millionairefa teve seu formato licenciado para emissoras di pElises. Fonte:
www.bbcrasil.com Acessado em 15/11/2010

7 O formatoBig Brotherja foi licenciado para emissoras de 31 paisesteE@aww.edemol.com. Acessado em
15/11/2010
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o0 empresério Silvio Santos decide fazer a sua propria versdandaneCasa dos Artistas
sem pagar os direitos autorais. Na ocasido, circulou, pela midia, notice® soétodo como
Silvio Santos trazia novas ideais de programas para sua emissora: copiando.

No mesmo ano, a TV Globo se une a Endemol, criam a Endemol Globo, gspmce
0 SBT por plagio de formato. Em janeiro de 2002, a TV Globo langanaipa temporada do
programaBig Brother Brasi] o mais famoso de todos os formatos.

Na busca de ideias ja testadas e com resultados garantidosejsasras saem pelo
mundo em busca de novos formatos nas principais feiras de negoctevi#io, ao mesmo
tempo em que as principais produtoras e empresas especialiraftasnatos comecam a se
instalar no Brasil. Inicia-se ai, uma nova era, que passaria aafomiprogramac¢do das
principais emissoras: a era dos formatos. Nelegatity showé o género, cujo custo de
producdo € o mais elevado, enquanto os programgarde shows&o os responsaveis por
50% do total de horas de formatos exibidas no mundo (FEY; SCHIMITIS@N, 2010,
online).

O grande atrativo dos formatos € ser um produto com relatisat@gade sucesso e
que pode se adaptar as caracteristicas dos mais diversoepaikasas. O sucesso game
show se explica ao unir a narrativa televisiva com o0s element@gtedsticos do jogo,

transformando-o em um verdadeiro fendmeno cultural.



Capitulo Il
O JOGO COMO FENOMENO
CULTURAL

| 49|



| 50|

Personagens, historias, cenarios e enredos: parece ateé ficcde, nads de realidade.
N&o € de hoje que os jogos sdo importantes elementos de integraei@ sadtural. Da
mesma forma em que 0S meios de comunicagdo se apropriam da mgalgupensar 0s seus
produtos midiaticos, os roteiristas, produtores e diretores de telaigadn as caracteristicas
fundamentais do jogo, para criar formatos de programas deséae®s programas de jogos
ou competicdes, no radio e na televisdo, sao conhecidos internacionalmengaocwrshow

O poder de fascinacéo e a intensidade do jogo proporcionam a tenségrjaaelo
divertimento ao ser humano, ultrapassando as barreiras biol6giaass fisi psicoldgicas. O
jogo tem uma funcdo social e constitui uma das principais basesildagéo. Engana-se
gquem pensa que € coisa de crianca, ndo da dinheiro ou € coisa dodaak fualquer
atividade pode ser considerada jogo (HUIZINGA, 1996).

No sentido mais amplo, desde o inicio das sociedades, diferentess fdamnjogo
acompanham a humanidade durante o seu desenvolvimento. O jogo pode semastona
relacdo de troca dentro de regras pré-estabelecidas.éd@ Gy jogo era uma demonstracao
de forca e perfeicdo, representava o modo de expressdo denteds dks dstética da época.
Seja nos esportivos, nos rituais de magia ou religiosidade, tedasilzacbes sempre se
preocuparam com 0S jogos.

A multiplicidade de significados do termo jogo foi abordada por Breu@E998,
p.43), por meio de trés categorias em que 0 jogo pode indicar: 1ativiade,situacédo na
gual as pessoas jogam; 2) uesruturg sistema de regras que existe, independentemente,
dos jogadores ou do jogo a ser jogado; 3) tambématerial do jogo o tabuleiro, as pecgas, a
bola, o console, software a quadra, o palco.

O jogo estad presente na vida do homem desde os primordios da ¢@aliza
estimulando os aspectos de sociabilidade, linguagem e cogni¢cdo, sendmromaade
vivenciar situacoes e interacdo (HUIZINGA, 1996). Ele podemde fde aprendizado, pois
suscita a curiosidade, estimulando a descoberta, bem como incantigaolucdo de
problemas e a superacéo de desafios. Recebem o nome de jogo, as dixedades fisicas
ou mentais que tem por objetivo a recreacdo, embora, as vezes, enmtdvasse financeiro.
Além disso, o jogo é considerado parte fundamental do processaalizag&o do individuo
e da formacé&o da personalidade.

A histéria dos jogos registra as suas origens em cerimoniasis religiosos ligados

ao passado do homem e praticados por todos os povos dentro das suas creugssidade
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de comunicacdo e o espirito ludico em que as brincadeiras inféisa sprimeira
manifestacédo estdo nas causas de sua existéncia.

O aspecto ladico € fundamental para a construcdo do conhecimenitgnfiaio
processo de aprendizagem. Na visdo de Yuri Lotman (1978, p.36), 0 jogo nunca ae opde
conhecimento, sendo um dos meios mais importantes de aquisicdo dasedifeiteactes de
aprendizagem dos tipos de comportamento. Como ferramenta, pode auxgracesso de
desenvolvimento infantil, capacitando a crianca a enfrentar situdedesdo, estruturando
atividades emocionais para a vida adulta.

A prética do jogo se d& por meio de regras estabelecidas, iodantas vezes, de
aceitacdo mundial, mas sempre respeitando os valores cultui@s [6odos os tipos de
jogos, independentemente da funcdo, modalidade ou caracteristica, desempapkea
fundamental no desenvolvimento fisico, mental e espiritual do ser hudemiy a ele, a

possibilidade da vitoria e do poder.
Jogo: conceitos, caracteristicas e elementos

Ao longo dos anos, desde as primeiras décadas do século XX eit@alecjogo vem
sendo trabalhado por muitos autores (HUIZINGA; CAILLOIS) no sentidantegrar o
conceito de jogo com o de cultura, destacando a importancia do fatoo Ipdia a
civilizacdo. Jogo pode ser considerado toda a atividade ludica quessedassro de um
tempo e espaco definido. E tido como algo diferente do cotidiano, envohignigete, o
participante, possui regras que devem ser estritamente seguiélaséefeito em funcdo de
algo. Em 1938, o historiador e fildsofo holandés Johan Huizinga (1996) publiceatudo
chamadoHomo Ludens: o jogo como elemento da cultiNa.livro, o autor afirma que “o
jogo é fundamento da cultura, todas as manifesta¢cées mais humanas tem suafonte nel

Em uma de suas definicdes sobre o fenbmeno jogo, Huizinga (1996, passaBara
abrangéncia do conceito:

O jogo é uma atividade ou ocupacédo voluntaria, exercida dentro dg eert
determinados limites de tempo e de espaco, segundo regrasehteem
consentidas, mas absolutamente obrigatérias, dotado de um fimi em s
mesmo, acompanhado de um sentimento de tensdo e de alegria e de uma
consciéncia de ser diferente da 'vida cotidiana'.

O jogo valoriza, entre outras coisas, o carater por meio da cgQéwpettle esta
presente na esséncia das principais atividades da sociedadandonardesde o inicio, a

linguagem, o mito e o sagrado. Huizinga (1996, p.6) reconhece 0 jogo comoadtga@o
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homem e, mesmo aos animais, considerando-o uma categoria absolufaimerta da vida,
logo, anterior & cultura que evoluiu no jogo: "A existéncia do joguoegavel. E possivel
negar, se quiser, quase todas as abstracées: a justica, adbtenaDeus. E possivel negar-
se a seriedade, mas néo o jogo.”.

A descoberta da presenca do jogo, na maioria das manifestacoetuts como a
poesia, o direito, a guerra, o conhecimento, a filosofia, a arte ddsiméritos do trabalho de
Huizinga (1996). Para ele, todas essas areas sao permeadas mpapéoi@ de espirito do
jogo, reforcando a ideia de que o desenvolvimento da cultura acontece sob forma de jogo.

Dizer que a cultura surge, na concepg¢édo de Huizinga (1996, p.3), desdasos s
primeiros passos sob forma de jogo, significa dizer que, emfas@s mais primitivas, a
cultura possui um carater ludico, ou seja, que ela se processa segfmmoag e 0 ambiente
do jogo, embora néo seja facil delimitar em que ponto a culturegerdele. Essa relagcéao se
torna mais evidente nas formas mais elevadas dos jogos sommpetitivos, pois 0S jogos
solitarios, dificilmente, criam cultura. Pode-se dizer que o jogamédos pilares que
sustentaram o desenvolvimento da cultura humana.

O carater ludico, ou seja, a fantasia, o imaginario, a brincadeirtaz notar como
caracteristica predominante nas competicbes. Ao mesmo tempo eanliggeagem, que
permite ao ser humano comunicar, ensinar e comandar, e 0 mito conuadati de
transformacao ou imaginacdo do mundo exterior, sdo sinais de jog@ob®ma tenséo, o
respeito as regras e a satisfacdo que a vitoria traz. € pragocado pelo jogo transforma-o
em uma necessidade.

Segundo Huizinga (1996), o jogo é um elemento formador da culturaeseaia seis

caracteristicas fundamentais:
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TABELA 8: Caracteristicas fundamentais do jogo

Caracteristica Descricao

12 | Livre O fato de ser livre, de ser o jogo liberdade. Refere-se a
liberdade de escolha e de jogar um jogo, peculiar de
qualquer atividade ludica. Geralmente pratica-se quando
se pensa nao ter nada mais produtivo, naquele
momento, a se fazer.

22 | Desinteressado Como nado pertence a vida real, situa-se fora do
mecanismo de satisfacdo imediata de necessidades e
desejos. Quando se esta jogando tem-se absoluta
certeza de que se trata apenas de uma pausa, um
intervalo na rotina do dia a dia, embora se encare esta
atividade com seriedade nela mesma.

32 | Temporario Limitado no tempo. E jogado até o fim dentro de certos
limites de tempo e espaco. Possui um caminho e sentido
préprio.

42 | Ordem Reina uma ordem especifica e absoluta; a menor
desobediéncia a esta ordem “estraga” o jogo.

52 | Tens@o Tens@o e solugdo € o que confere ao jogo um certo

valor ético, na medida em que sdo postas em prova as
qualidades do jogador, permeia principalmente os jogos
de destreza e estratégia.

62 | Regrado Todo jogo tem suas regras, as quais sdo absolutas e

nao permitem discussao.

(Quanto a essa Ultima caracteristica, curiosamente observa-se
mais tolerancia com o trapaceiro, que finge jogar seriamente, do
que com o desmancha-prazeres, o que abandona o jogo por
incapacidade ou imposigdo alheia, o qual ndo é tolerado, sendo
banido do grupo.)

FONTE: HUIZINGA, Johan. Homo Ludens: o jogo comereénto de cultura. S&o Paulo: Perspectiva, 1996, 42
ed. (12 Edicdo em 1938).

Analisando as caracteristicas do jogo, é possivel perceber quédratse
fundamentalmente de uma atividade voluntaria. Quando n&o é imposto, castymaicado
nas horas de 6cio, tornando-se uma necessidade e, um dever, quando consfilng@ona
cultural reconhecida, como o culto e o ritual. O jogo proporciona liderda escolhas,
pensamentos e sensacdes que fazem dele um instrumento poderoso. Empatairas, o
homem, antes mesmo de saber formular conceitos, ja produziara clds jogos, jogando e
ensinando aos outros a jogar.

Em seu estudo, Johan Huizinga (1996, p.13) desenvolve o conceitewo magico
como um lugar sagrado em que o homem fantasia, por alguns momentognvioeitro
universo, algo semelhante ao que acontece quando um telespectadosfeenta em um

participante de um programa de televisao:
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Todo jogo se processa e existe no interior de um campo previamente
delimitado, de maneira material ou imaginéaria, deliberada ountsyaa.

Tal como nédo hé diferenca formal entre o jogo e o culto, do mesmo modo o
“lugar sagrado” ndo pode ser formalmente distinguido do terreno do jogo. A
arena, a mesa de jogo, o circulo magico, o templo, o palca, @ tehmpo

de ténis, o tribunal, etc, tem todos a forma e a funcdo de tedterjogo,

isto é, lugares proibidos, fechados, sagrados, em cujo inteniesseitam
determinadas regras.

FIGURA 2: O circulo magico de Johan Huizinga
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FONTE: HUIZINGA, Johan. Homo Ludens: o jogo comereénto de cultura. S&o Paulo: Perspectiva, 1996, 42
ed. (12 Edicdo em 1938).

A esséncia do jogo, para o competidor, se faz presente na intertgidade se esta
jogando, na fascinacdo que ele exerce e na capacidade de excitar paptsicE possivel
perceber isso, analisando a harmonia e o ritmo do elemento ludsemigreA abrangéncia
desse conceito estético e ludico do jogo, transformando-o em fendmemal cpieservado
na memoria e fixado na tradicdo, com raizes no processo de humardpalgdmem, sao

destacados por Huizinga (1996, p.6), independente do tempo de duracdo do jogo:
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O jogo inicia-se e, em determinado momento, "acabou”. Joga-se ag& que
chegue a um certo fim. Enquanto esta decorrendo tudo é movimento,
mudanca, alternancia, sucessdo, associacdo, separacdo. E taéedie
ligada a sua limitacdo no tempo, uma outra caracteriste@gstnte do jogo,

a de se fixar imediatamente como fenémeno cultural. Mesmo digpoifogo

ter chegado ao fim, ele permanece como uma criacdo nova dooespirit
tesouro a ser conservado pela memoria. E transmitido, totmadggfio. Pode

ser repetido a qualquer momento, quer seja "jogo infantil* ou jogo dezxadr
ou em periodos determinados, como um mistério. Uma de suas qualidades
fundamentais reside nesta capacidade de repeticdo, que néo seEmias

ao jogo em geral, mas também a sua estrutura interna. Em tqdaseas
formas mais elevadas de jogo, os elementos de repeticdoakedencia
(como no refrain) constituem como que o fio e a tessitura do objeto.

Jogar contribui para o desenvolvimento humano. O acaso e a incertamngpfaze da
tensado provocada. Por isso, em qualquer competicdo, seja esportiva, ou jogo de azag, jamais s
deve saber o final de um jogo antes que ele acabe. Esse é unmuatadeque justificam o
porqué de o telespectador, mesmo ndo participando, ficar sintonizado emirdeta
emissora de TV, assistindo a game showHuizinga (1996, p.7) sistematiza, em seu estudo,
a importancia da tensdo no jogo, a relacdo com os diferentes tipos e o valor ético:

Tensao significa incerteza, acaso. Ha um esfor¢o para lgego @té

ao desenlace, o jogador quer que alguma coisa "va" ou "saia", pretende
"ganhar" a custa de seu proéprio esfor¢o. Uma crianca estender@in a
para um brinquedo, um gatinho brincando com um novelo, uma
garotinha jogando bola, todos eles procuram conseguir alguma coisa
dificil, ganhar, acabar com uma tensédo. O jogo é "tenso", como se
costuma dizer. E este elemento de tensdo e solugdo que domina em
todos os jogos solitarios de destreza e aplicacdo, como 0s quebra-
cabecas, as charadas, os jogos de armar, as paciéncias, alio, @
guanto mais estiver presente o elemento competitivo mais apaixonante
se torna o jogo. Esta tensdo chega ao extremo nos jogos denazar e
competicBes esportivas. Embora o jogo enquanto tal esteja para além do
dominio do bem e do mal, o elemento de tensdo lhe confere um certo
valor ético, na medida em que sdo postas a prova as qualidades do
jogador: sua forca e tenacidade, sua habilidade e coragem e,
igualmente, suas capacidades espirituais, sua "lealdade". Pqegsay; a

de seu ardente desejo de ganhar, deve sempre obedecer as regras do
jogo.

Isso também pode ser observado nos programas que promovem competigbes par
encontrar um namorado ou namorada. O ato da conquista expressa varargosdidicos,
entre eles, a tensdo: “trata-se principalmente do caminho qeecareluz, o prelidio e a

preparacdo do amor, que freqlentemente revela numerosas caiagehisticas. Isto é



|56 |

particularmente verdadeiro nos casos em que um dos sexos necgggiiatar o outro antes
da copula” (HUIZINGA , 1996 p.49).

Em sua conceituacao, o sociologo francés Roger Caillois (1990) obgmazeoe a
diversdo que o jogo proporciona, valorizando o fato de ser uma atividegleQaillois
(1986, p.11) compartilha das mesmas ideias de Huizinga sobre a reled@ncegras do
jogo: “Todo jogo € um sistema de regras. Estas definem o quendio jogo, o que é

permitido e proibido”.

Diferentemente do que Huizinga (1996) apresentou em seu estudoisGad90)
defende o jogo como uma atividade livre, separada da vida cotidiaoestai
regulamentada e ficticia, ressaltando a importancia dédagie de participacdo para os
jogadores. Por divergir em alguns aspectos, Caillois (1990, p.24) expéedafmicdo de
jogo:

Em algumas de suas manifestagfes, 0 jogo € lucrativo ou ruimosgtemo

e esta destinado a sé-lo. Isso ndo impede que essa care@tseistssocie ao

fato de o jogo permanecer rigorosamente improdutivo, mesmo na sua for
de jogo e dinheiro. O somatorio dos lucros seria, no melhor dos sasgwe

igual as perdas dos outros jogadores. Quase sempre lhe éridéaiido as
despesas correntes, aos impostos ou aos lucros do empresario,quéméo

joga ou cujo jogo esta defendido contra o azar pela lei dos grandesos(im

isto €, o Unico que ndo pode tirar gozo do jogo. Ha deslocacédo de propriedade
mas nao producédo de bens.

O conceito de jogo defendido por Caillois (1990) encaixe-se, perfeitam@os
atributos basicos de ugame showPara o autor, as categorias de jogo sdo estabelecidas a
partir de quatro impulsos primarios com origem nas sensacdegeziéacias que

proporcionamAgon, Alea, Mimicry e Ilinx
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TABELA 9. Categorias do Jogo

Sensacodes e Impulso

experiéncias primario Descriao
despertado
através da:

Esta presente nos jogos de competic@o, onde a igualdade
de oportunidades se torna artificial para que os
competidores se enfrentem em condi¢ces ideais. A
rivalidade é o elemento principal € o resultado se
estabelece por meio de mérito pessoal: “portanto sempre
se trata de uma rivalidade em torno de uma s6 qualidade
(rapidez, resisténcia, forca, memoria, habilidade, engenho,
Agon competicdo etc.)” (CAILLOIS, 1990 p. 43). Encontra-se nestes jogos o
desejo da vitdria, pois “a pratica do Agon supde por ele
uma atencao sustentada, um treino apropriado, esforcos
assiduos e uma vontade de vencer’ (CAILLOIS, 1990, p.
45). Caillois encontra o Agon presente também em
fendbmenos culturais, visto que “fora dos limites do jogo, se
encontra o espirito do Agon em outros fenémenos culturais
que obedecem as mesmas leis: 0 duelo, o torneio, certos
aspectos constantes e surpreendentes da chamada guerra
de cortesia” (CAILLOIS, 1990, p. 45).

E caracteristica de jogos onde a decisdo ndo depende do
jogador, em que o elemento principal compreende o
acaso, nos quais a habilidade ndo tem poder e o jogador
lanca-se ao destino: “Exemplos puros dessa categoria de
Alea sorte jogo séo os dados, a roleta, cara ou cruz, jogos de cartas,
loteria, etc.” (CAILLOIS, 1990, p. 48). Para o autor, estes
jogos nao tém a fungdo de fazer ganhar dinheiro os mais
inteligentes, mas de anular as superioridades naturais e
adquiridas a fim de possibilitar condi¢cdes iguais antes que
0 veredito da sorte seja dado.

Caracteriza 0 jogo em que se faz presente a ilusdo, a
interpretacdo e a mimica. Permeados pelo uso de
mascaras, 0 jogo torna-se uma grande representacéo com
a construcdo de diversos personagens. Inclui-se nesta
categoria as interpretacdes teatrais e dramaticas, pois “A
Mimicry € a invencao incessante” (CAILLOIS, 1990, p. 58).

Mimicry simulacao

Esta categoria refere-se a busca da vertigem e o do
éxtase, consistindo em romper por algum instante a
estabilidade da percepc¢ao e da consciéncia em um panico
voluptuoso: “em qualquer caso, se trata de alcangar uma
espécie de espasmo, de transe ou de perturbacdo dos
sentidos que provoca a anulagdo da realidade por algo
brusco que se torna superior” (CAILLOIS, 1990 p. 58).

llinx vertigem

Fonte: CAILLOIS, RogerOs jogos e os homens. Lisbd&90.
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A funcao disciplinadora, exercida por alguns jogos na sociedadeXjitirita na
necessidade que o participante tem de incorporar certas regaasigpdato, entrar no
universo magico proporcionado por elas. Em qualquer jogo, o jogador it@mnesema
determinada liberdade de criacdo, uma vez que, devido ao seu aftstdengita real,
ou seja, momentaneamente é como se entrasse em outro universo, [Erde-sdgans

riscos sem grandes consequéncias para a vida do participante.

A pesquisadora Sonia Montafio (2007, p.38), em sua dissertacdo de mésirado,
jogo no SBTdestaca os limites impostos pelo jogo a sociedade:

O jogo combina em si, paradoxalmente, as idéias de limite, liberglade
invencdo. No processo civilizatério, ele estaria nos ensinandeea em
sociedade, respeitando regras compartilhadas com uma margi@rdade

e criacao.

A partir do contexto apresentado, é possivel afirmar que o jogo ativigade social
voluntéria envolvente, normalmente ndo-produtiva, sem efeito direto no meside rcujo
resultado final € incerto, em que um ou mais jogadores interagewayvphmente, em busca
de objetivos conflitantes, por meio de decisbes e acdes, sendo todo ogpregessdo,
orientado e limitado por regras aceitas, e, obtendo, com isso, umgpessanpsicoldgica,
normalmente na forma de diversdo, ou sensac¢do de vitdria sobre um adversario@u desafi

Os competidores, ao aceitar interagir em jogo, desenvolvem gstsagéadmitem o
respeito as regras. Ao abordar o jogo em seus estudos, Jas(@dQRil.75) fundamenta-se
em varias definicbes para explicar que:

Um jogo € um sistema formal baseado em regras com resultadégeis e
quantificaveis, onde diferentes resultados recebem diferamtieses, o
jogador exerce um esforco para influenciar o resultado seate-se ligado ao
resultado, e as consequéncias da atividade sdo opcionais e negociaveis.

Muito mais importante do que um momento de lazer ou diversdo, o0 jogo,
automaticamente, proporciona a unido de pessoas que nao se conhecemeapprazer de
jogar. Isso retrata o aspecto da coletividade que o jogo proporcionaprgaando se esta
participando de jogos individuais. Esses agrupamentos sociais apontatioszpaga (1996
p.7) representam o dominio do ludico:
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As comunidades de jogadores geralmente tendem a tornar-sengetesa
mesmo depois de acabado o jogo. E claro que nem todos os jogos de bola de
gude, ou de bridge, levam a fundacdo de um clube. Mas a sensacéar de es
"separadamente juntos", numa situagdo excepcional, de partilpar al
importante, afastando-se do resto do mundo e recusando as normasshabituai
conserva sua magia para além da duracdo de cada jogo. O clubeepade

jogo tal como o chapéu pertence a cabeca. Seria demasiado siexglstar

todas as associacdes a que 0s antropdlogos chamam "fratoas3 por
exemplo os clds, as irmandades etc.) apenas como sociedades Nadisa

mais de uma vez se verificou como é dificil estabelecersaparacéo nitida

entre, de um lado, os agrupamentos sociais permanentes (sobretudo nas
culturas arcaicas, com seus costumes extremamente imporsoie®es e
sagrados) e, de outro, o dominio ludico.

A cultura, ao longo dos diferentes processos civilizatérios, e desdases mais
primitivas, emerge sobre a forma de jogo. Isto significanaiirque o jogo sempre se fez
presente como eixo central nas relacées humanas, possui umladréepor meio de mitos,
rituais, festividades, trabalho ou divertimentos, e se processsuasnformas e ambiente.
Muitas vezes nao é perceptivel demarcar em que ponto a culturalsleg® jogo também
se torna presente em diferentes formas, com objetivo de demonstracao de superioridade.

Outra variacdo importante sobre o tema ficou conhecida deorta dos jogos
retratando como o jogo pode ser utilizado como ferramenta paraaaaxildesenvolvimento
das pessoas e das sociedades. Apesar de o conceito ter sido dekereva@plicado na
sociedade pos-industrial, a visdo do filésofo tcheco Vilém Flusser EABBMONTANO, p.
44-45) sobre georia dos jogosinfluencia, também, sociedade do conhecimento

Tomamos jogos por modelos preferenciais de conhecimento e de acdo, e
tomamos a teoria dos jogos como “meta-teoria”. Isto € condtaavéoda

parte, e sobretudo na maneira pela qual nos encontramos na sociguade. N
mais captamos nossa existéncia social como se fossemos rodas de
engrenagem, nem como se féssemos 6rgdos, mas como se fossemoe peca
jogo. Os problemas sociais ndo mais se apresentam sob a fornsaagjua
forcas que movem a sociedade? Nem sob a forma: quais propdsitesm a
sociedade? Mas sob a forma: quais as estratégias queesidgo? Agimos

como jogadores jogados.

A teoria dos jogogem sua esséncia no calculo das possibilidades. Trata-se de um
ramo da matematica que teve a sua origem no final da Segundaa Guendial.
Desenvolvida, incialmente, como ferramenta para entender o compuitaemnomico,
logo foi utilizada para definir estratégias militares. E uewmria das ciéncias exatas que
estuda situagfes estratégicas, cujos jogadores escolhem dffextitnides, com o objetivo de

obter um resultado melhor.
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Os primeiros indicios dieoria dos jogodevam ao ano de 1713, no século XVIIl. Na
época, James Waldegrave propds uma solugédo para o jogo de cariadadbé@ Her, por
meio de uma correspondéncia direcionada a Nicolas Bernoulli. Mas, apenas em 1838, Antoine
Augustin Cournot iria revelar os principios que seriam consideradosfooofementais para
ateoria dos jogos J& no século XX, em 1913, Ernst Zermelo publicou o primeiro teorema
matematico com base no jogo de xadrez, classificando-o estritamente dominagdmu
seja, um jogo que, a cada rodada da partida, possibilita que um ddsrgsgéenha uma
estratégia que da a vitdria, ou conduz o jogo ao empate.

Em 1944, com a publicacéo dibe Theory of Games and Economic BehawerJohn
Von Neumann e Oskar Morgenstern, a teoria que estuda o0s jogos torna-se,
predominantemente, matematica. Na obra, 0os autores apresentartassifecagao para 0s
jogos, apontando um método matematico usado para resolvé-los. Entresssdiaéegorias
classificadas por Neumann e Morgenstern, a pesquisadora Sonia M@0 p.45)
exemplifica trés que podem ser observadagaose shows

Jogos de soma zeroem que a soma total dos benéficos colhidos por todos os
jogadores é sempre igual a zero (ou seja, um jogador s6 pode garhar s
outro perder). O xadrez e o pbéquer sdo jogos de soma zero porque cada
jogador ganha precisamente o que o outro perde. A economia &cappdr
exemplo, ndo séo jogos de soma zero porque alguns desfechos podem ser bons
(ou maus) para todos os jogadores ao mesmo tempo.

Jogos cooperativos em que 0s jogadores podem comunicar-se e negociar
entre si, e se contrapdem aos jogos ndo-cooperativos.

Jogos transparentess em que todos os jogadores tém acesso a mesma
informacédo. O xadrez é um jogo transparente, mas o péquer nao.

Considerada um marco, devido ao seu impacto no estudo da matemataraaplias
decisbes econbmicasteoria dos jogosutiliza modelos matematicos para estudar a maneira
como os individuos interagem e tomam decisdes. O foco nédo é no joganpree) sodas as
respostas possiveis diante de uma determinada situacdo, resultandstuglos sobre
probabilidade, ou seja, o calculo das combinacfes possiveis. Nos dissaateanceitos da
teoria dos jogostém um campo muito amplo de aplicacdo em diversas areas do
conhecimento.

Em outras palavras, é possivel afirmar quecsia dos jogosonsiste em uma teoria
matematica aplicada para modelar fenbmenos em que h& dois ougeraissade decisdo
interagindo entre si. Ao utilizar os modelos matematicos, criargelinguagem comum para

0s mais diferentes tipos de jogos, facilitando o estudo e a adaiseesultados provocados
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por essas interacdes. tAoria dos jogosestuda, como ressalta Brougére (1998, p.24), “as
formas gerais do conflito e da cooperacao, cujos modelos matematicos elabora”

Neste contexto matematico, Brougére (1998, p.23), afirma que o jogo € ssirapte,
uma situacao artificial, limitada e controlada, implicando um mamestrito de parametros,
entendido, também, como uma situacdo em que varios jogadores devem tmstEsdias
guais depende um resultado que o interessa.

Alex Primo (2007, p.202), em sua obtateracdo Mediada por Computador:
Comunicacéao, Cibercultura, Cognicaao abordar a questao tiria dos jogo<ita Davis
(1983) para afirmar que se trata de uma teoria sobre a tomada de decisao:

Busca-se desenvolver formulagBes matematicas que proporcioascolha

da estratégia mais adequada em determinado momento. Umégéstéatim
plano de acdo completo que descreve o que um jogador deve fazernendo e
vista as circunstancias envolvidas. Como as estratégiasidie envolvido
repercutem nos ganhos ou perdas individuais, elas precisanetevanta o

gue cada jogador faz ou farad. O autor reconhece, porém, que nonteatae
pesquisadores desta teoria assumem que cada jogador agird sem falhas.

A teoria dos jogosmesmo estando ligada a matematica, pode ser aplicada nas mais
diversas areas do conhecimento: do entretenimento, até areas potiica 0s negocios, a
ciéncia, a filosofia, a economia etc. Entre os principais conceitos da, teonais conhecido e
utilizado € denominado “dilema do prisioneiro”, que propfe solu¢des para onpaobbe
cooperacdo mutua. Primo (2007, p.202-203), citando novamente Davis (1983), reproduz o
teorema do “dilema do prisioneiro”:

De acordo com essa formulacdo, dois ladrées sé@o presos feia. @26 dois
comparsas sado entdo questionados separados. Se henhum dos do@rconfess
ambos ficam na prisdo por um ano (por ilegal de arma). Se um dos dois delatar
0 outro — sendo que um deles confessa e 0 outro ndo — o primeito € sol
(como prémio por facilitar a solucédo do crime) e o segundo pegaocg0dan
cadeia. Se os dois se acusarem, ambos recebem pena de 5 ans, @u se
futuro de cada um depende da estratégia adotada pelo outro. Serarimaport
gue o outro faca, cada um tem melhor resultado se agir de éguista. O
problema é que se o0 outro também age da mesma forma, os doisosbtém
piores resultados possiveis. A cooperacdo mostra-se entdo melhgoe c
dupla traicdo e converte-se na decisdo mais segura (DAVIS, 1983).

A relevancia da cooperaco para se ganhar o jogo fica evidente. E possiaietasi o
“dilema do prisioneiro”, em producdes televisivas em que os particppaeigendem da
cooperacao e da estratégia dos concorrentes para ganharem a disputa.

Por outro lado, ndo é de hoje que os mais variados tipos de jogos, comomaoexe
os de tabuleiro, divertem a humanidade, desde as primeiras ciebzam® colocarem as

pessoas em situacdes em que, vencer ou perder, dependem das ésitathno comeco do
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jogo. Entender a importancia dos jogos na sociedade e as relacOesm$uvaa ajudar a
compreender 0 que motiva uma pessoa a querer participar denpaiatgdelevisdo do género
game showe o que leva as pessoas que ndo estdo jogando, a assistir gapg@aicmeio da
audiéncia.

A linguagem do jogo na TV

Na televisdo, 0 jogo se faz presente na estrutura da linguagdmvisual. Os
elementos que fazem parte da esséncia do jogo séo incorporadiifereages narrativas
utilizadas pelos géneros de programas de TV para contar hist®dase jogo pode ser
definido por meio de atividades estruturadas ou semiestruturadasagaaticom fins
recreativos, € possivel visualiza-lo em toda producéo televisiva.

A televisdo no Brasil € a principal fonte de entretenimento, nri¢inslo ideias e
provocando emocgdes no telespectador. Nas novelas, nos seriados, nos asrodeam
auditérios e nos programas infantis, apenas para citar algumplese os elementos ludicos
(cenario, vinhetas, figurinos, trilha sonora) séo facilmente reconhecidosamastigensacoes,
da mesma maneira que o jogo provoca estimulos mentais e fisicos.

A categorizagdo dos jogos, proposta por Joseph M. Allué (1999), @mnande Livro
dos Jogos é feita por meio de ferramentas e regras e, também, podeapleadas no
desenvolvimento de programas do géngame show Nesse caso, as ferramentas sdo 0s
elementos materiais do jogo, ou seja, 0s suportes necessari@s uaxraealizacdo. Na TV,
isso é representado pelos aderecos cenograficos, recursos aigaspecificos e
videografismo utilizados em cada prova. As regras definem ratwest e coeréncia do
programa para os participantes e o publico que assiste. Sao ingikess para determinar
gquem comec¢a 0 jogo, ordem das rodadas, os direitos e deveres deogadia jpara
conquistar o prémio.

Com base na explicacdo das ferramentas e regras, Allué (868priza o jogo em
trés tipos:

1) Jogos de pericia: exigem habilidades fisicas;

2) Jogos de estratégia: exigem raciocinio l6gico;

3) Jogos de azar: a vitéria é determinada por elementos aleatorios.

Essa mesma categorizacdo aplica-se nas producdganue showPor vezes, um

programa pode conter mais de uma categoria de jogo, podendo utiimsltaseamente, as
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trés combinadas. Entretanto, Huizinga (1996, p.33) alerta que € prec&soctodado com 0s

jogos de azar:

Nos jogos puramente de sorte, a tensdo sentida pelo jogador s6 muito
fracamente é comunicada a qualquer observador. Os jogos de atitwerons

um curiosissimo objeto de pesquisa cultural, mas devemos coreglera-
inUteis para o estudo da evolucdo da cultura. S&o estéreis, nesteatam a

vida do espirito. Mas esta situacdo muda logo que o jogo exigecaplica
conhecimentos, habilidade, coragem e forca.

Outro elemento intrinseco agame show que tem no selDNA, 0 jogo, como
referéncia cultural, é a presenca do conflito entre os participal#®o se acentua nos
programas chamados deality show que objetiva, aléem da competicdo, acompanhar a
convivéncia dos participantes. Primo (2007, p.204) expressa que “asspiessam medir 0
seu desempenho comparando-se com 0 sucesso do outro. Tal comportarbantawsando
inveja”.

A disputa pelo jogo provoca todo tipo de sentimento nos participantesiaaleg
tristeza, medo, raiva e amor. Isso é facilmente comprovado nas displetssivas. Esses
sentimentos, somados aos elementos ladicos e a tensdo do jogo, fazeouecoos
participantes esquecam, por alguns momentos, que estao no jogo. H(i2®Gap.34-35)
afirma que “a esséncia do espirito ludico é ousar, correr rsgpsrtar a incerteza e a tensao.
A tensdo aumenta a importancia do jogo, e esta intensificacadtegpanmogador esquecer
que esta apenas jogando”.

Abordar a relagédo do jogo, como elemento da cultura, € essenciabpgyeeender o

poder de seducao exercido pgiome showa audiéncia.
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Estados Unidos, os inventores dgame show

Os programas do génegame showfazem parte da cultura americana ha mais de
oitenta anos. Foi consolidado no radio, muito antes de ir para a teldv&a a compreensao
de como o género se tornou importante e presente nos veiculos de corousnicagéanos,
este capitulo tem, como objetivo, fazer um breve histérico do génekstamos Unidos. As
informacdes, aqui, contidas, foram obtidas por meio do levantamento bititiogréaseiam-
se em dados dos livroshe Encyclopedia of TV Game Sho(&CHWARTZ; RYAN;
WOSTBROCK, 1999)Rules of the Gam@HOERSCHELMANN, 2006) &he Ultimate TV
Game Show BodlkRYAN, 2005).

As décadas de 1930 e 1940 foram os anos aureos do radio nos Estados Unidos.
Naqguela época, o radio tinha um papel preponderante como veiculo de cgéawrdea
massa. A melhor maneira de manter-se informado sobre os ac@mntsde sua cidade e do
mundo, era por meio do radio, que deu imediatismo a noticia, com a |ptedebde divulgar
os fatos no exato momento em que aconteciam, permitindo que o homertisse garte de
um mundo muito mais amplo do que aquele que estava ao alcance.

Naquele periodo, as familias sentavam na sala para ouvir radmtdfrgpo da paixao
pelos cantores, do radio-teatro e dos programas de auditérios. O xadia leformacéo e
entretenimento, estimulando o imaginario dos ouvintes e criando sonhos g&lameelhor.
Ganhar muito dinheiro e prémios fabulosos, testar seus conhecimentoss balslidades e,
ainda, tornar-se uma celebridade da noite para o dia, participando dpamasprograma de
radio. Esse podia ser o pensamento de muitos cidaddos comuns, voltardsgaeos um
longo dia de trabalho e sonhando com uma vida melhor.

Desde a sua criacao, o radio abre espaco para esse tipo de sordus géneros de
programa que possibilitam “realiza-lo” égame showque comec¢ou a ganhar destaque no
final da década de 1930, pelas ondas do radio, antes de ir paisatel(SCHWARTZ;
RYAN; WOSTBROCK, 1999, p. 24, traducdo nossa):

Uncle Jim's Begapresentado por Jim McWilliams, foi um dos primeiros. Trés
outrosgame showsgjue passaram pelas ondas do radio nas décadas de 1930 e
1940 foramPot O 'Gold apresentado por Don Grau@igke It or Leave Jt
hospedado por Horace HeidtJeuth or Consequencgeapresentado por Ralph
Edwards.

Uma das razdes para o sucesso dos programas de jogos era a possibilidadecde fica

rapidamente. Os ouvintes e a plateia ficavam atentos para egpiniem a emocdo e a
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fantasia que o0s concorrentes vivenciavam. Os primeiros progrdmagEnero eram de
perguntas e repostas. Os participantes tinham que acertar onaiero de respostas para
ganhar um prémio, normalmente em dinheiro (ARONCHI DE SOUZA, 2@4nhecido,
também, comauiz show esse foi o primeiro formato do género a surgir no radio e acabou
virando sindbnimo dgame show

Nos anos 1940, um novo meio de comunicagcdo comegou a nascer: a televisao.
Lentamente, a populacdo americana foi se transformando de ouvintéesped®mdora. A
NBC® foi a primeira rede de radio a fazer a transicdo paraséfeviealizando sua primeira
transmissdo no dia 1 de julho de 1941, pela WNBT Channel 1. O prigeme show
transmitido pela televisdo foUncle Jim's Question B&® e na sequéncidruth or
Consequencé$

Quase gue simultaneamente, no dia seguinte, foi inaugurada outra estacausde, tele
a WCBW Channel 2, da rede CBSA CBS também entrou na tendénciagéone shoveom
o programaCBS Television Qujzorganizado por Gil Fates. Apenas trés anos depois da
inauguracao, veio outigame shovintituladoMiss Goes-A-Shopping.

Em junho de 1946, BuMont Television Networkancou outrogame showchamado
Cash or Carr§® apresentado por Dennis James. Pela primeira vez ndo se tiatava
programa de perguntas e respostas. Outra novidade eCasgjn®r Carryndo era filmado em
um estudio de televisdo, o programa tinha como locagcdo um supermerogéloer@game
showcomecava a ganhar ramificacdes e deixava de ser apenas sinOjuiw stew

No final dos anos 1940, o numero de telespectadores aumentava &c&tha ohaio
de 1948, a CBS colocou no ar o prograiianer Take Aff, sob o comando de Bill Cullen, o
primeiro game showproduzido por Mark Goodséhe Todman Bill que impulsionou a
historia do género, mostrando que, de todos o0s outros géneros televisigasyeoshows
eram 0s mais baratos de serem produzidos. Bastavam ter pequentss,paifrofones,
algumas poucas pessoas ha equipe (produtor, apresentador, operador deetdreeicaro,
os competidores. Além do baixo custo, tinham a flexibilidade de terdumagdo “elastica”

na grade de programacao.

'8 National Broadcasting Company.

'° Tradugdo nossa “Tio Jim pergunta”.

%0 Traducaio nossa “Verdade ou Conseqiiéncia”.

2L Columbia Broadcasting System.

2 Tradugao nossa “Dinheiro ou desconto”.

% Tradugéio nossa “O Ganhador leva tudo”.

24 Entrou para @Guinnes Book of Recor@éemo o maior produtor da televis&o. Foi resporiggela criagio dos
principais formatos dgame showos EUA.
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Os programas logo se tornaram uma febre entre os amerg@oosecou a despertar
0 interesse do governo dos Estados Unidos da América. Em agosto desl@di@, shows
foram proibidos na televiséo por haver suspeita de fraude nos programas.

A televisdo estava crescendo, rapidamente, em 1950. Os aparelhésiceletr
transformaram a vida da dona de casa mais facil, sobrando maig liere durante o dia,
enquanto o marido estava no trabalho e os filhos na escola. Entdo ssrgemeiroggame
showsveiculados durante o dia, voltados para a mulher. O primeiro Remember This
Date” sobre fatos historicos nas manhas na NBC. Devido ao sucesso, ar¢Bs dgame
showWinnner Take Allcom Barry Gray, também na sua grade de programacao diurna.

Ainda na década de 1950, game showsgjue as pessoas ouviam no radio foram
ganhando mais espaco na tela da televisdo. Um dos mais famosos, consideradsiaanmalas
radio, eraTake It or Leave ffque mudou de nome paFae $64,000 Questidhque, para se
tornar mais atrativo que no radio, aumentou o valor do prémio quando chegou a TV.

O show de acrobacias também foi um tipo populargdme show Um desses
programas populares ebaat the Clock, com Bud Collyer.

Outro tipo degame showque fazia sucesso na época, era o0 que parecia maskum
show?® e mostrava a histéria dificil de pessoas simples e humildesld$ses programas era
o Queen for a Dayf, apresentado por Jack Bailey, que premiava o competidor que tivesse a
histéria mais verdadeira e emocionante.

Como acontece com muitos outros géneros da televisdgarme showgambém
tiveram seus escandalos. Na busca pela audiéncia, 0os progranasyam manter o
participante que era mais popular com a plateia, imaginando que oopdélicasa teria a
mesma aceitacdo, garantindo, assim, um bom espetéculo e tentanda@opguiscinadores
(SCHWARTZ; RYAN; WOSTBROCK, 1999 p. 63, traducdo nossa):

% Tradugao nossa “Lembra desta data”

% Tradugdo nossa “Pegue ou deixe

" Tradugéio nossa “A questéo de U$ 64 mil”

8 Tradugdo nossa “Acione o relégio”

9 Género de programas de entrevista que se caragper ter o apresentador, normalmentestmwman
como elemento principal.

¥Traducdo nossa “Rainha por um dia”
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Um dos exemplos desses escandalos foi os boatos espalhados sobre
programalhe $ 64,000 Questio® gamedeveria ser improvisado, mas
havia um boato que esse programa em particular foi sendo escrito,
incluindo os concorrentes. Isso permitiu que os produtores maptivess

0 competidor mais popular o maior tempo possivel tornando-o
campedo. Esse processo de producdo gerou desconfianca, o que se
transformou em escéndalo e, ao mesmo tempo, audiéncia. Onpgogra

se tornou tdo popular que além do prémio milionario alguns dos
vencedores se tornaram celebridades.

Os game showsse tornaram tao presentes na cultura dos americanos, que, outro
exemplo de escandalo envolvergiime showsrovocou o pronunciamento do Presidente da
Republica dos Estados Unidos da América. O problema aconteceu no prdgranty-Ong'

e envolveu o competidor Charles Van Doren. Dizia-se que ele epapgatar com o publico
gue |Ihe foram dadas as respostas antes do programa ir acago f0i parar nos tribunais e o
Grande Juri quis acusa-lo de perjario. As acusacoes foram retpaddalta de provas. A
emissora de TV negou qualquer envolvimento com os escandalos. O entdenfredos
Estados Unidos da América, Dwight David Eisenhowero a publico fazer uma declaracao:
“A manipulacdo dos resultados nos programas de TV era "umateoisal de se fazer com
0 povo americano (HOERSCHELMANN, 2006, p.31, traducdo nossa)

Os programas de game se tornaram, tdo importantes, que merataraéo especial
do Congresso Americano. Em maio de 1959, foi aprovada uma lei, tornayals gaaisquer
formas de enganacdo do publico em game shom(HOERSCHELMANN, 2006, p.32,
tradugcédo nossa): “As redes de televisdo foram obrigadaarancrdepartamentos e normas
para aplicar a lei e o governo colocou fiscais federais para cuidar doamas futuros”.

A maioria dos programas de jogos foi criada apenas para a divergaiblico.You
Bet Your Lifé, apresentado por Groucho Marx, foi em um desses tipos de showgafsse
show ficou no ar, nove anos, sendo um dos mais bem sucedidos de todos os tempos. O
programa era mais parecido com tatk show com uma mistura de jogo. No inicio do show,
Marx revelava a palavra "secreta" para a plateia e o puiidiccasa. O convidado ndo sabia
gual era a palavra. Se durante a entrevista ele menciongsdavea “secreta’, um efeito
sonoro era liberado, surpreendendo o convidado.

No verdo de 1958, havia 23 programas diferentes do ggaere showna televisédo
americana. Muitos deles s6 duraram alguns meses, mas a audiéncia skotelava sempre

a espera de algo novo, o tempo todo.

%1 Tradugéio nossa “Vinte e um”
% Traducao nossa “A vida é sua”
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Desde o inicio, muitas celebridades participaramgadose shows algumas surgiram
com os programas. Entre os formatos que contavam com a particifagi@debridades é
possivel destacaPassword®; Hollywood Square¥; You Don’'t Say”: Call my Bluff® The
Celebrity Gam’e muitos outros.

Outro tipo degame showgue foi ao ar nas primeiras décadas do crescimento da TV,
foram os de namoro ou relacionamento. Alguns desses programasmnambham mais o
aspecto déalk show do que o de concorréncia entre os participantes.

No inicio da década de 1970, uma nova geragao estava assistindo a televisao, querendo
algo novo e excitante. A televisdo colorida foi se tornando maitalegroduzir, enquanto
osgame showgue foram populares na década de 1950 e 1960 estavam mudando para atender
as demandas desse novo publico. Os formatgaoe shovestavam sendo distribuidos para
outras emissoras de TV espalhadas pelo territério americaraxdbdo com a FCCFederal
Communications Commissiin(apud HOERSCHELMANN 2006, p.47, traducdo nossa):
“Qualquer programa pode ser vendido, licenciado, distribuido ou oferexidstacdes de
televisdo em mais de um mercado para a exposicdo sem trasmissrede nacional de
televisdo”. Isso deu as emissoras locais mais controle do queapselecolocado em uma
determinada faixa horaria. Por exemplo, dois dos mais populares shdigads® que estdo
sendo exibidos, até hoje, satmeel of Fortun® eJeopardy™.

Esse modelo de negdcios é conhecido nos Estados Unidossgndication Trata-se
da distribuicdo/venda dos direitos de transmissédo de programekewséip para diferentes
emissoras, canais de TV por assinatura, ou servicos de prograsepaa, necessidade de
vender para todas as afiliadas da cabeca de rede. Em outras spalavraeterminado
programa negociado veyndicationpode ser exibido em Nova York pela emissora ABC e em
Los Angeles pela afiliada da FOX. Diferente da estrutura doade brasileiro que € vertical,
cuja emissora é a produtora, ou seja, produz e transmite todapmgamacao. Nos Estados
Unidos as redes de televisdo compram, aproximadamente, 80% qaoguamacado de

produtoras independentes.

% Traducado nossa “Senha”

* Traducao nossa “Jogo da velha”

% Tradugéo nossa “N&o diga”

% Tradugéo nossa “Chama-se Bluff”

" Traducéo nossa “O jogo das celebridades”

% Agéncia independente do governo americano quéanreguta as telecomunicagées
%9 Termo para distribuicdo independente

“° Tradug&o nossa “Roda da fortuna”

“! Traducao nossa “Perigo”
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O syndicationé um elemento fundamental para: financiar a producéo televisiva
americana, uma vez que, a cada reprise, os detentores dos dirmtass recebem um novo
pagamento; e estabelecer a sistematizacdo na relacdo emssoras e produtoras
independentes. Hoje, o modelo americano de distribuicdo virou uma ativiczoldial
envolvendo a venda de programacao produzida em varios paises.

No final dos anos 1970,game showoi perdendo sua popularidade, ja que sua maior
audiéncia, as mulheres, comecava a entrar no mercado de traballnr dapaoutro género
toma conta das emissoras de televisdo: a nvelavia, ainda, algungame showo ar, mas
foram colocados nos indesejavdiorarios do final da tarde. Parecia ser o fim da era do
game show

No inicio da década de 1980,game showfoi desaparecendo, lentamente. Os trés
shows populares que sobreviveram as décadas de 1960 e 1970TFadpnice is Right
Wheel of Fortune Jeopardy Porém, foi na década 1980 que chega a TV por assinatura, e foi
essa nova forma de transmisséao que deu forga para o ganegshovganhar sobrevida.

Em 1981, o canal de TV por assinatBtayboyestreou, vigay-per-viek*, um game
show intitulado Everything Go€8, voltado para o publico adulto masculino, apresentando
algo diferente: se o concorrente desse uma resposta erradaecande roupa era removida.
Era um dos primeirogameseréticos.

Em meados da década de 1980, a maioria das redes por cabo, tgitaengso
adaptados do género. Nos canais infalisney Channek Nickelodeon os programas do
género logo se transformaram em lideres de audiéncia.

Os programas comegam a mudar para atrair as geracoesweais. O grande aliado
para isto foi a tecnologia, seja por meio de monitores compondenésas dos programas,
touch-screengu do videografismo feitos em computacao gréfica.

Em 1987, alguns formatos de sucesso, das décadas anteriores, vatrmmsadesso
na televisdo americana. Na década de 19g@nwe shoveontinua forte, sofrendo mudancgas
drasticas. Os telespectadores se transformaram em compstictore o surgimento do que
seriam 0s primeiros programas interativos da televisalb:TV. O participante precisava
pegar o telefone e ligar para participar do programa. Essesirpsniermatos decall TV
duraram, aproximadamente, um ano, nao sobrevivendo a concorréncia com as davel

tarde.

“2 Do ingléssoap opera

3 Horério de baixa audiéncia.

* Tradug&o nossa “Pagar para ver”
> Traducdo nossa “Como vai”
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Em dezembro de 1994 foi lancado um canal de TV por assinatura, produtado pe
Sony Pictureschamaddrhe Game Show Netwotiambém conhecido como GSKhe Game
Show Networlexibiu muitos formatos de programas classicos da década de 1198D.a
Mark Goodson e Bill Todman produziram a maioria dos programas.

No final da década de 1990,Game Show Networlinha um publico estimado em
mais de doze milhdes de telespectadores por todo o pais. Para,aamudia mais, 0 seu
publico, estreiam alguns formatos interativos cddezadese Super Trivia Trackalém de
criar versoes voltadas para o publico infantil dos seus principais programas.

Who Wants to be a millionarig?produzido por Regis Phillbin, estreou na ABC no
Verdo de 1999. Foi o primeiro programa a oferecer o prémio de W8k do. O candidato
tinha de responder quinze questdes de conhecimentos gerais para ganélar.o8 ela
errassem uma questéo era eliminado e o programa recomecava.

Os game showssédo parte fundamental da cultura pop americana. Os principais
aspectos basicos que fazemame showao popular sdo: surpresa, tenséo, energia, excitagcao;
prémio (por vezes, os telespectadores, em casa, também ganhamios)pre os valores
educativos. Ainda, hoje, elementos dgaeme showdazem toda a diferenca em outros

formatos lideres de audiéncia na TV americana, como, por exempdalipsshow



Capitulo V
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O fascinio exercido pelos jogos, no ser humano, esta presente na pgagrama
televisiva desde o seu surgimento. Historicamente, desde a sua nagadio, na década de
1930, até o final da década de 1950juiz showera o género de programa de televisao
responsavel por promover a competicdo entre participantesiregatiades audiéncias nos
lares norte-americanos.

Conhecido no Brasil como programa de perguntas e respostpsz ghowvirou
sinbnimo de programa de auditorio, em parte pelo grande nimero de @®gtargénero
comandados pelo apresentador Silvio Santos. A formula parece simpiésipges,
individualmente, ou em equipes, participam de uma disputa para respamdegneente, o
maior numero de perguntas, em troca de um bom prémio em dinheiropyoulmEm valioso.

As regras sdo simples e claras. No estudio, uma plateia anifitadana torcida; o
apresentador desempenha o papel de anfitrido, comandando o jogoaem teésspectador
tenta responder as perguntas, como se estivesse participando do programa.

Mas ndo eram apenas 0s programas de perguntas e respostasefisnressa
classificagdo de género. Os famosi®ws de calouros, 0os concursos de namoros, as
competicdes de talentos e as disputas envolvendo habilidades fisiaesmnficonhecidas
comoquiz showsTodo programa que promovesse uma competicdo, ou uma disputa por um
prémio, seja monetario, ou algo importante para o participaniaraeterizava dentro do
género.

No final dos anos 1950, mais precisamente entre agosto e setdmht658,
participantes descontentes vieram a publico fazendo acusacdes de pseltaslos dos
programas deuiz showeram manipulados e os competidores treinados, inclusive, sobre qual
a melhor forma de responder para criar simpatia junto ao publicoutdaro do mesmo ano,
um juri de Nova York comecou a investigar as denuncias que ficaahecidas como os
escandalos do quiz shq@OHERTY,online).

Confirmadas as fraudes, as redes de televisdo norte-amasricegaram conhecer as
manipulacdes feitas pelos produtores, com 0s participantes, padlaragoapatrocinador do
programa. O governo federal dos Estados Unidos criou uma regulanoegspedifica para o
setor, supervisionando todos os programas que distribuiam prémios produzidos.

A populacdo americana sentia-se traida pelas redes deéele seus produtores. O
sonho de qualquer um poder ter a possibilidade de mudar de vida, apeng&paddide um

quiz show tinha acabado. Os programas perderam credibilidade e prestigirando as
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exibices do disputadprime timé® para o horéario da tarde, com ajustes nos seus formatos
para o publico feminino e remodelando os seus espacos comerciais garalemum
patrocinador por programa.

E nesse contexto, com as emissoras de televisdo perdendo meialpproduto em
termos de audiéncia, que surge um novo termo para redefinir o gga@eshow

Apesar do termagame showter sido cunhado no final dos anos 1950, alguns
pesquisadores recentes do tema (HOERSCHELMANN, HOLMES) praferanter o termo
quiz showpor registrar a parte mais importante da histéria do género, Zaume contribuicéo
para educacdo e cultura, e por entender que a mudanca, de novo, foi apeeagatggia
mercadoldgica. De fato, apiiz showssofreram preconceito. O fato é que o termo acabou
sofrendo as consequéncias dos escandalos, como mostra John Fiske, emasua obr
Understanding Popular Cultur@pudHOERSCHELMANN, 2006, p. 2, traducdo nossa):

Quiz shows.. sdo amplamente desvalorizados, sdo excessivos, produzem um
elevado grau de participacdo do espectador, dao visibilidadedamatiuitas

das habilidades para a vida das mulheres, normalmente invisieei
cotidiano, sdo um género primordialmente do dia, embora existam esempl
em hordrio nobre, e apelam para os mais fracos socialmentegf@jme do

guiz showe seu publico apenas comecgou, mas a. .. recuperacdo do género e da
audiéncia ndo é apenas teoricamente possivel, mas tambéraudpravavel

e politicamente desejavel.

Os quiz showseram tdo populares que, no auge de seu sucesso, receberam varios

rétulos que remetiam ao género e alguns termos que sao sindnimos até hoje:

TABELA 10: Rotulos e sinbnimos do género em inglés

Rotulos Sinbnimos
Audience partipation programs Parlor games
Sidewalk question bees Childrens games
Sidewalk interviews Puzzles
Question and answer Riddles
Amateur hous Acrostics
Audience partipation programs Anagrams
Parlor games

FONTE: HOERSCHELMANN, 2006, p. 25

Atualmente, a industria mundial da televisdo e os institutos de pastgiiaudiéncia,
utilizam apenas o termgame showguer seja para o mercado publicitario, para o mercado de

comercializacdo de formatos de programas, ou para se comuwntasdelespectadores. Por

“5 O prime timeé o equivalente ao horéario nobre na televisadlbiras Nos EUA, gorime timetem inicio ap6s
as 19h.
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representar ndo apenas uma mudanca de nomenclatura, mas, prinogpaloreat
remodelagem do género, nesse estudo adotamos o0 uso @anashowara classificar os
programas de competicédo, incluindo os de perguntas e repostas. Afatogahistoricos e
referéncias a outros documentos, o terquiz showdeve aparecer no original, sendo
considerado um sindnimo dgame show Outros termos também foram utilizados para
denominar o género nos Estados Unidos, c@udience-participation prograppanel game,
quiz panel program, quzs-guiveawayig-money quiz shavEm 1960, um artigo publicado
no Advertising Agelistava quatro categorias em substituicaaaia show “games, quizzes,
audience partipation telecasts, and giveawa@pudHOERSCHELMANN, 2006, p. 90)

No ano de 1971, o pesquisador norte-americano Roger Kurt Dobkowitz apugesento
em sua tese de doutorado, um estudo intitukaddistorial Study of Prime-Time Network
Television Audience-Participation Programs 1948 —,1661 que ele analisa 20 anos de
formatos de programas que hoje seriam considergdose showsPara o autor, 0s
programas, na época conhecidos caoamdience-participation podiam ter o seu formato
basico agrupado por temas divididos em cinco categorias principais (1971{raducao
nossa):

Quiz: esse formato tem como foco a capacidade de um participante em
responder as perguntas

Joga esse formato requer apenas um participante para apreneggras do
jogo. Nao erudicéo por parte do candidato é obrigatéria

Painel. esse formato geralmente requer um painel de celebridates p
adivinhar algum tipo de segredo que o participante possui

Amador: esse formato convida os telespectadores a aparecerem nalgalco
programa para mostrar seus talentos

InformacBes essa categoria inclui todos o0s programas em que O0S
telespectadores pedem informacdes.

O género ndao mudou apenas de nome, mudou a sua essérmigz Slsowssempre
estiveram envolvidos no debate sobre a educacdo por intermédio daatelelzram
considerados uma forma divertida de estimular os norte-american@estaaem seus
conhecimentos, recebendo, inclusive, incentivo do governo dos Estados Unidos.

Durante o periodo da Guerra Fria, especialmente nos anos 1950, @detzaisima
grande aliada para transmitir educacéao, conhecimento e, principalraentalores culturais
estabelecidos pelo governo norte-americano. Em seu estudo StephealdWaipud
HOERSCHELMANN, 2006, p. 72-73, traducdo nossa) ressalta qgarms showsiveram
uma importancia cultural, tdo grande, que era consenso no comité da Guerra Fria qua a cult

dos anos 1950 podia ser caracterizada por alguns géneros:
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O compromisso da televisdo com o consenso da Guerra Fria tambésepode
encontrado no popular, ndo politico [sic] género de entretenimento
Programas que na esséncia ndo tinham nada a ver com a jgoliticaa ou
interna, no entanto, reforcaram a fé no "estilo de vida amefiogue o
Comunismo parecia ameacar. g@dme showdemonstrava que as pessoas
comuns podiam aproveitar as oportunidades econdmicas fabulosas que o
capitalismo prometeu ...

Educacao e conhecimento sempre estiveram relacionados a producaatigessde
programas, contribuindo para o reconhecimento do género como expresséal. cufor
vezes, era comum ter educadores como concorrentes. Isso elevou o sipelgimtas e,
temas como musica classica, literatura, poesia, histérigweagypbassaram a fazer parte dos
roteiros dos programas. Em alguns confrontos, fica clara a dinaoitaaate politica do
género e a cultura americana, sempre retificando a identidade @b pais em contraposicao
a diversidade.

O conceito evoluiu, game showassou a ser considerado todo e qualquer programa
de televisdo que promova a competicdo, ou concursos entre paréisjpadividualmente, ou
em equipes, famosos ou anénimos, testando os seus conhecimentos, as &latekahil os
seus talentos, com o objetivo de ganhar um prémio ou conquistar alguénegcasnclaras e
bem definidas.

O pesquisador e escritor sobre TV, Su Holmes (2008, p. 14, traducéo nalssap ut
definicio de game showencontrada na enciclopédi@ikipedia para exemplificar a
assimilacdo do novo termo pela populagéo:

Um game showenvolve pessoas comuns, ou celebridades, as vezes, como
parte de uma equipe, competindo em um jogo, que pode envolver um teste de
perguntas, para ganhar pontos ou prémios. Em alguns programas o0s
participantes competem contra outros jogadores ou equipes, enquanto em
outros partipam sozinhos...

O conceito do género congame showso foi consolidado a partir de 1961, quando as
publicagbes passaram adotar o termo, incorporando todos 0s mencionadmsremtte. Nos
Estados Unidos, no Japédo e por toda a Eurogmnte showé considerado um fendmeno
cultural. Em seu livraHow to Devise a Game Shd@003), o produtor e criador de varios
formatos deggame showdo Reino Unido, David J. Bodycombe, ensina os passos para criar e
desenvolver um novo formato, apresentando uma proposta de divisdo do género em

subcategorias:
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TABELA 11: Subcategorias dogame show

Original em inglés

Traducéo

Descricdo |

Action/adventure

Acao / Aventura

Contém elementos tipicos de acdo/aventura,

incluem competicbes esportivas adapta
gincanas e disputas com o0s participar
fantasiados. Os jogos sdo cronometrados
sua maioria e a superacao pessoal € o prin
eixo tematico.

las,
ites
5 Na
cipal

Board game
conversion

Jogo adaptado

Qualquer tipo de programa que tem por b
um jogo de tabuleiro tradicional ou

adaptacdo de um jogo ja4 existente. Ng¢
altimo caso, esse tipo de programa s¢
possivel mediante o pagamento myalties
para o fabricante do jogo.

ase
a

aste
) €

Children's

Infantil

Programa concebido especificamente [
criangas, com até 16 anos de ida
Normalmente estes programas organizados
um departamento especifico.

ara
de.
por

Comedy panel game

Jogo de comédia

O tipo especifico de teste ou jogo que envd
uma série de convidados famosos. Com
pré-roteiro, estes convidados interagem co
apresentador e com 0s participantes.

nlve
um
mo

Dating show

Namoro

Programa sobre qualquer aspecto das rela
pessoais. Habitualmente, tem o papel
brincar de cupido para os jovens participan
embora alguns programas recentes tém
preocupado em  mostrar como
relacionamentos falham.

cOes
de
tes,
se
0S

Educational

Educacional

Tipo de programacao factual, onde o eleme

2nto

jogo é usado como uma forma de tornar o

aprendizado uma diverséo.

Family game show

Jogo da familia

Programas exibidos narimetime geralmente
apresentados por comediantes,  s(
conhecimentos gerais. Nao ha pré-requis

bre
tos.

Muitas vezes envolve provas fisicas, de tdtica

e sorte.

Lifestyle

Estilo de vida

Nova subcategoria em que a competi
baseia-se em um passatempo popular ou
feito em casa, bricolage ou culinaria. Baseia
em uma alegre competicdo onde a pala
chave é habilidade e inclui informacdes so
estimativa de precos.

cao
algo
1-Se
vra-
bre

Panel game

Jogo do painel

Programa disputado por um grupo
celebridades convidadas. Com hun
improvisado sobre as brincadeiras. Difere
dojogo de comédiande ha um pré-roteiro.

de
nor
nte

Puzzle

Enigma

Jogo de raciocinio em que sdo testadas
habilidades numéricas, o jogo de palavras
percepgdo. As pegadinhas/trocadilhos

importantes. Pouco ou nenhum conhecime

5 as
ea
sao
2Nto

geral é exigido do participante.
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Reality Realidade Sempre que o numero de individuos s&o
desafiados a trabalhar juntos como uma
equipe, geralmente durante um longo peripdo

de tempo.
Quiz, general Perguntas e respostag Jogo em que o elemento principal € o fato |dos
knowledge - conhecimentos participantes terem que responder a uma
gerais variedade de questdes. As vezes elementos
fisicos e taticos fazem parte do programa.
Quiz, themed Perguntas e respostag Programa onde os concorrentes respondem a
— tematico perguntas sobre um tema central. Mujtas

vezes as rodadas do jogo também estédo ligados
ao tema. Inclui alguns jogos de painel
tematicos.

Sports Esportes Programa em que um esporte reconhecido é
jogado, ou é o tema esporte € envolvidg de
outra maneira.

Stunt/dare Doublé / ousam Programa onde as pessoas sdo desafiadas a
mostrar fazer feitos extraordinarios, geralmente
envolvendo desafios grandiosos ou situag¢des
de perigo. As vezes, inclui elementos |de

piadas.

Technological Tecnoldgico Programa especifico onde o0s concorrentes
fazem a construcdo de maquinas em condigfes
iguais.

Variety Variedades Os programas que envolvem a busca de npvos

talentos, ou tem na mostra de varios talentps o
elemento central do programa.

FONTE: BODYCOMBE, David J. How to Devise a Game @hbondon. 2003.

Game shové o género de programas de televisdo composto por diversos fogmatos
visam a competicdo por um prémio, por alguém ou por algo. As subcategiiiam a
identificar elementos essenciais para atrair determinado pathlico Embora auxiliem no
processo de criacdo de novo formato, as subcategorias ndo sdo urscooseercado nem
academia.

Para facilitar a compreensdo do que é um programa cladsiftomogame show
Nick Lacey @gpud HOLMES, 2008, p. 11) apresentm livro, Narrative and Genre: Key
Concepts in Media Studiesma relacdo de elementos que fazem parte do repertorio de um

género:
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TABELA 12: Elementos que fazem parte do repertério do género

Elementos Game Show

* Ambiente Estudio de televiséo.

* Personagens Plateia no estudio, pessoas "comuns" para
competir e acolher o apresentador cgmo
amigo.

* Narrativa As perguntas ou tarefas devem ser
superadas para ganhar os prémios.

* Iconografia Um conjunto chamativo feito com alta
tecnologia.

» Estilo Basicamente televisdo “ao  vivQ’,
incluindo foco no apresentador; reacéo da
audiéncia e dos participantes; estrutura
segmentada.

FONTE: LACEY, Nick. Narrative and Genre: Key Contejm Media Studies. Basingstoke: Macmillan, 2000,
p. 206, traducdo nossa.

Um dos fatores que mais chama a atencaganee showe o fato de ser o principal
produto audiovisual com capacidade de mobilizar o telespectador agintecsam o
apresentador e os participantes do estudio, mesmo quando 0 prograaviad®.gisso, nao,
agora. A participacdo da audiéncia, desde a época do radiopinamsfogame shovem um
produto desejado, tanto pelo publico, como pelos patrocinadores, como apohta Ola
Hoerschelmann, no estu&ules of the Gam@006, p. 62, traducdo nossa):

A participacdo da audiéncia goiz showde radio serve como uma estratégia
discursiva que cria uma relacao particularmente estreita entriei @ texto.
Ela € motivada pelo desejo dos anunciantes em controlagredeno publico

de radiodifusdo. A instabilidade da audiéncia do radio, na décatia3@e
induziu anunciantes e patrocinadores a incentivarem a participdiga do
publico. Embora essa relacdo estreita entre a plateia gtas servissem aos
interesses comerciais dos anunciantes, essa combinacéo evidesroidase
nos diversoguiz shows documentos da industria. No estudo Herzog com
ouvintes dequiz showsindica que os prazeres primarios da plateia parece
residir na possibilidade de renegociar sua posi¢do no sistentstingao
cultural.

Esta interacdo do publico, logo passou do radio para a televisao.pbuaigs
tornaram-se essenciais para a constru¢do da estétigand showos aspectos visuais do
programa e a participacdo da audiéncia. A estrutura visuak@reavolver audiéncia na
plateia e em casa. Isso n&o é tarefa facil. O discurbalviambém tem a sua importancia. E
preciso estimular o telespectador a participar da solucao gim& torcer, a favor ou contra,

dos participantes do estudio.
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Judy Dupuy, em 1943, no seu liviieelevision Show Businesspmentou sobre as
dificuldades em se produzir esse género de prograpual HOERSCHELMANN, 2006, p.
63, traducdo nossa):

Quiz e game showgpodem ter um visual divertido quando sédo planejados e
encenados para a camara de televisdo ... Concursos e jogos epeenpkio
simples para apresentar na televisdo, sdo um desafio para o pratiyutor.

dia, entretanto, um produtor genial vai encontrar um formatoalique é
eficaz.

Os elementos visuais como 0 cenario, as vinhetas, a identidade agscateografias
e, por muitas vezes, até o figurino das assistentes de paledemera uma grande festa,
lembrando o carnaval. Esse é um dos segredgmme showfazer, de cada episédio, uma
verdadeira festa que contagia o publico em casa. No momento em [ppograma esta
acontecendo, gravado, ou ao vivo, o0 espaco fisico do estudio, ou da locacédo onde o desaf
acontece, torna-se, momentaneamente, na definicdo de Huizinga (1996, p.kjganm
sagrado, como em qualquer outro jogo:

A limitacdo no espacgo é ainda mais flagrante do que a limitagd&empo.

Todo jogo se processa e existe no interior de um campo previament
delimitado, de maneira material ou imaginaria, deliberada ou tésman Tal
como nao hé diferenca formal entre o jogo e o culto, do mesmo modo o "lugar
sagrado” ndo pode ser formalmente distinguido do terreno de jogena, ar
mesa de jogo, o circulo magico, o templo, o palco, a tela, o campaigea
tribunal etc., tém todos a forma e a funcdo de terrenos de jage, istgares
proibidos, isolados, fechados, sagrados, em cujo interior seita@spe
determinadas regras. Todos eles sdo mundos temporarios demtmondo
habitual, dedicados a préatica de uma atividade especial.

O sucesso de um participante pode ser mensurado pela maneira e@nestjado
pela plateia, bem como pela relacgdo com o0s outros jogadores. Osamerteanos sao
culturalmente individualistas, talvez isso expliqgue o fat@ame shovser algo tdo presente
no seu cotidiano. A pressao e 0 estresse provocados pelo suspenséaivexgegrograma
acabam provocando reacdes adversas no comportamento dos parsicgpamte publico,
com 0S concorrentes e com 0 apresentador, como muito bem observeu tuoarsci2006,
p. 46, traducdo nossa):

Quiz Show, geralmente, funciona bem com um conjunto rigoroso desreg
normas de comportamento em sua realizacdo. Por um lado, a descao
integrantes da plateia € uma forma de mensurar a reacdo dw miblicasa,
ao mesmo tempo, regras especificas definem a sua particigagi
autoridade ao apresentador para controla-los.
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E comum, nos jogos, a associacdo entre competidores aconteleeferma natural.
De rivais passam a colegas de cena, durante algumas faspsr@onteresse. Huizinga
(1996, p.35) ressalta que a diferenca em uma competicao televisiaoéde que, do outro
lado da tela, o telespectador transforma-se em um parca&roeepor um resultado, por um

vencedor:
O resultado de um jogo ou de uma competicho — excetuando-se,
evidentemente, os que implicam um lucro pecuniério — s6 tem iregrass
agueles que dele participam como jogadores ou como espectadores, quer
pessoalmente e no local, quer como ouvintes pelo radio ou espectaelares
televiséo etc., e aceitam suas regras. Tornaram-se pardeijogo e querem
sé-lo. Para eles, ndo € insignificante nem indiferente quenocedor seja
"Garboso" ou "Destampido”.

A énfase no cidaddo comum, qualquer pessoa podia inscrever-s@apmipar de
um game showe a farta distribuicdo de prémios, sem qualquer regulamentacésazam a
chamar a atencdo das autoridades sobre a alegacdo dos psoggeena uma loteria ilegal.

Os escandalos envolvendo qaiz shows,no fim dos anos 1950, obrigaram o governo
americano a criar uma legislacdo especifica, criando sefgadas e supervisionando as
producdes que distribuiam prémios pelo radio e pela TV.

No Brasil, a Lei n° 5.768, de 20 de dezembro de 49%ancionada pelo presidente
Emilio Garrastazu Médici, no periodo do Regime Militar, da in&idegislacdo sobre
distribuicdo gratuita de prémios, mediante sorteio, vale-brinde ou conaursitulo de
propaganda, e proibe a distribuicAo de prémios em dinheiro. Isso difetamente, a
producdo doggame showsNaquela época, era comum apenas ter um grande patrocinador
atrelado ao programa. Em alguns casos era necessario computareaminado produto para
concorrer a uma vaga como competidor do programa. Com a legistac@iode em vigor,
toda empresa que desejar realizar atividades de distribugiitayde prémios, ou promocao
comercial por sorteio, vale-brinde, concurso, ou operagcdo assemepradsa ter a
autorizagdo certificada pela Secretaria de Acompanhamento Econdimi Ministério da
Fazenda. A excecao a regra, que cabe, perfeitamente, as asivielag®onadas as emissoras
de televisdo, sdo os concursos culturais, previsto no o Capitulo b A%fitnciso Il da Lei n°®

5.768, 20/12/1971.:

47 Alterada pelas LEIS N°5.864/1972, N° 7.691/19R8,8.522/1992, e N° 11.795/08.10.2008.
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Il - a distribuicdo gratuita de prémios em razdo do resultid@oncurso
exclusivamente cultural artistico, desportivo ou recreativo,suéordinado a
gualquer modalidade de alea ou pagamento pelos concorrentes, nem
vinculacéo destes ou dos contemplados a aquisicdo ou uso de qualquer bem
direito ou servico.

Outro ponto importante da Lei que afeta, diretamente, os produtores ,dé aVv
proibicdo a distribuicdo ou conversdo de prémios em dinheiro. A brecharadeoptlas
emissoras para premiar 0s participantes sao os titulos dmsrd&r esse motivo, € comum
ouvir os apresentadores mencionar que 0s prémios serdao pagos em barras de ouro.

A jogatina na televisdo tem legislacdo. Por via de regra, oseapmdsres devem
evitar a utilizagdo do termo jogo, substituindo-o por: brincadeira,ucemc competicéo,
gincana, tarefa, desafio ou prova. Isso ndo se aplica no caso de o partidipaate palavra
jogo. Esse fator também contribuiu para que, mercadologicamente, m gé&we fosse
traduzido par@rograma de jogpoembora seja empregado em alguns estudos académicos.

Quanto maior o prémio, maior é o estimulo do telespectador emigaartiosgame
shows mas o fator principal para o ser humano entrar em um jogo, indepedderrefa e
do tipo de sacrificio necessario, € a motivacdo de ser o vencedw,abservou Huizinga
(1996, p.74)

As maneiras segundo as quais 0os homens sdo capazes de comaetir pel
superioridade sdo tado variadas quanto os prémios que sdo podsisss
ganhar. A decisdo pode ser dada pela sorte, pela forca fisacaepteza ou

pela luta armada. Também pode haver competicdes de corageisténces
habilidade, conhecimentos, fanfarronice ou astucia.

Os enigmas, ou as adivinhacdes, possuem efeitos magicos no publico. i@doside
jogos de azar, ou de habilidades, sempre é possivel encontrar nelekrnemto de
serenidade. As regras sdo um conceito fundamental para o jogo e ganaecshows

A redefinicdo do género estd ligada ao fato das graretess rde TV quererem
controlar a histéria, removendo os escandalos. As demonstra¢des daanthatam que as
emissoras s6 queriam manteguiz show ou game showcomo um género de transmissao
padrdo. O paragrafo final do artiggame Shows Making Strong Comehaukblicado pela
revista Broadcastingem 1961 &pud HOERSCHELMANN, 2006, p. 91, traducdo nossa)
indica as estratégias discursivas das principais redes de TV utilizadasqefinir o género:

Ha uma nitida diferen¢a entre wame showque oferece mercadorias ou
dinheiro ao competidor que participa de um jogo), guiz show (que
normalmente oferece grandes somas de dinheiro para as respastgs)nel
show(que destaca o painel de celebridades, em vez de os competidores).
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A nova definicdo degame showtinha como foco prémios com pequenos valores
monetarios, merchandisingde produtos e a participacdo da audiéncia como centro do
programa. Apelo visual, diversdo e entretenimento. Em outras palayessiéel definir os
quiz showsougame shows;omo um espaco de contradicdes no ambito social e cultural, que,
muitas vezes, funcionaram como um local de conflito, ilustrando as ngagla o contexto
cultural da televisdo na década de 1960.

O estilo visual dos anos 1950 €, completamente, diferente da ntisnmm@vogame
showsque comecaram a surgir nas décadas de 1960 e 1970. Naturalmente, ess# evoluc
representada pelos programas transmitidos em cores, mostrandptacaalscultural do
género, ao novo ambiente cultural, que inclui a emergente cultura @\eewrontracultura.
Jefferson Graham destacou esse desenvolvimento visual e cultural iere Come on
Down!!ll: The TV Game Show Bodgkpud HOERSCHELMANN, 2006, p. 96, traducdo
nossa):

[Nos anos 1950,] os cenarios [dgsiz showk eram muito simples, néo
haviam luzes piscando, as categorias em caixa eram ligagasimante, e
nao havia cores fortes, principalmente porque tudo era em pigtaneo.
[Nos anos 1960 e 1970 dqgsiz showpo carnaval, o circo e as boates de strip
- s8o os cenarios dgame showscom o apresentador parecendo um cameld.
As cores sao fortes, o0 som é mais alto, e as pessoas surdamitdade cima

ou de baixo como parte da acéo.

O consumismo comecou ter um papel importante, estimulado pela dadesdbs
participantes de conhecerem 0s precos e 0s produtos que passarano d#ocse dos
programas. De programas semanaigjase showpassaram a ser exibidos, diariamente, no
final dos anos 1970, e inicios dos anos 1980, como parte do projeto de rernagéiaro.
Desta vez, a mudanca tinha como objetivo atrair o publico feminnacapfaente da televisdo
durante o dia. Na luta por atrair e conhecer a audiéncia femapresentadores masculinos
transformaram-se em uma importante ferramenta para fidelipgiblico. As mudancas de
caracteristicas sdo apontadas por HOERSCHELMANN (2006, p. 98, tbadagda) como
necessarias, uma vez qugame showoi concebido, inicialmente, para reformar a forca da
figura masculina:

Os quiz showxom grandes prémios em dinheiro ndo foram concebidos para
as imagens irracionais ou fracas, da audiéncia feminina, pagses
programas representavam a cultura dominante (masculina)aefanma
elevada de diferenciacdo cultural. Em contrasgigiz showsdiurnos séo
descritos com precisdo em relacdo a um fraco, suscetivetraoniedefeso
publico, do sexo feminino.
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Outro fator marcante na migracdo para a programacdo diurna, € guegosmas
deixaram de ser ao vivo e passaram a ser gravados como se &sg0. Para manter esse
clima, envolvimento e participacdo, dois elementos oriundostadbsshowsradiofénicos
norte-americanos, comecaram a emergir nas producdes, representandoaqdé&ncia
comecava a ter o controle sobre suas decisfgant® showisa trés estratégias para criar a
impressao de “ao vivo” e imediatousando uma etapa inicial nos teatros, um enderecgo
direto, e a criacdo de presenca no temgbfOERSCHELMANN, 2006, p. 100, traducdo
nossa). O uso da técnica de multiplas cameras no palco, muito comdrashatiais, era um
recurso de producao utilizado por poucos géneros. O foco das camaesasipre nos objetos
das provas e na interacdo do apresentador com os participantgganiNoshowsprodutores
e diretores usam um espaco semelhante a um palco de teatvar@scameras em posicao,
geralmente enfrentam a acdo, com o objetivo de fazer um programaatraente para o
publico e, portanto, mais rentavel para seus produtores.

A técnica de multiplas cameras € apontada por Hoersche(@@®®, p. 101, traducao
nossa) como a responsavel por ajudayame showa criar a ilusdo de estar acontecendo
naquele instante, mesmo quando o programa € exibido gravado, ao se amepriar
caracteristicas narrativas baseadas no realismo classico do:cinema

O estilo do palco, de fato, envolve os espectadores de mdiferente do
gue outros programas que usam o ‘realismo classico’ derivado da film
realismo classico (1) tenta construir um desenvolvimento datliagar, (2)
tenta mascarar ou naturalizar suas caracteristicas frmdB) incentiva o
espectador a se identificar com os pontos de vista dos personzgens
narrativa.

As técnicas de representacao utilizadas nos programas deticAmmenstroem um
enredo linear, permitindo, facilmente, a identificacdo com os persaggaque o formato
em frente as cameras, geralmente, coloca o telespectadorigéomEsum observador, muito
além do espaco do palco e do personagem, criando uma percep¢do da mmaso de
colocar uma camera de frente para a plateia e mostraresg@®s no estudio teve inicio com
o programd_et’'s Make a Dealem 1963 (SCHARTZ, RYAN E WOSTBROUCK, 1999).

O sucesso dgame shovwé explicado por dar ao telespectador, alguém ou algo, com o
gue simpatizar, pelo envolvimento com a audiéncia em casa e com copdiblestadio e,
principalmente, pelo fato de, assim como o esporte, ter sempre, o& Sg@Apre, um
vencedor. As regras rigidas fornecem uma formula de desenvolvimento rdavaato
programa que faz com que o resultado seja mais previsivel ou corltr@&veriticos

apontavam ogame showcomo um produto de valorizacdo da lei do menor esforgo.
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Acreditavam que o programa reforgcava o conceito de que ndo era pessigeecer sem
trabalhar.

A capacidade de mutacdo do género é impressionante. Do teste deircento as
provas de habilidades, passando pelo incentivo ao consumisgaope showevoluiu. Nos
anos 1980 e 1990, o comportamento passou a fazer parte do enredo dos prdgramas.
conhecimento sério deixou de fazer parte da base da competicao.

Num primeiro momento, os formatos de programas apresentavam uma moaalér
competicdo e de identificacdo. As novas tecnologias, como o videtecass propagacao da
TV por assinatura e a regulamentacdo da producdo independentesgndicantiof®
contribuiram para que ogame showdgossem utilizados para passar os valores da familia
americana. O conservadorismo dominou a primeira fase dessa noepgéando género.
Tradicdo, familia e religido eram temas, constantemente, abordagosgramaamily Feud
representa muita bem as competicdes, cujo interesse era reestiidm e em casa, a classe
média americana, para mostrar conhecimento sobre os velhos valores americanos.

A presevacao da familia tem sido uma constante na culturacamegm detrimento a
vida moderna. O reforco do papel da familia foi valorizado durante argode presidente
Jimmy Cartef’, em contraposicdo ao valores de contracultura que surgiram no perosde a
Grande Depress3bamericana. Na década de 1980, os religiosos entraram no negécio da
televisdo com um forte poder financeiro, alinhados com o governo deadeggrcendo
influéncia politica e solicitando doac¢bes pela televisao.

Novos canais de televisdo comecaram a emergir. Alguns deleslidefeos Novos
Valores Cristdo. Entre eles, o mais importante fdihe Family Channefue exibia varios
programas religiosos, juntamente com reprises de filmgsternse sitcomscom orientacao
para a familia, além dagme shows‘Additionally, The Family Channel also considers quiz
shows particularly family friend and continually offered them in 1980s as well as the
1990s.” (HOERSCHELMANN, 2006, p. 118).

Paralelamente, as grandes redes de televisdo, insistiam mw@kderde programas
voltados aos jogos de azar, as compras e ao consumganes showsgyanharam novos
contornos, comecavam a deixar o conhecimento humano e passaramtauseadss para

familias, casais ou pessoas solteiras procurando um parceiro. Questd®lvendo

8 Quando as emissoras de TV dos Estados Unidos eemprogramas independentes da rede a qual estdo
afiliadas.

49.39¢ presidente dos Estados Unidos, de janeiro/a9aieiro/1981.

*® Também conhecida com@rise de 1929foi a grande depressdo econémica que teve imigiol1929,
terminando apenas com o fim da Segunda Guerra Mundi
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relacionamentos pessoais e a familia, passaram a ser o destjegos, funcionando com
base em elementos importantes da ideologia conservadora em whnaafticional benigna
e, aparentemente, apolitica. Outro ponto de destaque, nessa fase,efaiividade
proporcionada pelos canais a cabo. Apesar do novo enredo e das novas pdssildieda
participacédo da audiéncia, Hoerschelmann (2006, p. 119, traducdo nossa)aléstdaado
dosgame showsa programacao das TVs

O quiz showna televisdo a cabo nos anos 1980 e 1990 ocuparam um espaco
bastante limitado. Uma variedade de jogos de tabuleiro in@ratvThe
Family Channel de programas de compras e de namoro em varios outros
canais a cabo, representam toda a ganguiteshowna TV a cabo nos anos
1980 e inicio de 1990. A industria da televisdo a cabo € considenadeaac
inventora domarketingplanejado para atingir o publico em casa e ampliar
seus habitos de consumo.

A busca por um namorado, ou namorada, ganhou forca na tela da televisdo em
oposicdo aos valores tradicionais da familia. Conhecidos aatiog shows o objetivo
desses programas € a criagdo de novos casais. O centro déesateagsava a ser o
conhecimento sobre relacionamentos e sobre a pessoa do sexo oposinidadatdo casal
era desvendada para toda a nacdo. O canal a cabo MTV, voltado ao jowel, estreiou
em 1995 Single Out considerado por especialistas comdabing showde maior sucesso
entre os anos 1980 e 1990. Vérios produtores independentes, embalados pelodsucesso
MTYV, lancaram outros programas no formato similar, distribuidosydicationpara todos
os Estados Unidos.

A explicacédo para o sucesso de audiéncia desse novo forngamedeshowpode ser
atribuida pelas situagbes grotescas e insinuacdes sexuais ab@miadas contetdo que
agradaram a classe média americana. Alguns programas chegaxdnr verdadeiros testes
de fidelidade, criando provas para testar se homens e mulheres Gasadespazes de trair
em frente as cameras. Outros colocaram nos estudios pessoas gqeemnrdmr outra do
mesmo sexo para um relationamento amoroso. No periodo, as ambivatfogiéamas
abordados pelogame showsomo sexo, familia e relacionamentos tratatavam a questao do
conhecimento humano como matéria-prima da producdo, refutando em varieéogorm
moralismo conversador que defendia a tradicdo, as relacfes heteatsse a estrtutura
patriarcal da familia.

A onda de programas que estavam interessados em formar r®as, @m 1998,

comecou a dar inicio a um tipo dame shownteressado em retratar, na tela da TV, o ritual



87 |

separacao de casais. A TV a cabo também permitou a criagameeshowseréticos com os
participantes ficando completamemente nus.

O género ganhou diversidade de formatos e conteudos. No dia primeiro kbrdeze
de 1994, entrava no ar, via TV por assinatura, um novo marco na historieviséte o
Game Show Networlcanal de TV do grup&ony Picturesdedicado 24 horas por dia a
programas do género, transmitindo os famosos programas dos anos 1950 adéatsmidi e
formatos originais. A segmentancdo de conteudo e de publico, nos canald dar
assinatura, facilitaram a criacdo Game Show NetwarkOutro ponto de destaque foi a
demanda crescente de conteddo que usam 0s servigcos interativos proporpieiaada
tecnologia da TV a cabo. A industria audiovisual sempre enfatizou a habilidgdendashow
de sempre extrair interacdo entre 0s programas e 0s td#bipes ou ouvintes, usando por
vezes o termaudience participatiompara se referir aos programas. ISso representou um novo
renascimento para o género e outros canais de TV por assinatioaFood Network
OdysseyComedy Centraé MSNBC incluirangame showa grade de programacao. O canal
Nickelodeon comecou a produg@ame showpara criancas com grande sucesso.

A interatividade e o futuro do género é abordada por David Schware, Byan e
Fred Wostbrock no livrorhe Encyclopedia of TV Game Sho@899, p. XXI, traducéo
nossa). Os trés, criadores e produtores, também estdo envolvidas camalGame Show
Networke destacam a importancia do género para promover a tecnologia:

Nos anos 1990, sloganda televisdo era "interatividade" egame showoi
considerado o principal produto, junto ao canal de compras para paga e
per-viewde filmes. A televisddanterativa est4 emnsuainfancia, e parece ter
grande potencial para game showsuma vez que permite a participacao do
espectador direto.

Desde os anos 1990, o sistema de TV a cabo, nos Estados Unidogdia @llgum
tipo de experiéncia interativa com varios programas, especialespiee game showUm
dos primeiros servicos a oferecer interatividade, pela TV a cabo,lfiteractive Network
com o slogan “don’t just watch TV, play TV’ (HOERSCHELMANN, 2006,137). Uma
tecnologia que permite aos telespectadores, pelo uso do controle rdarofglpites em
eventos esportivos, ou jogar junto a@sne shows Os produtores viram uma oportunidade
de melhorar o envolvimento e a interacdo dos telespectadores commegamas de TV
favoritos. Alguns géneros, em particular, criam a interagéo caadi@ncia e seus fas, como
os do esporte e do drama que criaram 0s teamoshair quarterbacke armchair detectives
para denominar o novo papel que desempenham em frente a TV. Ja osttalespe dos

game showsssumem que séo atraidos pela oportunidade de competir sela saga. No
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capitulointeractive Controlde seu livroRules of the GameHoerschelmann (2006, p. 136-
137, traducdo nossa) aponta outras possibilidades de interagdo da nova tecnologia:

Interactive Networkutilizou muito um dispositivo que, via controle remoto,
gravava e transmitia (através de uma linha de telefone)essltados
individuais para um centro onde os melhores participantes anzieieinal e
regional eram identificados e premiados com pequenos prémios.

A medida que a sociedade moderna vai avan¢ando, e novos recursos e vk
surgindo, o telespectador deseja interagir com o conteudo produzido pelescaméssoras
de TV. A internet apareceu como uma nova op¢ao de interacdo, mgsntogzum sério
problema: tira o telespectador da frente da TV. Recentementep aranco da telefonia
movel, a industria televisiva vislumbrou a oportunidade de interacdo indizahea
Informacdes obtidas pelos recursos de interatividade, permitemiasoras a terem um certo
controle sobre a audiéncia, enquanto as agéncias de publicidade podemnatimaelhor, os
seus anuncios, para segmentos cada vez mais especificos.

Os primeirosgame showdnterativos surgiram em 1993, oferecidos pelos servigos de
interacdo da TV a cabo. Simultaneamentéhe Family ChannetstreiaTlrivial Pursuit — The
Interactive Gamgbaseado na plataforma de telefonia em que o telespectadordagavam
namero 900 e participava do jogo que estava na tela da TV, pelo tonefdodelPor cada
ligacdo, para participar do programa, o telespectador pagava U$ 2,95.

O canalGame Show Networiktroduziu dois programas interativos em 19G@&me
TV e Trivia Track Neles, o apresentador, no estudio, convidada o telespectador a legar par
um numero de telefone 900 e dizer a resposta certa para o dpsafstava na tela. Esse
formato de programa ficou mundialmente conhecido catath TV. Essa forma de
participacdo nao € novidade. Em 1950, foram apresentados, ao publico,rasps3grike It
RicheDr. 1.Q. Mas foi a partir dosall TVsque essa forma de interacdo se consolidou. Esse
tipo de programa, também ficou conhecido pela critica especialipada caca-niquel. As
emissoras ndo dependiam de um patrocinador para colocar o programaima vez que,
guem pagava o custo de producéo era o telespectador por meio de suas ligacoes.

A linguagem dos programas de televisdo é constituida de &udoualelade e
imagens em movimentos. Ao possibilitar apenas a participacatedpdetador, por telefone,

a interacdo com os programas ocorre de forma limitada, jA&pba imagem e o audio é de
qualidade inferior.

Em 1999 uma nova modalidade de programas comeca a surgir natelavisdial.

Na Holanda, John de Mol, s6cio da produtora especializada no desenvaivitedntmatos
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de programas Endemol, teve a ideia de criar um programa em REAEPEODMUNS Seriam
selecionadas para conviverem juntas dentro de uma mesma casigsvigia cameras, 24
horas por dia, para ganharem um prémio. O programa foi classificadreality show No
ano seguinte, em 2000, no verdo americano, a estreia dos pro§uawiast, American ldo]
Fear Factor Elimidate e The Fifte Whelkconsolidaram essa onda classificada coeadity
show Considerado um novo género pelas emissoras e produtoras de fédlitysshows
recriam, com nova linguagem e roupagem, a esséncia de alguns fagaosshowslas
décadas de 1950 e 1960. Paralelamente, novos formagesngeshovcomo oWho Wants to
Be a Millionaire? com prémios milionérios, estrearam com visual e contetdo queesreraet
era dogquiz showsantes dos escandalos.

A propagacao do termeeality showcriou uma nova confusdo em relacaogame
show Alguns programas tém o foco no registro de uma situacdo, ou campatb, néo
gerando qualquer tipo de competicdo. A esses programas cabéapemte, a classificacao
como formatos do génereality show Agora, 0os programas que promovem a competicao
fisica, de habilidade, de relacionamento, ou de talento em busca gi€mio, seja material
ou humano, devem ser classificados cog@mme show mesmo que no seu conteudo
acompanhem o dia-a-dia dos participantes. Os novos rétulos que surgiearsgame
shows foram “stunt shows, audience participation shows, and the genamc reality”
(HOERSCHELMANN, 2006, p. 151).

A aplicacdo do termeeality showem variosgame showsé um retrocesso ao género.
Apesar de representar uma nova mudanca na estrutura de producadpatgatos deixaram
os estudios de TV e séo realizados em locagdes. Os programasmogemn competicédo e,
ao mesmo tempo, registram a vida dos participantes, deveriam teiminw, a classificacdo

hibrida dos dois géneros.



Capitulo VI
INTERATIVIDADE, TV DIGITAL
E NOVAS MIDIAS
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Interacdo, participacdo ou interatividade. Ao longo dos seus mais d@o’0de
existéncia, ogame showé apontado pela industria audiovisual como um dos géneros que
melhor proporciona envolvimento e participacéo do telespectador. Podéivida que ainda
paira no ar, € com as novas Tecnologias da Informacédo e Comunidagiwe forma essa
participacdo pode transformar-se em interatividade?

Os meios de comunicacdo de massa, sempre sofreram criticasepe carater
unilateral de transmitir a mensagem, considerando o espectadoruocoreer passivo, que
apenas recebe o contetudo. Na década de 1930, o visionario dramaturgo alemé&o Bertold Brecht
(1932) publicou varios artigos que resultaram na oBmliotheorie defendendo a
interatividade dos meios de comunicacdo numa sociedade democrapicaale @pud
ENZENSBERGER, 1978, p.50):

A radiodifuséo ha de ser transformada de aparelho de distribuicdo em aparelho
de comunicacdo. A radiodifusdo poderia ser 0 mais fantastico dei
comunicacao imaginavel na vida publica, um imenso sistema dezegaali

Quer dizer: isto se ndo somente fosse capaz de emitir, comonadeé
receber, em outras palavras, se conseguisse que 0 ouvinte limaitasse a
escutar, mas também falasse, néo ficasse isolado, mas relacionado.

O rédio, bem como todos os outros meios de comunicacao, nasceurpitia pea
nova forma de interagdo entre os homens. O ser humano ndo conseguenselass
vivendo isolado. Ele tem a necessidade de se comunicar com 0 outrelaég@es entre
individuos sdo denominadas interacao, isto €, a influéncia reciprocaodaiegbessoas ou
grupos. O sociélogo Marcos Silva (20Gfhline afirma que “em sociologia e psicologia
social a premissa é: nenhuma a¢do humana ou social existe separada da”interaca

A mediacdo dos didlogos pelos meios de comunicacao, incluindo dppgéi de
todos os envolvidos no processo de interacdo, faz parte da argumentatBongeson
(1998), que sugere trés tipos de situacdes interativas criadasnpts de comunicacao:
face a face, mediada e quase mediada.

A interacéo face a face € interpessoal, o didlogo acontece aoef@m receptor pode
responder ao emissor, que, por sua vez, torna-se, também, receptoei@ada linguagem
verbal e ndo verbal. Nas interagcbes mediadas, o didlogo ocorreamesntd, por um
instrumento de comunicagdo como carta, telefonema ou e-mail. Enquatecagdo quase
mediada € monolégica, com o fluxo de comunica¢cdo em um Unico seulimloespeitos aos

meios de comunicacdo de massa.



TABELA 13: Tipos de interacao

Caracteristicas Interacao face a face Interacdo mediada Interac@o quase
interativas mediada
Espaco-tempo Contexto de co- Separacéo dos Separacéo dos
presenca: sistema contextos: contextos:

referencial espago-
temporal comum

disponibilidade
estendida no tempo e
no espaco

disponibilidade
estendida no tempo e
no espaco

Possibilidade de deixas

Multiplicidade de deixas

Limitag&o das

Limitacdo das

simbdlicas simbolicas possibilidades de possibilidades de
deixas simbdlicas deixas simbdlicas
Orientagéo da atividade | Orientada para outros | Orientada para outros Orientada para um
especificos especificos numero indefinido de
receptores potenciais
Dialégica/monoldgica Dialdgica Dialdgica Monoldgica
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FONTE: THOMPSON, 1998, p.8@gudPRIMO, 2007, p.19)

Cada um dos tipos de interacdo se caracteriza por deixadisaslmue representam
reciprocidade como gestos, olhares, comportamento (face a facaf)ficalgdo inicial,
cabecalho, endereco (mediada). Porém, na interacdo quase mediadaprgaee apor
intermédio dos meios de comunicagao, apenas um grupo seleto de reggesseas) tem a
oportunidade de expressar sua opiniao.

O modelo de comunicagdo dos meios de massa € unidirecional e caracteriz@ése por
elementos basicos (WRIGHT, 1973, p.13-15):

* Audiéncia: relativamente grande, heterogénea e an6nima.
* Mensagem: publica, rapida e transitoria.

» Comunicador: ser uma organizacao.

Embora se comunique, simultaneamente, com varias pessoas ao raggmnQ d
midia sempre procurou estreitar o seu relacionamento com o seu publicoekgfomma de
interacdo com audiéncia que surgiu, foi 0 envio de cartas para os.joh@ sequéncia, 0o
radio introduziu a participacdo do publico por meio dos programas de aglitéoigo, 0s
ouvintes podiam expressar suas opinides e gostos por meio de céetaforeemas. A
televiséo inspirou-se no radio e adotou as mesmas formas de ntguas® mediada. Desde
as suas primeiras transmissdes, o0 publico na plateia faziadeadgeredo dggame shows
sitcons, talk showse programas de auditorios.

O simples fato de o telespectador assistir a um programéedisde, em sua casa, é
uma forma de interacdo. Isso ndo quer dizer que ele estapaadic do mesmo. A definicdo

e

de participacdo € “informar, comunicar, ter ou tomar part¢ ¢€RERREIRA, 1989).
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Automaticamente, toda forma de participacdo € uma interagcdo, enastaga interacao
representa uma participagao.

No radio e na televisdo, game showsempre se destacou como 0 género mais
interativo por proporcionar e estimular a participacdo da audiésero sindbnimo de
audience partipation program#s formas de participacao do telespectador foram evoluindo
ao longo dos anos.

Ao analisar a evolucédo tecnoldgica da televisdo, o pesquisador AeairésL(2002)

aponta uma classificacdo baseada em cinco niveis de interacéo:

TABELA 14: Niveis de interacéo da televisao

Nivel de Interacao Caracteristica Acao do telespectador

Estagio em que a televisa®esume-se a ligar |e
expOe imagens em preto| desligar o aparelho, regular
0 branco e dispbe de um ow volume, brilho od
dois canais. contraste e trocar de um
canal para o outro.

A televisdo ganha cores© maior controle sobre |0

1 maior numero de emissoraaparelho o prende ainda
e controle remoto. mais a televisao.
Alguns equipamentosGanha novas tecnologias
periféricos vém acoplar-gepara apropriar-se do objeto
2 a televisdo, como opda televisdo, podendo

videocassete, as cameramyora também jogar, ver
portateis e 0s jogosvideos, gravar programas e

eletronicos. vé-los quando quiser.
Telefone, fax e correipPassa a interferir np
3 eletrbnico usados paraonteudo.
interferir no conteudo.
Televisao interativa Intervém no conteddo| a
partir da rede telematica
4 em tempo real, escolhendo
angulos de  cameras,
diferentes
encaminhamentos e

informacgoes etc.

FONTE: LEMOS, 2002 (apud PRIMO, 2007, p. 23)

Um dos primeiros sinais da evolugdo do nivel de interagdo do tekxdpeaom o

contetido produzido pela televiséo, foi a propagacéo do uso do controle’fesaptdio que

*1 Criado em 1950 pela Zenith Radio Corporation,imeiro controle remoto de televiséo era ligado apiov
meio de um fio. Em 1955 surgiu, precariamenterimegira versdo sem fio com apenas um comando. aspen
1977, a tecnologia do infravermelho permite quefigiee mais proximo dos modelos que conhecemos, hoje
desenvolvendo-se nas décadas de 1980 e 1990.
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provocou uma mudanca na forma de ver TV. Atrelado a isso, a implatacistema de TV
por assinatura, no inicio da década de 1990, no Brasil, ofertando mais dena@0 com
programacdes segmentadas, mudou a maneira da audiéncia agslstiisdo. O presidente
do IETV - Instituto de Estudos de Televisdo, Nelson Hoineff (1991, p.56haafue “o
controle remoto, associado ao cabo, tornou o espectador mais ansioso”.

Esse comportamento do telespectador em usar o controle remoto,eco@ntia, e
fragmentar um programa em trechos, ao assisti-lo, € denomin@d@afginge constitui “a
mania de mudar de canal a qualquer pretexto, na menor queda de ritmantaredse do
programa e, sobretudo, quando entram os comerciais” (MACHADO, 1995, p.113).

O zapping apesar de ser uma tendéncia cada vez maior na televisdo, devido a
multiplicacdo de niamero de canais, ja era conhecido de outros supmli@&scos, bem antes
do controle remoto. Os leitores de livros e 0s ouvintes de radio, dspetm quando
viajavam e usavam o auto-radio, sengapearam

Na televisdo, o controle remoto ndo s6 promoveu a falta de dadeli dos
telespectadores a uma emissora ou canal, como, também, pos fiabito de assistir a
programas inteiros. Os quatro principais motivos apresentados poddMachado (1995,
p.113) como causa dmappingséao: fuga dos comerciais, busca por um programa melhor,
excesso de informacgdes no ar ou o simples prazaaar

Nem téo direta, nem tdo democratica, essa pratica provocounaevaaforma de
interacdo com a televisdo. Os telespectadores, mesmo recebengwoognaaacao pronta,
montam 0s seus programas com fragmentos de outros, fazendo uma adageagens e
audio, que inclui varios géneros e formatos, como muito bem observou Madesin
p.113):

...na televisdo, a recepcdo tende a ser cada vez mais ritagmee
heterogénea, em decorréncia do efe#tpping ou seja, do embaralhamento de
todos os canais com o controle remoto. Carameacga permanente desse
dispositivo, jA ndo se contam mais histérias completas, ksfase as
distingdes de género e formato, ndo mais sobra sequer a&tistiniplogica
entre realidade e ficgao.

N&o tem como negar que a praticazdppingé uma forma de interacdo que mudou a
forma de ver e pensar TV, pois ajuda na pulverizacdo da audiénogaosntanais e,
principalmente, na diminuicdo do tempo em que o telespectador pernaasetmdo a uma

mesma programacao. O controle remoto tornou-se uma ferramentasagddmbolo de
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poder, em frente a televisdo, e uma ferramenta imprescindiveh gareionalidade da TV
interativa.

E possivel afirmar que, a palavra interatividade, adotada, lin@ite, na area da
informatica, € uma ampliacdo do conceito de interacdo, aplicadavas Tecnologias da
Informacdo e Comunicacéo, cuja acao, ou reacdo, se exerce mutuantentuas ou mais
pessoas. Carlos Montez e Valdecir Becker (2005, p.33) fazem unmgatismuito clara
entre os dois termos: “A interacdo pode ocorrer diretamentedm$reu mais entes atuantes,
ao contrario da interatividade, que é necessariamente intermgdiaden meio eletrénico
(usualmente um computador)”.

O adjetivo interatividade ficou popularmente conhecido, a partir daddét980,
tornando-se simbolo de inovacdo e modernidade, usado para classificastemma sie
comunicacao que envolve um pedido ou uma resposta, como aponta o0 sociélogo Marco Si
(2000,0nline):

Interatividade é, a partir dos anos 80, uma condi¢ao revolucioméadora
da informatica, da televisdo, do cinema, do teatro, dos brinquiedidnieos,
do sistema bancério on-line, da publicidade, etc. Ha uma credoelitgtria
da interatividade’, usando o adjetivo ‘interativo’, para qicaif qualquer
coisa cujo funcionamento permite ao seu usuério algum nivel dapzadic
ou troca de ac0es.

Utilizada como estratégia de marketing por empresas dosdimarsos segmentos, a
palavra interatividade é atribuida a produtos, ferramentas enasstque possibilitem ao
usuario, ou consumidor, algum nivel de participacdo. Se qualquer niv@riilgpacao
pudesse, realmente, ser considerado interatividade, seria possin@r afjue todas as
producdes audiovisuais sao interativas, uma vez que provocam reacdesauaiéneia,
mesmo que seja o simples fato de apertar o botdo do controle remeot®elegionar o que
assistir. Porém, escolher entre opcdes pré-definidas ndo é wdedsi (SILVA, 2000,

online):

Pode-se dizer entdo que entre TV e telespectador o que teéaédn, mesmo
gue este esteja munido de um controle remoto praticagdppng(saltar de
canal em canal, confeccionando seu préprio roteiro televisivo). Aque ha
é retroatividade (escolha entre as op¢des que lhe sdo datis)ntervencao
na programacéao da TV.
Comunicacéo, tecnologia, artes, informatica, sociologia, em todas @sas, ndo ha
um consenso entre os estudiosos sobre o conceito de interatividadead@aveme existem
definicOes diferentes. No artigateratividade na TV digital: estado da arte, conceitos e

oportunidadesBecker e Zuffo apresentam o conceito de interatividade de Kiousisdp062
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BECKER; ZUFFO, 2009, p.47) que representa bem a evolugéo dos mecanismos interativos na
TV:

Interatividade pode ser definida como o grau em que uma tecnalagia
comunicacéo pode criar um ambiente mediado em que os participantes pode
comunicar (um para um, um para muitos, muitos para muitos), ambos
sincronos, asssincronos, e participar em trocas reciprocas rgmagees
(dependéncia de terceira ordem). Considerando o uso humano, elarse ref
adicionalmente a sua habilidade de perceber experiéncias como uma
simulacdo de comunicacdo interpessoal e melhorar sua percepcdo de
telepresenca.

Desde a década de 1950, as emissoras de televisdo norte-amenoaasbjetivo de
ter maior proximidade com o telespectador desenvolveu formatos dgarpas que
permitiam a participacdo da audiéncia via telefone. Em seuTlelevisdo digital — interacéo
e usabilidade Lauro Teixeira (2009, p.50) destaca o telefone como a primainzafde
interatividade na televisdo: “Nascia uma férmula de prograteaativo que permaneceria
por décadas: o espectador é estimulado a ligar para a eangsparticipar do programa de
alguma forma, individualmente ou coletivamente.”

No Brasil, a importancia do telefone como ferramenta deraintelade na
programacao televisiva foi usada, largamente, como estratégi8PBEl— Sistema Brasileiro
de Televisdo. Desde sua estreia, ainda como TVS, a emisserapiesario Silvio Santos
exibia, de segunda a sdbado, um programa infantil chaBaipPersonagem importado dos
Estados Unidos, o palhaBwmzose encarrega de conduzir a programacao infantil da emissora,
convidando as criangcas a ligarem para o programa e participarndadeiras (jogo da
memoria, vocé me conhece, batalha naval, corrida de cavalos), ao vivayapai@em
brinquedos. A novidade, participar, ou interagir, com o programa, semeseasa, fez com
gue o programa se transformasse em um sucesso de audiémridpfaam que o dono da
emissora o colocasse 11 horas por dia no ar, como relata Ricaldnn@uwiré em seu

depoimentdD Negdcio da Televisaw livro TV ao Vivo - depoiment@$998, p.247):

Lembro-me de que, quando o Bozo comecou a dar audiéncia, o Silvio Santos
resolveu coloca-lo das sete da manha as seis da tarde.&h@adiumentou,

mas imaginem o volume de comerciais de produtos para crinacassarios

para preencher as onze horas de programacdao infantil diariglicadas por

seis dias da semana!

O sucesso do prograrBmzq com a participacéo do telespectador, as brincadeiras e a
distribuicdo de prémios, elementos caracteristicogadoe showlogo deram origem a outros
programas que tinham como objetivo interagir com a audiéncia peloneldflaSesséao
Premiada onde eram exibidos filmes e seriados, 0 apresen@uigu Liberatoatendia no ar
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um telefone, a cada intervalo comercial, para o telespectadocigsrtde uma prova e
concorrer a prémios. Varios outros apresentadores passaram pelo comando do programa.

Ainda nesta época, precisamente em 1984, os telespectadores comesam o
aparelho de TV para ligar o videogame e ter, realmente, uma vieadexigeriéncia interativa
com o aparelho, ja que no jogo, se o competidor ndo interage, nada adosteoasoles de
videogames, comAtary 2600 eOdysseychegaram despertando o interesse, principalmente,
das criancas.

O fascinio exercido pelos jogos eletrénicos, no publico, fez com §88 @omprasse
o formato do programd8V Powww que pode ser considerado o primegame show
interativo da televisao brasileira. O formato estreou em 1978,stadds Unidos, na KABC-
TV, Los Angeles. Distribuindo viayndicationpara 79 emissoras locais nos Estados Unidos e
para varios outros paises.

Os participantes eram convidados a ligar para o programaiepaardo jogo que
estava na tela. A dindmica do programa era ser transmitido ae fumeionava via comando
de voz, por meio do telefone, onde o participante telefonava e prefatava palavra “pow”
para acionar o dispositivo do jogo. Era o principio de uma interativsladeéada?, usando
um canal de retorno precario (telefone), dando indicios de que @odl¥ria ser mais
explorada usando novas tecnologias e midias.

A chegada dos jogos eletronicos fez Steuer (189@d CORREA, p.2) definir
interatividade como sendo o nivel de participacdo do usuario, modificafaiona e o
conteudo em um ambiente mediado e em tempo real. Desta forma, classifica os meios
de comunicacéo pelo grau de interatividade.

No comeco da década de 1990, as empresas de telecomunicacdes, cote loacos
computadorizados capazes de atender milhares de ligacOes rsg@annéante, se associaram a
emissoras de televisdo para colocar noeaquetes interativaglentro dos programas
jornalisticos, permitindo ao publico de casa expressar sua opinidadeata opg¢do que
melhor representava a sua propria. O programa pioneiro nesse tiperdévidade foi o
Fantasticd®, exibido aos domingos pela Rede Globo, com o quBehoel do Fantasticoo

qual, apos a exibicdo de uma reportagem, apresentava trés opcaeplialieo de casa, que

2 Na prética, até por conta delayna transmisséo do sinal da TV, um produtor ficava
gganuseando 0 jogo a medida que o telespectador falava a palavra “pow”.
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telefonava para um nimero 080Para votar. A partir de 1993, a interatividade tecnoldgica
passou a fazer parte da estrutura do programa. Era possivel reactdh#tica da proxima
edicdo, como mostra o site oficial da historia do programbo Memodria
(http://memoriaglobo.globo.com):

Recuperando sua vocagdo para revista eletronica, o prograswa @abuscar
cada vez mais interatividade com o telespectador, meta faeakmncada

Nnos anos seguintes, principalmente através do uso da tecnoldtatastico

foi o primeiro programa da TV brasileira a ter e-mail,tfbonbém o pioneiro

na transmissao em Internet por tempo real, na transmissao diditahnte a
Copa do Mundo da Franca (1998) — e na transmissao de reportagens pel
Internet e pelo videofone (sistema de telefonia que pernatesrissdo
simultanea de imagens e sons entre 0S USUArios).

Em sua pesquisdelevisdo Digital Interatividade e Usabilidadéauro Teixeira
(2009, p.51), ao resgatar as primeiras formas de interferéna#edpectador no contetddo da
TV, aponta que no final dos anos 1980 o telefone era a principal forma de interatividade:

A proposta evolui, e o interesse das pessoas em participatedséo fez
surgir, em 1988, na BBC, um show infantil cham&duoat’s Your Storiesio
gual os espectadores podiam ligar e ajudar a decidir o que acontecesa depoi

As emissoras de televisdo comegcam a produzir programas, procuraogmrac a
interatividade permitida pelo jogo eletrénico com o uso do telefone. TA/ Nanga um
programa em que é possivel escolher o proximo videoclipe dentre algpgies, enquanto
se assiste ao que esta no ar” (TEIXEIRA, 2009, p.51).

No Brasil, onde a teledramaturgia é o produto mais importantéedésé®, em 1992,
a Rede Globo langa o primeiro programa de teledramaturgia imbeidcé Decide O
programa foi considerado um marco na TV interativa aberta, devido a dewdao seu
grande sucesso de audiéncia. Nele, uma historia dramatizada entgul@sa cada episodio.
No estudio, ao vivo, o apresentador evidenciava o dilema do personagelineceoinadava
o telespectador a telefonar e decidir o final da historia astdeias ou trés opgdes oferecidas.
Um sistema computadorizado registrava a ligagdo. Existia umralaeetelefone diferente
para cada final oferecido ao publico. O programa ficou no ar por nove tewesseu formato
vendido para mais de quarenta paises, repetindo, mundialmente, o sucassadal no
Brasil (TONDATO; CARRARA, 2006, p.125):

¥ 0800 é um sistema de telefonia onde telespectamanimidor ndo paga pela ligagdo. Neste caso, quem
custeia a ligagdo é a emissora de televisdo qeende um nimero maximo de ligagfes (nunca divdgsal
publico) que deseja receber, dentro dos custosspos\para este tipo de acéo.
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Este misto de desejo e necessidade de intervencdo foi exploebddV
Globo em 1992 com o programsgocé Decide Neste programa sao
apresentadas histérias com dramas morais, cuja decisa@éalras maos do
telespectador que faz sua opgao por telefone ‘vencendo’ a esooih@aior
namero de telefonemas. Esta formula fez sucesso, com médigpdat85 no
Ibope, e ja estd sendo exportada para 40 paises.

O programa acabou saindo do ar, a medida que o numero de ligacGaadoj ou
seja, a interatividade proposta deixou de ser novidade. Isso fica camprew 2001, quando
a Rede Globo reprisou 15 episddios no horario da tarde, dentro do profan@aPena Ver
de Novoe obteve baixa audiéncia.

O sucesso do modelo de interatividade proposto pelo progvax@ Decidedeu
origem, em 1996, a primeira sessao interativa de filmes naN@\programalntercine da
Rede Globo, o telespectador liga para escolher entre as opcObaedeafpresentadas, qual
deseja assistir no dia seguinte. No comeg¢o eram apresentadatiem@ativas, porém, por
uma estratégia de audiéncia, a emissora decidiu oferecersagheas opcdes ao telespectador,
para garantir que, pelo menos, mais de 50% das pessoas que ligassem fiteésikas sam
o filme escolhido.

As pesquisas de opinido instantdnea, como Primo (2007) nomeou este tipo de
interatividade, viraram uma fonte de receitas para as @msssom a chegada do sistema
0900° de telefonia. Era comum ter programas inteiros custeados por saspde
telecomunicacdes, cujo unico objetivo era fazer o telespectadompindurado no telefone
para tentar participar.

Esses programas de televisao, considerados interativos, possilgaclusivamente
a participacao do telespectador por meio do telefone. O sociélogo Marco@8#0zonling)
pondera sobre esta interatividade limitada: “na televisdo, quandg@m@m@ supde respostas
dos telespectadores por telefone é chamado de TV interativa.ilatesamente porque as
pessoas respondem x ou y, sim ou ndo”. Para Arlindo Machado (19@%5)iead desse tipo
de interacdo em que nao resta mais nada ao telespecta@lorsagir aos estimulos, a partir
das alternativas oferecidas, € reatividade.

Na medida em que a segunda geracdo de jogos eletronicos (Mesteam, Nintendo)
comecava a despontar no Brasil, na década de 1990, duas emissoragviddot

°> 0900 é um sistema de telefonia onde o telespedtamsumidor paga um valor diferenciada por cadaut
da ligacdo (determinado pela emissora em conjumho & empresas de telecomunicagfes). O sistenta 090
ficou conhecido como caca-niquel e foi proibidoopgbverno federal.
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CNT/Gazet?® e MTV Brasil, colocam no ar producdes que ampliavam o tipo de
interatividade oferecida pelo prograrh® Powwdo SBT, na década de 1980. Os formatos
originais foram criados pela empresa dinamarquesa ITE - dtiteraTelevision
Entertainment e trazidos ao Brasil pela produtora carioca HdRodrers. Em outubro de
1995, voltado ao publico infantil, o prograrklugo entrava no ar, pela primeira vez, na
CNT/Gazeta. O programa trazia jogos desenvolvidos em computmefioa em que o
personagem Hugo, um duende, interagia com os apresentadores e elmspestadores por
meio de um sistema de animac¢do com controle labial que funciona comespécie de
mascara computadorizada. A pesquisadora Lara Maria (2000, p. 179), destres@nica do
programa:

Hugo funcionava da seguinte maneira: os telespectadores ligavamapara
central detelemarketingdo programa e inscreviam-se ngames Todos
participavam de um sorteio, e apenas quatros eram sorteagosdugdo do
programa entrava em contato com 0s sorteados e estes panmicipawavo
com Hugo, pelo telefone, cujas teclas eram utilizadas para permitir
interatividade n@ame

Em 1997, chega a vez da MTV Brasil colocar no ar o progfaanganta e Torcicolo
Destinado ao publico adolescentgéarganta e Torcicoloapresentava uma inovagdo em
relacdo adHugo. Era possivel colocar dois telespectadores simultaneametitgppado do
mesmo jogo e disputando um contra o outro. Isso ndo seria novidade sssedpoelo fato de
que os telespectadores ndo usavam mais comando de voz. Ambos os privgreiorees/am
pelo tom de discagem do telefone. Em outras palavras, o aparelhefdeetedra o console
dos jogos. As teclas numéricas tinham a funcdo de setas diiecfamando os personagens
pular ou dar socos. O participante tinha uma sensacao mais amptard@vidade. Apenas
para ilustrar o sucesso dessgame shows interativos, o programa Hugo chegou a
congestionar o sistema de telefonia com mais de 1 milhdo d@dga@m um unico dia.
Ambos os programas utilizam o sistema 0900 de telefonia.

Para André Lemos (2002), o que se compreende como interatividade, apgnas
uma nova forma de interacdo técnica. A midia tradicional, segundmalejodelo de
transmissdo de um para todos imp0e passividade ao publico ao faz@réieszolha do
contetdo transmitido. No novo modelo de todos para todos, com uso das tecnoldgias dig

0 espectador transforma-se em coautor. Tem inicio a producao de conteudo colaborativo.

% A CNT - Central Nacional de Televisdo manteve @@accom a TV Gazeta para transmitir e co-produzir
programas em S&o Paulo durante o periodo de 1892080. Até 1993 a CNT era conhecida como Rede OM
Brasil.
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A internet é a grande representante dessa colaboracdo. Quando est&®T, em
1999, o program&how do Milhdpo apresentador Silvio Santos convidava o telespectador a
enviar suas perguntas, por meio do site do SBT na Internet, paranfagarte do banco
dados. Para cada pergunta enviada e selecionada, o internautaR&cB0jA0. Agora, se a
pergunta fosse ao ar dentro do programa, ele recebia R$ 150,00. O SBitps&onchi de
Souza (2004, p. 125) “afirma ter gasto 300 mil reais em dois meseagamento de
perguntas formuladas por internautas pagain show.

Na década de 2000, a evolucdo da oferta dos servicos de teledthuliar @
proliferacdo dogeality showscolocaram em prética uma nova forma de interatividade via
mensagensMS também conhecido como torpedo. Nos programas &aqBrother Brasil e
Famag da Rede Globo, o telespectador envia uma mensagem para elimimalidatcaque

menos lhe agrada, ou para determinar quem sera o vencedor.

TV digital interativa

Ao falar de TV digital é preciso deixar claro que o termé jéilizado pelos sistemas
de TV por assinatura, desde o final dos anos 1990. Ao abordar essee$tanaos nos
referindo a nova tecnologia de producao, transmissao e recepcao de imagkasiefimigdo
por meio do servico de radiodifusdo aberta. O pesquisador Fernando Crocom@ (2804,
no livro TV digital e producéo interativa: a comunidade manda notjdatende que:

“A Televisdo Personalizada significa a disponibilizacd@ldens servicos e
de facilidades como pausar um programa para atender a um telafon®
Televisao Interativa amplia mais 0s servicos e permiteteaacdo com 0S
programas favoritos do usuario.”

O sistema de TV digital aberta, em implantacdo no Brasitjled2807’, representa
uma nova plataforma de midia com base na tecnologia digitalap@ansmissao e recepcao
de sinais. Isso significa, em um primeiro momento, melhora na quatidadeeo, que passa
a ser alta definicdo (HDT¥ High Definition Televisione audio, com o formato de tela 16:9,
e 0 som com qualidade de CD sem interferéncias. Por si sOpbe&ssicio na recepcao

perfeita do sinal ja € um novo marco tecnolégico para a histéria da TV:

57 No dia 2 de dezembro de 2007, teve inicio nadeidde Sdo Paulo as transmissodes oficiais dos sioai
Sistema Brasileiro de Televisao Digital, o SBTVD.
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FIGURA 3: Os trés marcos tecnologicos da historia da TV aberta

Primeiro marco - 18 de setembro de 1950
Inauguracao da TV no Brasil
Entrou no ar, com o prefixo PRF-3, a TV Tupi Difusora.

Segundo marco - 19 de fevereiro de 1972

TV em Cores

E feita a primeira transmissao oficial de TV a cores no Brasil,
com a exibicdo da Festa da Uva em Caxias do Sul, no Rio
Grande do Sul, pela Rede Globo.

¥ 'I ¥ : ‘ , Terceiro marco - 02 de dezembro de 2007
Al T TV Digital
TV igital

Inicio das transmissdes oficiais dos sinais do Sistema
Brasileiro de Televisdo Digital, o SBTVD.

FONTE: F6rum SBTVD — Sistema Brasileiro de Televifagital Terrestre (2009)Uol Tecnologia

Antes da definicdo de qual seria 0 padrao técnico de TV dapeta que o Brasil
adotaria, existiam apenas trés sistemas: o0 americano, o japor@sopeu. Cada um desses
padrbes técnicos foi concebido para atender a interesses poéiionémicos e sociais. As

principais diferencas oferecidas por cada sistema sao:

TABELA 15: Sistemas de TV digital antes da definicao do sistema brasileiro

Sistema de TV digital Americano Japonés Europeu

Sigla ATSC ISDB-T DVD

Sistema Advanced Television Integrated Services Digital Video
Systems Committee Digital Braodcasting Broadcasting

Terrestrial
Principais beneficios Privilegia uma Além da alta definicdo | Privilegia a multipla
televisdo com alta de imagens, tem como programacao, a
definic&o de imagem caracteristica interatividade e novos
marcante a mobilidade Servicos

FONTE: F6rum SBTVD — Sistema Brasileiro de Telewiffigital Terrestre (2009)

O Brasil decidiu pela criagdo de um sistema proprio. O SBT\@tema Brasileiro
de TV Digital Terrestre foi desenvolvido com base no sistema jap@i#B-T e chegou a
ganhar reconhecimento internacidlal tecnologia desenvolvida para o sistema brasileiro
de TV digital aberta relne caracteristicas presentes nos tré@sosistemas estrangeiros,
como HDTV, mobilidade, multiprogramacéo, interatividade e servicosioseonsiderado o

mais moderno. De acordo com o Férum SBTVD, o padrao brasileiro sera capaz de:oferecer

%8 O sistema foi recomendado pela Unido Internacidealelecomunicacées da ONU — Organizacéo das Nagde
Unidas.
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Qualidade técnica de imagem e som

» Alta definicdo de imagem (HDTV High Definition Television

* Formato retangular da tela (16:9 polegadas).

* 6 canais de audio.

» Sintonia de sinal sem interferéncias ou ruidos.
Interatividade

* Interacdo com os programas de TV via controle remoto.

» T-commercécompras via controle remoto).

» Grade de programa e sinopse dos programas natelada TV.
Acessibilidade

e Armazenamento de video em disco rigido

* Multiprogramacdo (aumento do numero de canais e programas de TV

oferecidos).

Mobilidade

* TV portatil mével em aparelhos de telefonia celulares, palms.
Incluséo digital

* Acesso a internet por meio da televisao.

O cenario da indastria audiovisual, a partir da nova tecnologiaptevocado um
novo debate sobre a TV interativa. E possivel afirmar que algumatbifidades de
interatividade oferecidas pela TV digital aberta ja existeml'V por assinatura. Servigos
como compra de programacdo, ou canads-perview VOD — video on demandyrade de
programa e sinopse do programa na tela, informacdes adicionais do coesgdido,
previsdo do tempo, data e hora, pausar um programa transmitido e valssist-lo,
armazenar programas para assistir quando quiser, programas tdassoaitn multicameras e
até jogos eletrbnicos. Laut@ixeira (2009, p.38), ao analisar a TV interativa, defende que:

A TV interativa ndo é uma novidade que chega com a digitatizdganeio,

ela apenas se reestrutura com a TV digital. Diferentes mibeldsteracao
sempre existiram na televisdo, e muitos deles tiveraniveiatito. A histéria

da TV interativa se confunde com a prépria histéria daigfleve com a de
muitas das inovacgdes tecnoldgicas voltadas para a comunicag@&ogiesa
televisdo existe. O que consideramos “interatividade” nesse deve levar

em conta, além da tecnologia e das estratégias de merecacloém a
linguagem do conteudo ou servico disponivel as pessoas que optam por
interagir.
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A revolugcdo aguardada com a TV digital interativa é a sua@ifude democratizacao
ao acesso a internet, cumprindo o papel de inclusdo digital, e, sobretudogipoda
interatividade, mudar o papel do telespectador de apenas receptoreqeguri®r-emissor,
atuando como co-autor nas producdes televisivas ao interferir no contebdm eSte ponto,
Montez e Becker (2005, p.40) registram o novo paradigma da linguagem da televisao:

O advento da TV digital permitiu, além de uma qualidade de iagsom
muito superior a televisdo convencional, a possibilidade detinideale e o
oferecimento de novos servigos. Apesar dessa diferenca fundamemial
relacdo a TV analdgica, a TV digital continua, da mesma foanhi@ar com
informagdes de audio e video. A diferenca basica é que agordasspiessam

a ser manipulados na forma digital. Um sistema digital que manipula fluxos de
audio e video costuma ser chamado sistema multimidia.

Uma pesquisa realizada pehation Reseactem 2001, ainda em outro contexto
tecnologico, apontou que 72% dos consumidores de televisdo digital ndssEstaidos
disseram ndo se interessar pela interatividade oferecida pgrapras de televisao
(BARTLETT apudTEIXEIRA, 2009, p.61). Outro ponto importante a ser destacado é que, no
mercado norte-americano, a TV analégica foi desativada em 2009. 1DO&b das
transmissoes digitais, as emissoras dos Estados Unidos aingan@m modelo de negocios
definido no que se refere & multiprogramacéo, colocando, na maioriazéss ne segundo
canal a previsado do tempo.

O problema da multiprogramacao esta em quem ira financiandsgdes veiculadas
nos demais canais da mesma emissora. O medo dos empresdaosearlia publicitaria do
canal principal, & medida que os custos de producdo aumentam. No cvogetae a TV
convencional e a TV interativa apresentada por Adams; Anand; Fox pOATEIXEIRA,
2009, p.73-74), a participacao ativa do telespectador e um novo modelo de jfegousieca

a ser pensado:



TABELA 16: Comparativo entre TV convencional e TVi

Compreensao da televisao convencional
Assumptions of Tradicional Television

Compreensao da televisao interativa

il

Espectador passivo
Passive Viewer

Assumptions of Interactive Television
Participante ativo

Active Participant

O conteudo é empurrado até a audiéncia
Push Model

O conteudo é puxado pela audiéncia
Pull Model

Modelo de receita baseado na propaganda
Advertising Driven Revenue Model

Modelo de receita baseado no comércio
Commerce Driven Revenue Model

Modelo de programagdo em fungao dos canais
de transmissao
Broadcast Programming Model

Modelo de programacéo com conteudo
disponivel em banco de dados
Library Programming Model

Programacao linear
Linear Programming

Programacao participativa
Participatory Programming

Dispositivo centra
Device Centric

Ubiquidade (em qualquer lugar)
Ubiquitous

Uso principal para o entretenimento
Usage Primarily for Entertainment

Uso estendido a compras, comunicagao,
integracéo social e educacao.

Usage Expands to Include Shopping,
Communications, Social Integrations, and
Education

Plataforma de comunicagao de uma s6 direcao
One-way Communications Platform

Plataforma de comunicacao bidirecional
Two-way Communication Platform

Os emissores conhecem bem o seu papel
Role of the Players is Well Understood

O papel do emissor passa a ser flexivel e
requer maior integrac@o
Role of the Players is Fluid and Requires
Significations Integrafion

Fonte: Adams; Anand; Fox, 2004pUdTEIXEIRA, 2009, p.73-74)
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Nos Estados Unidos, no Japdo e em alguns paises da Europa, as aphtarghesas

da TV digital j& € uma realidade. No Reino Unido, vale a penacdesta servicos da
televisdo publica interativa mais avancada do mundo, a BB@isf Broadcast Company
Segundo Teixeira (2009 65),
implantagdo do sistema digital de televiséo é dividido em quatro fases:

Interactive, ja fazem parte do cotidiano da populacgéo.

A convergéncia tecnoldgica em torno da televiséo digital no mendoada
etapa de seu desenvolvimento e de sua implantacdo, incorporou um
ingrediente da demanda sociocultural em relacdo as novas teanolDgi
inicio privilegiou-se a alta definicdo (HDTV — High Defioiti Television) de
imagem e som; logo em seguida, incorporam-se as proprieda€eegivas

(TVi) que a tecnologia digital dispunha e, por ultimo, téndado maior
atencao a mobilidade e a portabilidade.
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No Brasil, a implantagdo da TV digital aberta esta acontecgrattativamente. A
previsdo do governo federal é que, em 2016, o pais esteja com 100%ndasss@es
digitais. Nas cidades em que o sinal ja esta disponivel naspprncedes de TV aberta
realizam testes com as ferramentas de interatividade. demenvolver as aplicacdes
interativas foi adotado “um conjunto de tecnologias padronizadas e inobagédsiras” que
constitui omiddlewaré® Gingd®, considerada a “mais avancada e melhor solugéo para os
requisitos do pais” (GINGA, 201Ignline). Além de permitir a interatividade com os
conteudos televisivos, a concepcdo do Ginga, em software livre, temuncoseeito a
necessidade de incluséo social/digital e a obrigacao do coimaaeihto de conhecimento de
forma livre, usando a TV para que o cidad&o tenha acesso a igfarnealucacao a distancia
e servicos sociais (GINGA, 201dnline).

Com base nas possibilidades que o desenvolvimento de aplicacbes vagerati
utilizando o Ginga vao oferecer apds analisar a proposta defictgs® de televisdo
interativa de diversos autores (GAWLINSKI; LU; QUICO; MONZE BECKER,;
CROCOMO), considero a proposta de Lauro Teixeira (2009, p.90), que resuine a
interativa em trés aspectos gerais, a mais adequada:

TV expandida Enhanced Televisignem que o aplicativo interativo esta
vinculado a uma programa de tevé. Exempleality shows enquetesghats
merchandisinggtc;

Servigos interativasem que o televisor passa a servir como um terminal de
acesso a conteudos que ndo possuem vinculos diretos com a programacao de
tevé. Exemplotv-mail, tv-banking previsédo do tempo etc.;

Infraestrutura interfaces e mapas de navegacdo que dao acesso ao conteudo,
mas que ndo sdo o conteudo em si. Exemplos: guias de programac¢ao, menus
etc.

Por enquanto, para Montez e Becker (2005, p.12) a interatividade exé&tapémas
reativa. Para eles, as possibilidades interativas da TV didjtata dependerdo do canal de

retorno:

%% Middleware é uma camada de software posicionada entre o cdlligoaplicacdes e a infra-estrutura de
execucdo (plataforma de hardware e sistema opesdLidJm middleware para aplicacdes de TV digital
consiste de maquinas de execucdo das linguagemnscidfes, e bibliotecas de fungdes, que permitem o
desenvolvimento rapido e facil de aplicagdes.

® Ginga é nome do aberto do Sistema Brasileiro ddigital (SBTVD), fruto do desenvolvimento de priaje

de pesquisa coordenados pelos laboratorios TelerdadPUC-Rio e LAVID da UFPB — Universidade Federal
da Paraiba.
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A TV dita interativa que conhecemos hoje € meramente aegbiwis 0s
telespectadores apenas reagem a estimulos oferecidosnistara. Ainda
ndao ha um papel ativo em relacdo a programacdo televisivasajiga-
audiovisual.... a TV deixa de ser unidirecional. Com a TV ititexao
telespectador passa a ter um canal de interatividades@a@municar com a
emissora, tirando-o da inércia na qual estd submetido desde oextgim
dessa midia. O grau dessa interatividade vai depender dagoseaferecidos

e, principalmente, da velocidade do canal.

A relacdo da interatividade com os géneros de programas dsdelegtimulam trés
tipos de interesse/acdo de acordo com o contetudo exibidoefdth of Information;2)
Contest; 3) Participation (LU 2005 apud TEIXEIRA, 2009, p.78). Em sua anadlise, 0s
programas de televisdo, de acordo com o género, podem atend@uamans interesse/acao
do telespectador. Entender essa importancia significa pensamoswas formas de
desdobramento do conteudo. Isso requer uma nova formatacdo da equipe de producao,
contando com a colaboracao de profissionais da area de tecnologgneloedos radialistas,
jornalistas e publicitarios, amplo conhecimento das ferramentastinds e do interesse da
audiéncia. Lu (200apud TEIXEIRA, 2009, p.78) aponta os estimulos provocados por cada

género:

TABELA 17: Elementos de conducao dos géneros televisivos para programacao de TVi
(Elements of Television Genres Conductives to iTV Programming)

Depth of Information Contest Participation
(Informacao (Contestar, Debater) (Participacéo)
Aprofundada)

Sports
(Esportes) X X X

Entertainment
(Entretenimento)

(reality-shows em geral)

Awards Shows

X X
Reality Programming X X
(Promocionais) X X

Documentaries X
(Documentarios)

Shopping
(Compras)

>

Talk Shows
(Programas de X
entrevistas)

Dramas
(Dramaturgia em geral) X X

Fonte: Lu, 20054pudTEIXEIRA, 2009, p.78)
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E importante ressaltar quegame showndo aparece nessa classificagdo, porque nos
Estados Unidos e na Europa, como estratégia de valorizacdo dar@c@paas emissoras de
televisdo consideram varios formatos game showcomo sendoreality show Vale
relembrar, também, que os formatos dos programas que promoverpeticén) mesmo que
as cameras estejam acompanhando o cotidiano dos participantesnsié@radoggame
shows.Em outros casos, 0 género ainda aparece cpizoshow Nesse aspecto, experiéncia
das producdes interativas da BBCi sédo destacadas por Teixeiraf268Y, especialmente o

quiz show

Por sempre ter investido em programas interativos, a BBCi, do Reido, é
atualmente a principal referéncia para outros produtores ho mundo @slo...
britAnicos estdo acostumados a assistir a uma televis@uerse pode ver
uma mesma transmissdo em cameras com angulos diferentet-eonoiim

para eventos esportivos e shows -, cantar no microfone do televisor
acompanhando as estrelas da mausica, jogaquimshow interativo junto a
celebridades, acessar pelo televisor os servicos de previséenioo e
horéscopo, entre outros.

Para definir o que € um programa interativo, recorremos ao tmapeesentado por
Célia Quico (2005, p.4), emelevision interactiva: o estado da arte em 2002 e linhas de

evolucao ao categorizar a TV interativa. Logo, programa interativo é:

Um programa de televisdo que oferece funcionalidades interativa
relacionadas com o programa, com canal de retorno para intel@aforma a
aceder a mais conteudo, participar de sondagens e passatemposapou env
mensagens, entre muitas outras possibilidades.

A TV digital interativa, quando consolidada, sera uma revolucao te¢o®|dtio sO
pelo falto de estabelecer novos padroes de transmissao e readpcémal, mas,
principalmente, pelos novos servicos oferecidos e conteddos interatesse Nentido, o
controle remoto é peca-chave para a interatividade. E bom destan@ént, o uso do
telefone celular como possibilidade de interacéo individual, ja cele\aséo € um veiculo de
comunicacao que ainda reune a familia brasileira.

Apoés analisar 0os conceitos apresentados, podemos dgfing shownterativo como
0 programa de televisdo de competicdo, transmitido, prefereeai@mao vivo, comandado
por um apresentador, que permite a todos os telespectadores dispsiamgitaneamente,
sem sair de suas residéncias, por meio do controle remoto, ou telefolze, oferecendo
igual condicéo de participacéo.

E fundamental, nesse contexto de convergéncia, deixar clararengd entrgame

(videojogo) egame show O game sempre valorizado nas discussdes sobre TV digital
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interativa, € um servico a parte e ndo pertence a programéeéeita. O telespectador, ao
escolher jogar ugame abandona a emissora de TV e aciona outro dispositivo.

No game showo carater ludico, a fantasia, o imaginario e a tensao oriundos do jogo
como elemento de cultura e desenvolvimento humano, seduzem o telespeaadnuar
sintonizado na emissora, durante a exibicdo do programa, e a disputafio geoposto.
Nesse ponto, as regras e a figura do apresentador estimulando egse® nempo,

provocando a audiéncia a interagir, fazem a diferenca.
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CONSIDERACOES FINAIS

A televisdo sempre exerceu um fascinio sobre seu publico por mesataatar, por
intermédio da sua tela, o cotidiano das pessoas e das sociedades; sgg# de producdes
de ficcdo como as novelas, seja pelos noticiosos e telejornaistdmente para acompanhar
a evolucao de elementos contemporaneos, a televisao vem tentandoyteoestee, renovar
a sua linguagem com a incorporacdo de novas tecnologias. Vivemos,eatealem uma
sociedade em que o conhecimento € fator de inovacao e cnescen@or isso, 0s meios de
comunicacao, sejam eles de massa, ou nao, tentam agregar cawais/esse ingrediente
fundamental na sociedade moderna. Neste contexto, é pensando em readequesmo
reinventar seus formatos, que a televisdo pode contribuir para aagharida cultura e do
conhecimento. Caminhando nessa direcdo, e fazendo um resgate histoecossgémeros e
formatos na televisdo, percebe-se o quantgame showcontribuiu, principalmente, na
cultura americana, para a importancia do saber. Com a exportas&ofaienato, cada pais
pode adaptar o produto a sua propria cultura e demanda. No Brasilssorenque mais
utilizou o modelo foi o Sistema Brasileiro de Televisdo (SBT9anilo atender ao mesmo
tempo seu publico-alvo (as classes C, D e E) que tem na TV, doateae conhecimentos
gerais e sua necessidade de produzir formatos de baixo custo (qasocéda maior parte dos
game shows As outras emissoras brasileiras de sinal aberto, também utilizacdiizéen) o
género, mas em menor quantidade e, geralmente, com producOesarestg mais
evoluidas.

Esta pesquisa teve como objetivo apresentar teoricamente o categdme show
interativo, a partir da analise de documentos e tendo por refecenciao ambiente da TV
digital aberta e interativa, e as novas plataformas de mAl@ss pontos encontrados séao
relevantes e merecem ser destacados.

O primeiro ponto importante encontrado ao fazer o levantamento fel@enaal
tedrico, para compreender o fenbmejame showfoi perceber como o jogo é um elemento
presente na cultura contemporanea/moderna. O jogo faz parte da vida el kdesde o
principio da civilizagdo, valorizando o carater por meio da competiEadonte de
aprendizado e contribui para o desenvolvimento do ser humano. Esta preqemesiaana
religido, na economia, na politica e no entretenimento. E é ex@iamessa area que o0 jogo
se faz presente na televisédo, sendo elemento central na cdmstaugarrativa dgame show

A partir da descoberta do DNA do género, 0 jogo, suas caractergticesias ficam mais
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evidentes e se faz possivel uma andlise mais pontual sobre &dlidadss de reformulacéo
do seu formato, sob o ponto das novas possibilidades tecnoldgicasvii@daesque @ame
show assim como o jogo, € um ritual. Nele ha a liberdade de escglbasamentos e
sensacoOes, desde que as regras sejam respeitadas. O jpgddada cultura ggame show
gue tem sua esséncia arraigada nele, passa a fazer parte conjuntaspatlidtas afirmam
gue é por meio do ludico que o ser humano cresce e é por isso que, quaetchumano
participa de um programa de televisdo que testa seus coeh&msmou habilidades, ele nédo
somente entra em um universo de fantasia, mas, também, exehaddeca por meio da
competicdo e superacdo, tendo a vantagem de que, normalmente, ndialiala nédo é
recompensado por isso. Em um programa coma@ame showele tem a possibilidade de
ser premiado por testar e expor seus conhecimentos.

A teoria dos jogodoi o primeiro eixo tematico escolhido para fundamentar o conceito
de game showinterativo. Ela baliza a criacdo de novos formatos de programay d®
apresentar estratégias e dilemas para os participantes dal@ossibilitar que emissoras e
produtoras, ao promoverem competicdes milionarias, calculem a prdddbide o prémio
sair de acordo com a regra do jogo. Tendo, claros, esses precestosaifs facil criar regras

e adaptar o produto a cada tipo de cultura.

Outro ponto importante foi perceber, por meio do resgate historico, cojpgoss
sdo elementos importantes de integracdo social e culturalvéllmszam a busca por
objetivos e estimulam a competicdo e 0 respeito as regrasealater recompensas na
forma de diversdo, ou de sensacdo de vitoria sobre o adversario. Aurgi f
disciplinadora fica explicita no momento em que o participante teimcdeporar certas
regras para entrar no universo magico proporcionado por eles. Ao gogampetidor
sabe que, momentaneamente, € como se entrasse, durante um coot@espmpo, em
outro mundo, diferente da vida real. Essas sensacdes — e relacbes o-jag®
proporciona, sado elementos fundamentais para o0 sucesso de um prograria de T
principalmente do génegame show

Mais importante do que um momento de lazer ou diversdo, 0 jogo proporcinid a

de pessoas que, por vezes, ndo se conhecem. Apenas pelo simplepfag eéées se unem
por conta de um objetivo Unico. Apesar de ser uma teoria matenaédtoaia dos jogotem

a sua analise focada nas estratégias dos competidoregogates. Neste caso, o foco ndo
esta no jogador e, sim, em todas as respostas possiveis dianta detemminada situacao.

Nos dias atuais, os conceitostdaria dos jogosém um campo muito amplo de aplicacdo em
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diversas areas do conhecimento. Ao utilizar os modelos mateméaticosragzamas de
televisdo denominados congame show cria-se uma linguagem comum para 0S mais
diferentes tipos de jogos, facilitando o estudo e a analise ddsdes provocados por essas
interacoes.

Vencer ou perder em ugame showmuitas vezes depende da cooperacacdnsorrentes.
Entender a importancia dos jogos na sociedade e as rela¢cées hamavoaso deles, ajudou
a compreender o que motiva uma pessoa a querer participar danpaode televisdo do
génerogame showe o que leva as pessoas que nao estdo jogando a assistirdaoipaunesnt
por meio da audiéncia.

Na televisdo, o0 jogo se faz presente na estrutura da linguagdmvisual. Os
elementos que fazem parte da esséncia do jogo séo incorporadiifereades narrativas
utilizadas pelos géneros de programas de TV para contar histofielevsao no Brasil é a
principal fonte de entretenimento de grande parte da populacdo, trademitieias e
provocando emocdes no telespectador. Os elementos ludicos da lingleeggme shovsado
facilmente reconhecidos por instigar sensacdes, da mesmarangoei 0 jogo provoca
estimulos mentais e fisicos. Alegria, tristeza, medo, raivalosua tensdo sdo sensacodes
perceptiveis em disputas, sejam elas televisivas ou néo.

Compreender como a producdo audiovisual € classificada (categaniero gé
formatos) possibilitou fazer um diagnéstico dos elementos de producdssarére aos
programas do género. Ficou claro que, no Brasil, ainda ha uma costis&oa diferenca
entregame shove quis showO levantamento histérico, com base nas TVs norte-americanas,
registra que o termgame showé utilizado para classificar todo programa de TV que
promove uma competi¢ao, incluindaoiz showAs redes americanas aboliram o temuo
showapds escandalos envolvendo o género na década de 1950. Hoje, independentemente de
ser um programa de perguntas e resposgasr),( ou de provas fisicas, o género e
denominado, e reconhecido, congame show No Brasil, se procuramos pesquisas
conceituais como a de José Carlos Aronchi de Souza (2004), ainda encormtrdivie8o
entre quiz showe game showno entanto, no mercado brasileiro de televisdo, o conceito
americano ja foi absorvido e os institutos de pesquisas mercad@ogomo o Instituto
Brasileiro de Televisdo (Ibope), adotam somente o termo/congaitte showpara a
comercializacao do produto. Com base nessa interse¢ao que o género sofreu, séadamside
game showos programas de calouros, namoros, perguntas e respostas, desafioside

resisténcias e habilidades, gincanas e brincadeiras.
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Os estudos dos géneros da televisdo procuram entender a evolugdtsfasnacoes
culturais e a mudanca de comportamento do receptor sobre um deteripioatkoprograma.
O género, categorizado por estilo, forma e proposta, € o princgrakeio ao se falar de
estratégias de programacédo, planejamento de producdes, anidilise de programas, ou
estudos sobre a histéria da televisdo, enquanto o formato € o DNA dajoredumaterializa
o modelo de um programa de televisdo que pode ser reproduzido em vari@s paise
Representa, também, a existéncia legal e publica do conceito do mpgrategendo seus
inventores e estabelecendo regras claras e fixas de producéo, agmequena margem para
adaptacao local.

A chamada economia criativa, em que o entretenimento é a atividadzo um, tem
provocado um olhar diferente sobre a cultura. Num cenario repleto deracwaBguracoes,
a linguagem audiovisual evolui ao tentar incorporar a narrativatesiatividade dos
videojogos. Produtores séo obrigados a (re)pensar em como o publico posentac@o de
estar no comando do programa. Para se estabelecer neste novdomguesn consegue
consolidar uma ideia (formato), pode ganhar muito dinheiro com isso.

No recente mercado de compra e venda de formatos prorgasjedshowepresenta
50% dos modelos de programas criados e negociados. Nesse novo meroadoidyilo
Brasil, que exportou na década de 1990 o formato do progfan@aDecidgara mais de 40
paises, perdeu a vez. Nao ha registros atuais de nenhum forngialmente nacional
negociado com outros paises. Nos ultimos anos, assistimos a uméo iakagormatos
prontos na tela da TV. feoria dos géneros televisivdsixou claro que formato de programa
€ muito mais do que a simples técnica aplicada na formatacdo @didmntrata-se de um
modelo original de programa, documentado e testado. Na compra do forrkatay-bow
com todos os detalhes sobre como o programa funciona, € o mais importante.

A participacado de anénimos e celebridades € um elemento inconfuttivet show
€ 0 programa de televisdo que promove a competicdo entrepaartis (individualmente ou
em equipes), famosos ou andnimos que testam os seus conhecimentos, habifdades
e/ou os seus talentos com o objetivo de ganhar um prémio ou conquiséan,abpm regras
claras e bem definidas. O telefone foi a primeira formantkratividade na televisdo. A
novidade de participar, ou interagir, sem sair de casa, fez coalgyues programas fossem
sucesso de audiéncia e/ou faturamento. As emissoras de televisggatam cada vez mais a
produzir programas procurando incorporar a interatividade permitidajqggo eletrénico

com o uso do telefone. O interesse do publico em interagir com o conbelevisdo pode
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ser comprovado pelo sucesso de programas déongm (CNT/Gazeta) é/océ DecidgTV
Globo).

Depois de um periodo de ostracismo (década de 1990), a volta do género gagahou for
no novo milénio com prémios milionarios mostrando a sua versatilidadem Péréa
proliferacéo daeality showque roubou a cena. O novo género € claramente uma mutacéo, ou
por que, ndo, uma nova narrativa para contar historias, promovendo uma compeajaao
resultado vai derivar, exatamente, da relacdo dessas historiasattiura local da sociedade
em gue o jogo esté inserido, ou seja,game showMas essa discussao de géneros fica como
sugestdo para outro estudo. Neste momento, o intuito € mostrar amentls dagame
showse reinventam de tempos em tempos e permanecem no mercado televisivo.

Justamente visando esse novo panorama, propde-se a percepcao de que a
interatividade, ainda em fase embrionaria, oferecida pelo SidBzasieiro de Televisdo
Digital, encontra nos elementos da linguagengame showprincipalmente, na participacao
da audiéncia, um aliado para estimular o uso dessa ferramenta -eipoe nam olhar mais
atento das pesquisas. Isso requer uma nova formatacdo da equipdwtggrcom amplo
conhecimento das ferramentas interativas. Para manter o iatel@ssudiéncia € preciso
inovar na producgéo de conteudo para que o publico ndo se acomode.

O game showem, na esséncia, o carater participativo desde a sua angeadio.

Esse carater é ideal para a televisdo digital interativa, ggtimula a audiéncia a participar,
prende a atencdo e premia a interacdo. Portgatme showinterativo é o programa de
televisdo de competicdo, transmitido preferencialmente ao vivo, ndama por um
apresentador, que permite a todos os telespectadores disputarenansiamudinte, sem sair
de suas residéncias, por meio do controle remoto ou telefone celi@eecendo igual
condicéo de participacao. tining do programa € medido pelo auditorio, ou pelo niumero de
pessoas que estdo interagindo.

Esta pesquisa contribui para a compreensado do género associado amoaasdé
interatividade, registrando a evolugdo tecnoldgica da televisdop teocho ponto de
referéncia 0 génergame showe a interatividade que sempre andaram juntos de alguma
forma.

A leitura dessa pesquisa pode interessar a profissionais entstudas areas de
comunicacao, radialistas, jornalistas e publicitarios, e tecrotizginformacéo. Vale registrar
que este trabalho representa apenas uma contribuicdo ao estugmmdoshowe da
interatividade na TV digital aberta no Brasil. Nessa persmggcthediante os resultados

obtidos, percebe-se quegame showpode ganhar um novo impulso com a TV 3D e a
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interatividade sensorial que estad desenvolvida Pebjeto Natalda Microsoft, sendo uma
sugestao para futuros estudos.
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Anexo 1

LEI N° 5.768 de 20/12/1971
Legislacao sobre distribuicao
gratuita de prémios.
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Presidéncia da Republica
Subchefia para Assuntos Juridicos

LEI No 5.768, DE 20 DE DEZEMBRO DE 1971.

Abre a legislacé@o sbbre distribuicdo gratuita de
prémios, mediante sorteio, vale-brinde ou

Vide lei n°® 11.768, de 2008 concurso, a titulo de propaganda, estabelece
normas de protecdo a poupanca popular, e da
outras providéncias.

O PRESIDENTE DA REPUBLICA , faco saber que o CONGRESSO NACIONAL decreta e eu
sanciono a seguinte Lei:

CAPITULO |
Da Distribuicdo Gratuita de Prémios

Art 1° A distribuicdo gratuita de prémios a titulo de propaganda quando efetuada mediante
sorteio, vale-brinde, concurso ou operacdo assemelhada, dependera de prévia autorizacdo do
Ministério da Fazenda, nos térmos desta lei e de seu regulamento.

§ 1° A autorizacdo soOmente poderd ser concedida a pessoas juridicas que exer¢cam atividade
comercial, industrial ou de compra e venda de bens iméveis comprovadamente quites com o0s
impostos federais, estaduais e municipais, bem como com as contribuicdes da Previdéncia Social, a
titulo precario e por prazo determinado, fixado em regulamento, renovavel a critério da autoridade.

§ 2° O valor maximo dos prémios sera fixado em razdo da receita operacional da emprésa ou da
natureza de sua atividade econdmica, de forma a ndo desvirtuar a operacéo de compra e venda.

§ 3° E proibida a distribuicio ou conversdo dos prémios em dinheiro.

§ 4° Obedecerdo aos resultados da extracdo da Loteria Federal, os sorteios previstos neste
artigo.

8§ 5° O Ministério da Fazenda, no caso de distribuicdo de prémios a titulo de propaganda,
mediante sorteio, podera autorizar que até o limite de 30% (trinta por cento) dos prémios a distribuir
por essa modalidade seja excluido da obrigatoriedade prevista no paragrafo anterior, desde que o
sorteio se processe exclusivamente em programas publicos nos auditorios das estacdes de radio ou
de televiséo.

§ 6° Quando néo foér renovada a autorizacdo de que trata éste artigo, a emprésa que, na forma
desta lei, venha distribuindo, gratuitamente, prémios vinculados a pontualidade de seus prestamistas
nas operagfes a que se referem os itens Il e IV do art. 7° continuara a distribui-los exclusivamente
com relagdo aos contratos celebrados até a data do despacho denegatério.
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Art 2° Além da emprésa autorizada, nenhuma outra pessoa natural ou juridica podera participar
do resultado financeiro da promocao publicitaria de que trata o artigo anterior, ainda que a titulo de
recebimento de royalties , aluguéis de marcas, de nomes ou assemelhados.

Art 3° Independe de autorizacdo, ndo se lhes aplicando o disposto nos artigos anteriores:

| - a distribuicdo gratuita de prémios mediante sorteio realizado diretamente por pessoa juridica
de direito publico, nos limites de sua jurisdigcdo, como meio auxiliar de fiscalizagédo ou arrecadagédo de
tributos de sua competéncia;

Il - a distribuicdo gratuita de prémios em razao do resultado de concurso exclusivamente cultural
artistico, desportivo ou recreativo, ndo subordinado a qualquer modalidade de alea ou pagamento
pelos concorrentes, nem vinculacdo déstes ou dos contemplados a aquisicdo ou uso de qualquer
bem, direito ou servico.

Paragrafo Unico. O Ministério da Fazenda podera autorizar a realizagdo de propaganda
comercial, com distribuicdo gratuita de prémios vinculada a sorteio realizado nos térmos do tem |
déste artigo, atendido, no que couber, o disposto no art. 1° e observada a exigéncia do art. 5°.

Art. 4° Nenhuma pessoa fisica ou juridica podera distribuir ou prometer distribuir prémios
mediante sorteios, vale-brinde, concursos ou opera¢cdes assemelhadas, fora dos casos e condi¢ces
previstos nesta lei, exceto quando tais operacfes tiverem origem em sorteios organizados por
instituicGes declaradas de utilidade publica em virtude de lei e que se dediqguem exclusivamente a
atividades filantrépicas, com fim de obter recursos adicionais necessarios a manutengdo ou custeio
de obra social a que se dedicam. (Redacéo da pela Lein®5.864, de 12.12.72)

§ 1° Compete ao Ministério da Fazenda promover a regulamentacao, a fiscalizagcdo e controle,
das autorizacbes dadas em carater excepcional nos termos deste artigo, que ficardo basicamente
sujeitas as seguintes exigéncias: (Incluido pela Lei n° 5.864, de 12.12.72)

a) comprovacao de que a requerente satisfaz as condi¢cdes especificadas nesta lei, no que
couber, inclusive quanto a perfeita regularidade de sua situacdo como pessoa juridica de direito civil;
(Incluida pela Lei n® 5.864, de 12.12.72)

b) indicacdo precisa da destinacdo dos recursos a obter através da mencionada autoriza¢ao;
(Incluida pela Lei n® 5.864, de 12.12.72)

c) prova de que a propriedade dos bens a sortear se tenha originado de doacédo de terceiros,
devidamente formalizada; (Incluida pela Lei n® 5.864, de 12.12.72)

d) realizacdo de um Unico sorteio por ano, exclusivamente com base nos resultados das
extracGes da Loteria Federal somente admitida uma Unica transferéncia de data, por autorizacdo do
Ministério da Fazenda e por motivo de forca maior. (Incluida pela Lei n® 5.864, de 12.12.72)

§ 2° Sempre que for comprovado o desvirtuamento da aplicagdo dos recursos oriundos dos
sorteios excepcionalmente autorizados neste artigo, bem como o descumprimento das normas
baixadas para sua execucdo, serd cassada a declaracdo de utilidade publica da infratora, sem
prejuizo das penalidades do art. 13 desta lei. (Incluido pela Lei n® 5.864, de 12.12.72)

§ 3° Sera também considerada desvirtuamento da aplicagdo dos recursos obtidos pela forma
excepcional prevista neste artigo a interveniéncia de terceiros, pessoas fisicas ou juridicas, que de
qualquer forma venham a participar dos resultados da promocao. (Incluido pela Lei n° 5.864, de

12.12.72)




|125|

Art 5° A concessdo da autorizacdo prevista no art. 1° sujeita as emprésas autorizadas ao
pagamento, a partir de 1° de janeiro de 1972, da "Taxa de Distribuicdo de Prémios" de 10% (dez por
cento), incidente sdbre o valor da promocéo autorizada, assim compreendida a soma dos valéres dos
prémios prometidos. (Vide Lei n® 8.522, de 11.12.92)

§ 1° A taxa a que se refere éste artigo sera paga em tantas parcelas mensais, iguais e
sucessivas, quantos forem os meses de duracdo do plano promocional, vencendo-se a primeira no
10° (décimo) dia do més subseqiiente ao do inicio da execucédo do plano.

§ 2° Até 31 de dezembro de 1971, sera exigida a Taxa de Distribuicao de Prémios de que trata o
§ 3° do art. 14 do Decreto-lei n°® 34, de 18 de novembro de 1966, incidente sdbre o valor previsto no
art. 8°, alinea a, do Decreto-lei n° 7.930, de 3 de setembro de 1945.

Art 6° Quando o prémio sorteado, ou ganho em concurso, ndo fér reclamado no prazo de 180
(cento e oitenta) dias, caducara o direito do respectivo titular e o valor correspondente sera recolhido
ao Tesouro Nacional no prazo de 10 (dez) dias pelo distribuidor autorizado.

CAPITULO Il

De Outras Operaces Sujeitas a Autorizacdo

Art 7° Dependeréo, igualmente, de prévia autorizacao do Ministério da Fazenda, na forma desta
lei, e nos térmos e condi¢des gerais que forem fixados em regulamento, quando ndo sujeitas a de
outra autoridade ou 6rgaos publicos federais: (Vide Lein® 8.177, de 1991)

- (Revogado pela Lei n°

Il - a venda ou promessa de venda de mercadorias a varejo, mediante oferta publica e com
recebimento antecipado, parcial ou total, do respectivo preco;

lll - a venda ou promessa de venda de direitos, inclusive cotas de propriedade de entidades
civis, tais como hospital, motel, clube, hotel, centro de recreacdo ou alojamento e organizagdo de
servicos de qualquer natureza com ou sem rateio de despesas de manutencdo, mediante oferta
publica e com pagamento antecipado do preco;

IV - a venda ou promessa de venda de terrenos loteados a prestacdes mediante sorteio;

§ 1° Na operacdo referida no item |l déste artigo, a mercadoria devera:

a) ser de preco corrente de venda a vista no mercado varejista da praca indicada e aprovada
com o plano, a data da liquidagcédo do contrato, e, ndo o havendo, ou sendo a mercadoria de venda
exclusiva, ou de mercadoria similar na mesma praca, vedado qualquer acréscimo até sua efetiva
entrega;

b) ser de producado nacional e considerada de primeira necessidade ou de uso geral;

c) ser descriminada no contrato referente a operacao, podendo, entretanto, o prestamista, a seu
critério exclusivo, escolher outra ndo constante da discriminacéo, desde que o existente no estoque
do vendedor, atendidas as alineas a e b, pagando o prestamista a diferenga de preco se houver.
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§ 2° A emprésa que realizar a operacdo a que se refere o paragrafo anterior aplicard o minimo
de 20% (vinte por cento) de sua arrecadacdo mensal na formacdo de estoque de mercadoria que se
propde a vender, podendo o Ministério da Fazenda, a seu exclusivo critério, permitir que parte dessa
percentagem seja aplicada no mercado de valéres mobiliarios, nas condicbes que vierem a ser
fixadas em regulamento; nos casos do item IV, manterd, livre de quaisquer 6nus reais ou
convencionais, quantidade de imdveis de sua propriedade, na mesma propor¢cdo acima mencionada.

§ 3° Na operacéo referida no item Il déste artigo, quando houver desisténcia ou inadimplemento
do prestamista, a partir da 4% (quarta) prestacao, inclusive, éste recebera, no ato, em mercadorias
nacionais, do estoque do vendedor, e pelo preco corrente de venda a vista no mercado varejista da
praca indicada no plano, a data em que se verificar a desisténcia ou inadimplemento, o valor da
tabela de resgate das prestacdes pagas, fixada pelo Ministro da Fazenda.

§ 4° O valor de resgate a que se refere o paragrafo anterior sera fixado proporcional e
progressivamente as prestacdes pagas pelo prestamista, ndo podendo ser inferior a 50% (cinqlienta
por cento) das importancias pagas, €, se nao reclamado até 60 (sessenta) dias do término do contrato
de venda, seré recolhido ao Tesouro Nacional, dentro do prazo de 30 (trinta) dias.

§ 5° Paga a totalidade das prestagbes previstas nos contratos a que se refere o item |l déste
artigo, o prestamista recebera mercadorias de valor correspondente a soma das prestacdes corrigidas
monetariamente segundo indices que o regulamento indicar, e, se ndo reclamado no prazo de 1 (um)
ano do término do contrato de venda, sera recolhido ao Tesouro Nacional dentro de 30 (trinta) dias.

8§ 6° Nas operacBes previstas no item V déste artigo, quando a contraprestacdo for em
mercadorias, aplicar-se-a o disposto nos paragrafos anteriores.

§ 7° Para autorizagédo das operacdes a que se refere éste artigo, quando a contraprestacao for
em imdveis, serdo exigidas:

a) prova de propriedade dos imoveis objeto das vendas, promessas de venda ou
contraprestacfes prometidas, e da inexisténcia de 6nus reais que recaiam s6bre os mesmos;

b) prova de que os mesmos iméveis satisfazem a, pelo menos, duas das condi¢cbes previstas do
art. 32 do Caodigo Tributario Nacional, preferencialmente a existéncia de escola a menos de 2 (dois)
quildmetros de distancia;

¢) a manifestagdo do Banco Nacional da Habitagdo de que os imdveis se prestam a consecucao
de plano habitacional, quando se tratar de terrenos, ou quanto a viabilidade técnica e financeira,
quando se tratar de edifica¢cBes residenciais;

d) a compatibilidade do plano de vendas com o Plano de Integracdo Nacional, quando fér o
caso.

§ 8° E vedado & emprésa autorizada a realizar as operagdes a que se refere éste artigo cobrar
do prestamista qualquer outra quantia ou valor, além do preco do bem, direito ou servigo, ainda que a
titulo de ressarcimento de tributos, ressalvado, quando for o caso, o disposto no item Il do art. 8°.

CAPITULO IlI
Das Disposicdes Gerais e Penalidades

Art 8° O Ministério da Fazenda, nas operagdes previstas no artigo 7°, exigira prova de
capacidade financeira, econdmica e gerencial da emprésa, além dos estudos de viabilidade
econOmica do plano e das formas e condic6es de emprégo das importancias a receber, podendo:
(Vide Lein®8.177, de 1991)

| - fixar limites de prazos e de participantes, normas e modalidades contratuais;
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I - fixar limites minimos de capital social;
Il - estabelecer percentagens maximas permitidas, a titulo de despesas de administracao;

IV - exigir que as respectivas receitas e despesas sejam contabilizadas destacadamente das
demais.

Art 9° O Conselho Monetéario Nacional, tendo em vista os critérios e objetivos compreendidos em
sua competéncia legal, podera intervir nas operacdes referidas no artigo 7°, para:

| - restringir seus limites e modalidades, bem como disciplinar as operac¢des ou proibir novos
lancamentos;

Il - exigir garantias ou formagdo de reservas técnicas, fundos especiais e provisdes, sem
prejuizos das reservas e fundos determinados em leis especiais;

Il - alterar o valor de resgate previsto no § 4° do artigo 7°, bem como estendé-lo a alguma ou a
tédas daquelas operacdes.

§ 1° Os bens e valOres que representem as reservas e garantias técnicas para atender ao
disposto neste artigo ndo poderdo ser alienados prometidos alienar ou de qualquer forma gravados
sem autorizacdo expressa do Ministério da Fazenda, sendo nula, de pleno direito, a alienacao
realizada ou o gravame constituido com a violacédo déste artigo.

§ 2° Quando a garantia ou reserva técnica for representada por bem imével, a clausula de
inalienabilidade e impenhorabilidade sera obrigatoriamente registrada no competente Cart6rio do
Registro Geral de Imoveis.

Art 10. O Banco Central do Brasil podera intervir nas emprésas autorizadas a realizar as
operacBes a que se refere o artigo 7°, e decretar sua liquidagcdo extrajudicial na forma e condi¢es
previstas na legislacéo especial aplicavel as entidades financeiras.

Art 11. Os diretores, gerentes, sécios e prepostos com funcdo de gestdo na emprésa que
realizar operac6es referidas no artigo 7°:

| - serdo considerados depositarios, para todos os efeitos, das quantias que a emprésa receber
dos prestamistas na sua gestéo, até o cumprimento da obrigacao assumida;

Il - responderdo solidariamente pelas obrigacdes da emprésa com o prestamista, contraidas na
sua gestao.

Paragrafo Gnico. O disposto neste artigo aplica-se também aos administradores da operagéo
mencionada no item | do artigo 7°.
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Art. 12. A realizacdo de operacdes regidas por esta Lei, sem prévia autorizagdo, sujeita 0s
infratores as seguintes sancges, aplicaveis separada ou cumulativamente: (Redacéo da pela Lei n°
7.691, de 15.12.88)

| - no caso de que trata o art. 1°: (Redacédo da pela Lein® 7.691, de 15.12.88)

a) multa de até cem por cento da soma dos valores dos bens prometidos como prémios;
(Redacéo da pela Lein® 7.691, de 15.12.88)

b) proibicédo de realizar tais operacdes durante o prazo de até dois anos; (Redacao da pela Lei n®
7.691, de 15.12.88)

Il - nos casos a que se refere o art. 7°; (Redacéo da pela Lein®7.691, de 15.12.88)

a) multa de até cem por cento das importancias previstas em contrato, recebidas ou a receber, a
titulo de taxa ou despesa de administracdo; (Redacéo da pela Lei n°® 7.691, de 15.12.88)

b) proibicéo de realizar tais operagdes durante o prazo de até dois anos. (Redacgédo da pela Lei n°
7.691, de 15.12.88)

Paragrafo unico. Incorre, também, nas sancdes previstas neste artigo quem, em desacordo com
as normas aplicaveis, prometer publicamente realizar operacdes regidas por esta Lei. (Redacdo da
pela Lein®7.691, de 15.12.88)

Art 13. A empresa autorizada a realizar operacdes previstas no art. 1°, que ndo cumprir o plano
de distribuicdo de prémios ou desvirtuar a finalidade da operacdo, fica sujeita, separada ou
cumulativamente, as seguintes san¢des: (Redacao da pela Lei n® 7.691, de 15.12.88)

| - cassacédo da autorizacdo; (Redacdo da pela Lein® 7.691, de 15.12.88)

Il - proibigdo de realizar tais operagdes durante o prazo de até dois anos; (Redacdo da pela Lei
n°®7.691, de 15.12.88)

Il - multa de até cem por cento da soma dos valores dos bens prometidos como prémio.
(Redacao da pela Lei n® 7.691, de 15.12.88)

Paragrafo Unico. Incorrem nas mesmas sancdes as instituicdes declaradas de utilidade publica
que realizarem as operacfes referidas neste artigo, sem autorizacdo ou em desacordo com ela.
(Incluido pela Lein® 7.691, de 15.12.88)
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Art. 14. A empresa autorizada, na forma desta Lei, a realizar operag6es referidas no art. 7°, que
descumprir os termos da autorizagao concedida ou normas que disciplinam a matéria, ficara sujeita,
separada ou cumulativamente, as seguintes sancdes: (Redacao da pela Lei n® 7.691, de 15.12.88)

| - cassacgédo da autorizacdo; (Redacdo da pela Lein® 7.691, de 15.12.88)

Il - proibigdo de realizar nova operagédo durante o prazo de até dois anos; (Redacéo da pela Lei
n°®7.691, de 15.12.88)

Il - sujeicdo a regime especial de fiscalizacdo; e (Redacdo da pela Lei n® 7.691, de 15.12.88)

IV - multa de até cem por cento das importancias, recebidas ou a receber, previstas em contrato,
a titulo de despesa ou taxa de administracao. (Incluido pela Lei n® 7.691, de 15.12.88)

Art 15. A falta de recolhimento da Taxa de Distribuicdo de Prémios, dentro dos prazos previstos
nesta lei, sujeita o contribuinte & multa igual a 50% (cinqlienta por cento) da importancia que deixou
de ser recolhida.

Paragrafo unico. Se o recolhimento fér feito apds o prazo legal, antes de qualquer procedimento
fiscal, a multa sera de 10% (dez por cento).

Art 16. As infracbes a esta lei, a seu regulamento ou a atos normativos destinados a
complementa-los, quando ndo compreendidas nos artigos anteriores, sujeitam o infrator a multa de 10
(dez) a 40 (quarenta) vézes o maior salario-minimo vigente no Pais, elevada ao débro no caso de
reincidéncia.

Art 17. A aplicacdo das penalidades previstas nesta lei ndo exclui a responsabilidade e as
sanc¢Bes de natureza civil e penal, nos térmos das respectivas legislaces.

Art 18. O processo e o julgamento das infracdes a esta lei ser8o estabelecidos em regulamento.

Art 19. A fiscalizacdo das operacdes mencionadas nesta lei sera exercida privativamente pela
Secretaria da Receita Federal do Ministério da Fazenda.

CAPIiTULO IV
Das Disposi¢c8es Transitorias

Art 20. As operag8es de que trata o artigo 1°, autorizadas pelo Ministério da Fazenda e em curso
na data do inicio da vigéncia desta Lei, serdo adaptadas as suas disposicfes e as de seu
regulamento, no prazo de 90 (noventa) dias, apés o0 qual as respectivas autorizacdes serao
consideradas canceladas de pleno direito, sujeitando-se quem as praticar, sem permissao legal as
penalidades previstas nos itens Il e lll, do artigo 13.

Art 21. As operacBes de que trata o artigo 7°, em curso na data em que entrar em vigor esta lei,
deverao, no prazo de 90 (noventa) dias, contados a partir da vigéncia do regulamento, prorrogavel a
critério da administracdo ser adaptadas ao regime ora estabelecido sob pena de os responsaveis
ficarem sujeitos as sancdes estipuladas no artigo 14, cabendo ao Ministério da Fazenda fixar normas
especiais aplicaveis a liquidacéo dos planos néo suscetiveis de adaptacao, respeitados os contratos
ja celebrados na vigéncia dos mesmos planos, e de forma a ndo prejudicar os direitos dos
participantes.

§ 1° Consideram-se ndo suscetiveis de adaptacdo as operagfes previstas no inciso | do artigo
7°, ja contratadas segundo as normas vigentes expedidas pelo Ministério da Fazenda ou pelo Banco
Central do Brasil.
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§ 2° Nas operacdes de que trata o artigo 7°, em curso, e que antes desta Lei ndo dependiam de
autorizacdo, 0s que as praticarem requererdo, no mesmo prazo fixado no caput déste artigo, as
respectivas autorizacdes e, caso negada esta, tera aplicagéo o disposto no caput déste artigo.

Art 22. O Poder Executivo baixara regulamento desta Lei no prazo de 90 (noventa) dias.

Art 23. Esta Lei entrara em vigor na data de sua publicacéo, revogados os Decretos-lei nUmeros
7.930, de 3 de setembro de 1945, e 418, de 10 de janeiro de 1969, e demais disposicdes em
contrério.

Brasilia, 20 de dezembro de 1971; 150° da Independéncia e 83° da Republica.

EMILIO G. MEDICI
Antonio Delfim Netto

Este texto ndo substitui o publicado no D.O.U. de 21.12.1971



