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RESUMO

A presente pesquisa analisa como o futebol faz parte da cultura brasileira por meio do seu aspecto
ludico, com elementos que sdo incluidos em seu cotidiano e em sua linguagem, € como ¢
apresentado nos meios de comunicagdo. A historia do futebol nas midias ¢ observada com o
objetivo de estabelecer a importancia da conexao entre esse esporte € os meios de comunicagao,
além de mostrar as alteracdes, adaptacdes e assimilagdes pelas quais a linguagem passou para
acompanhar as mudangas ocorridas com os avangos da tecnologia. Destacamos como a
convergéncia midiatica tem alterado a forma dos torcedores para acompanhar as partidas com os
recursos da televisdo digital, internet e os dispositivos moveis. Esse percurso sobre a cultura da
convergéncia ¢ analisado a partir dos conceitos apresentados por Jesus Martin-Barbero, Pierre
Lévy, Henry Jenkins e Lucia Ledo, auxiliados pelos estudos sociologicos do esporte realizados
pelos autores Norbert Elias e Eric Dunning. A Copa do Mundo ¢ os Jogos Olimpicos sdo eventos
que trazem sempre novas tecnologias e impactam diretamente nas transmissodes esportivas dos anos
seguintes, tanto para os profissionais, quanto para os torcedores. No caso desses eventos realizados
no Brasil, em 2014 e 2016, respectivamente, além dos meios de comunicagao tradicionais - como
radio, televisdo e jornal -, a internet e os dispositivos méveis, como tablets e celulares, ampliaram
as possibilidades dos torcedores no acompanhamento das partidas. A pesquisa mostra que os
torcedores assimilam as novas tecnologias por meio dos dispositivos méveis, sem deixar de lado
transmissoes radiofonicas ou televisivas. Outro ponto a se destacar € que as novas tecnologias nao
apenas mudam a maneira do torcedor acompanhar as partidas e as transmissoes, mas, a0s poucos,
também sdo assimiladas na estrutura do futebol, embora ainda sofram resisténcia nesse processo.
Para este trabalho foram analisados jogos do Campeonato Brasileiro de Futebol e o funcionamento
das novas arenas, como a Allianz Parque e a Arena Corinthians. Torcedores de diversos times
foram entrevistados a fim de se analisar como eles acompanham as partidas de futebol e de
estabelecer a importancia do esporte em seu cotidiano.

Palavras-chaves: futebol, televisao, transmissdes esportivas, convergéncia das midias.



ABSTRACT

This research analyses how football is part of Brazilian culture because of its playful aspect, with
elements in its daily routine and language, and how it is presented in the media. The history of
football in the media is observed with the aim of establishing the connection between this sport and
means of communication, besides showing the modifications and adjustments the language has
undergone to follow the changes that occurred with the advance in technology. Highlights include
how media convergence has changed the way fans watch the matches on digital television, internet
and mobile devices. The process of convergence is analysed from the concepts presented by Jesus
Martin-Barbero, Pierre Lévy, Henry Jenkins and Lucia Ledo, backed up by sport sociological
studies of Norbert Elias e Eric Dunning. World Cup and Olympics are events that always bring
new technologies that directly impact sports broadcasts for both professionals and fans.During
these events held in Brazil, in 2014 and 2016, respectively, besides the traditional media - such as
radio, television and newspapers - the internet and mobile devices, as tablets and cell phones,
increased the possibilities for fans to watch the matches. Research shows that fans assimilate new
technologies through mobile devices without forgetting radio and television broadcasting. Another
point to emphasize is that new technologies not only change the way fans watch the matches but
also are assimilated into football structure. This study analysed Brazilian Football Championship
matches and the new stadiums' operation, such as Allianz Parque and Arena Corinthians. Several
teams’ supporters were interviewed in order to analyse how they watch the football matches and
to determine the importance of sport in their lives.

Keywords: football, television, sports broadcasts, media convergence.
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INTRODUCAO

O povo brasileiro é apaixonado por futebol. Essa é uma afirmativa que néo se pode
errar. Mesmo aqueles que ndo gostam tanto de futebol sédo igualmente impactados por
esse esporte. Nenhum outro esporte no Pais tem tanta influéncia no cotidiano do cidadao.
“Ei amigo, ela esta te dando bola”, “Que bola fora”, “Vocé tem pisado na bola”, “Passa
essa bola para outro”, expressées como essas sdo definitivamente contaminadas pelo

futebol.

O torcedor assiste ndo apenas as partidas de seu clube, mas quando estd em um
restaurante, e 1a tem uma televisao, ele vai dar uma espiada nos lances. Quando ouve
no radio o grito de gol, logo quer saber quem esta jogando e quem marcou. Aos muito
atarefados, os celulares agora avisam que seu time esta jogando, e se fez ou tomou um
gol. Para os torcedores mais ferrenhos, estes adoram a gozacao de espalhar fotos e
videos de gols e jogadas pelas redes sociais. Tudo bem quando o seu time ganha, mas

guando perde:

Um jogo de futebol acende no intimo de seus oficiantes todo um universo
de dramaticidade: o tragico, o cdbmico, o tragicbmico; o satirico, o irdnico,
0 aventuresco; o mitico, o realista, o burlesco, o euférico, o agbnico, o
funéreo; o pastoral, o delicioso, o torturante; o inaugural, o fértil, o carpe
diem; o religioso, o pagédo, o blasfemo; o faminto e sedento, o saciado e
satisfeito, o orgiastico. (AGUIAR, 1987, P.151)

As minhas primeiras lembrancas em relacéo ao futebol vém da década de 1980.
Se meu time do coragcédo ndo ganhava absolutamente nada, a Selecdo Brasileira também
nao, mas encantava o mundo. Durante anos tive uma fita VHS com os jogos do Brasil na
Copa do Mundo de 1982, na Espanha. O Brasil jogava bonito, comandada por Zico,
Falc&o, Socrates, Junior e Eder. Mas chegou o jogo com a ltalia e perdemos pelo placar
de 3X 2, quando poderiamos ter empatado. Para muitos especialistas nao foi s6 o Brasil
gue perdeu, acabava ali o futebol-arte.
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Muitos anos se passaram e aquele jogo nao saia da cabeca, assistido ainda em
uma televisao preto e branco, na sala da minha casa. O mundo mudou, o Brasil mudou,
o futebol mudou, a paixédo ndo. Quando resolvi fazer esta pesquisa uma conversa chamou
a atencdo com meu amigo jornalista Fernando Stella, que durante muito tempo
acompanhou os jogos das séries B e C para escrever seus boletins para o portal UOL.
Faldvamos sobre o futebol, sobre nossos times e mais uma vez veio o jogo Brasil X Italia,
a conhecida tragédia de Sarria: “Sempre que posso, eu assisto no YouTube o jogo do
Brasil contra a Italia. Um dia sai o terceiro gol”. A frase foi marcante e estimulante para

entender esta relacéo do futebol, cultura e as midias.

A paixao do futebol no Brasil o tornou um dos pontos principais de nossa cultura.
E essa relacdo com os meios de comunicacao é igualmente interessante. O que seria do
futebol sem radio? Como transmitir uma partida de futebol para um publico que fica ligado
no celular? Como mostrar uma jogada inusitada de Garrincha, Pelé, Ronaldinho ou
Neymar em um filme de ficgdo? E possivel acompanhar uma partida com todo seu vigor
por meio dos aplicativos?

Ao longo da pesquisa é analisado como o futebol faz parte da cultura brasileira,
sua espetacularizacdo, a relagdo com os meios de comunicagdo, 0 processo de
convergéncia das midias no futebol e como as novas tecnologias estéo inseridas e aos

poucos alterado o futebol.

No primeiro capitulo € apresentado um panorama histérico do futebol, das suas
origens mais remotas até a sua exportacao, quase que como um produto, da Inglaterra
para o mundo. Como suas regras, sua bola de couro e sua maneira facil de jogar tornam
0 esporte um sucesso em varios paises do mundo. Talvez a Copa do Mundo seja o

grande resultado disso, sendo um dos eventos esportivos mais assistidos no planeta.

Em nosso pais ndo poderia ser diferente: quando Charles Miller fez sua primeira
partida oficial em Sao Paulo, no ano de 1894. A partir dai o futebol brasileiro passa por
varias fases, de um esporte de elite, de sotaque inglés, a um grande fenbmeno nas
classes trabalhadoras, profissionalizando-se e — aos poucos — sendo assimilado com um
elemento cultural. Esse sucesso todo tem um grande incentivo por parte dos meios de

comunicacao.
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No segundo capitulo vamos mostrar como 0s meios de comunicagdo de massa
assimilam o esporte e cada um, com suas caracteristicas, apresentam o futebol como um
produto diferenciado. A questdo cultural, os aspectos ludicos envolvendo a linguagem
cotidiana e suas transformacfes serdo aqui apresentadas. A espetacularizacdo do
futebol tem uma grande relagdo com a sua profissionalizagcéo, e ambos contribuiram para
0 aumento do significado social desse esporte em diversas sociedades. Entretanto em
alguns paises como o Brasil, cria-se uma identidade com sua populacao. Esse panorama
historico serd necessario para entender como o futebol se apresenta com as novas

tecnologias.

O terceiro capitulo nos apresentard a cultura da convergéncia, conceitos que sao
analisados a partir da otica de Henry Jenkins, Lucia Ledo e Pierre Lévy. Os aspectos
envolvendo as transmissfes de televisdo e radio, a chegada, as possibilidades da
televisdo digital e até mesmo os jogos que poderdo ser vistos pelo YouTube. Esses séo
0S pontos principais que, aos poucos, modificam a maneira como 0s torcedores

acompanham os jogos.

No quarto capitulo € analisada a utilizacdo dos aplicativos para celulares e outros
dispositivos moveis, além das novas tecnologias que estdo nas grandes arenas, como 0
Allianz Parque do Palmeiras e a Arena Corinthians, e que estdo sendo inseridas nos

proprios jogos.

Embora o tema do futebol seja muito pesquisado, o processo das convergéncias
midiaticas nas transmissfes dos jogos de futebol ainda € um assunto pouco explorado.
A maneira de assistir e acompanhar essas transmissdes vém se modificando, ainda mais
com o advento da televisao digital, no territorio brasileiro, e da implantagéo do sinal digital
gue tem sido ampliado e traz novas maneiras de o publico se relacionar com a televisao,

com o radio e com a internet.

Correspondente a esse fendbmeno, o Brasil realizou os eventos mais importantes
da area esportiva como Copa do Mundo em 2014 e o Jogos Olimpicos, no ano de 2016.
Eventos como esses trazem sempre novas tecnologias e impactam diretamente nas

transmissdes esportivas dos anos seguintes.
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Paralelamente as novas tecnologias, € preciso repensar as funcionalidades dos
meios de comunicacgédo tradicionais, uma vez que 0S espectadores estdo diretamente

ligados aos eventos esportivos, intermediados pelos novos dispositivos moveis.

Dentre os programas midiaticos da atualidade, a transmissdo de um jogo de
futebol tornou-se um evento dindmico e complexo, podendo oferecer diversos outros
eventos simultaneamente, como acompanhar outras partidas, estabelecer as estatisticas
dos campeonatos, das equipes e dos jogadores e como o0s resultados dos jogos definem
a classificacao de um time em tempo real. Esses fatos tornam uma simples transmisséo
futebolistica, em um complexo evento midiatico, palco para a convergéncia de diferentes
midias como a televisdo, o radio e as diversas emissoras web, além dos novos
espetaculos que sdo apresentados nas recentes arenas. Como diria Fiorio Giglioti:

“Abram as cortinas do espetaculo! Comeca o jogo!”
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1 AS ORIGENS DO FUTEBOL

Futebol

Futebol se joga no estadio?
Futebol se joga na praia,
futebol se joga na rua,
futebol se joga na alma

Carlos Drummond de Andrade

O futebol € muito popular em todo o mundo. Atualmente é um dos esportes mais
praticados pelos habitantes do planeta e a FIFA (Federacgéo Internacional de Futebol), o
orgao regulador mundial, tem 211 paises afiliados?, nimero maior do que os 193 paises

afiliados a Organizacdes das Nac¢Bes Unidas (ONU)2

Futebol é arte que joga em todas as linguagens. Do cinema a literatura;
da musica a pintura. Craque na inspiracao, dribla entre géneros, revela
talentos e revigora os ja consagrados. Democraticamente, permite
jogadas em campos diversos e emociona em qualquer suporte. Gol.
(DINIZ, 2010)

Esse entretenimento tdo famoso e popular é conceituado hoje como um jogo em
que duas equipes lutam pela posse da bola, em um campo retangular, e ttm como
objetivo conduzi-la até o gol adversario. Bem simples, contudo, até possuir regras
definidas e claras, o futebol passou por um longo periodo de construcao, difusao,
aperfeicoamento e padronizacdo. Sua origem ndo € tida como unanime por

pesquisadores:

L FIFA, Quiéne Somos. Disponivel em http://es.fifa.com/about-fifa/who-we-are/explore-
fifa.html?intcmp=fifacom_hp module corporate Acesso em 28/08/2016

2 UNIDAS, Nag0es. Paises membros da ONU. Disponivel em https://nacoesunidas.org/conheca/paises-
membros/ Acesso em 28/08/2016



http://es.fifa.com/about-fifa/who-we-are/explore-fifa.html?intcmp=fifacom_hp_module_corporate
http://es.fifa.com/about-fifa/who-we-are/explore-fifa.html?intcmp=fifacom_hp_module_corporate
https://nacoesunidas.org/conheca/paises-membros/
https://nacoesunidas.org/conheca/paises-membros/
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[a origem do futebol €] tema que alguns povos reivindicam a paternidade
e os historiadores politicamente preferem ndo atribui-la especificamente
a nenhum deles, dando a cada um o crédito merecido. (CAPINUSSU,
1997, p. 18)

Sobre a historia do futebol, indicios apontam —em uma época anterior a chamada
“era cristd” — 0 surgimento de um esporte praticado na China, como parte do treino militar
da guarda do imperador Huang-Ti, que consistia em fazer a bola (de couro) passar entre
dois bastbes de pouca altura fixados no solo e ligados por um cordao. O vitorioso era
aguele que conseguia, por mais vezes, alcancar o objetivo do jogo. A0S poucos passou
de treino militar para lazer popular, cujo prémio para os vencedores eram flores e moedas
de prata. (MARINHO, 2016, p.6)

No Japdo, dezesseis pessoas, divididas em dois times, utilizavam sapatos
especiais e passavam o tempo cruzando a bola entre jogadores da sua equipe. Essa
modalidade era realizada em um terreno quadrado e ndo havia sistema de pontuacao.
Inicialmente, era praticado pela aristocracia e, com o0 tempo, se popularizou. A
denominacdo destes esportes também ndo é clara, de modo que alguns chamam o
japonés de Kemari (MARINHO, 2016, p.7) e o de origem chinesa de Tsu-chu e outros
adotam o primeiro nome para ambos. (DUARTE, 2005, p.17)

Para os maias, surgiu por volta de 900 a.C. Esse povo disputava uma mistura de
futebol e basquete que também tinha fins bélicos. O capitdo do time derrotado era
sacrificado. A bola era pesada, tinha cerca de trés quilos, e precisava passar por aros
fixados em muros. (MARINHO, 2016, p. 7)

Na Grécia Antiga, também foi criado um esporte semelhante ao futebol,
Episkyros. Os soldados, na cidade de Esparta, jogavam com uma bola feita com bexiga
de boi recheada com areia ou terra, objetivando — por meio de um arremesso — fazer com
gue a bola ultrapassasse a meta adversaria, localizada nas extremidades de cada lado
do campo. Nao havia um namero certo de jogadores e, o tamanho do terreno escolhido

para o jogo era determinado por essa variagao. (MARINHO, p. 7, 2016)



15

Fig 1: Jogo de Kemari, gravura de Akisato Rito, 1799 — fonte: historiadigital.org

O dominio dos romanos sobre os gregos, em 146 a.C, resultou na adoc¢do do
esporte romano como o principal praticado (DUARTE, 2004, p.213). O Harpastum, era
semelhante ao jogo grego quanto a bola e a finalidade, porém, para transpor a linha de
campo do time adversario, eram usadas jogadas de violéncia. Entretanto, nessas

partidas, ja haviam func¢des especificas para cada jogador:

O arremesso devia caber aos jogadores ofensivos, uma vez que 0s
participantes eram distribuidos da seguinte forma: zona defensiva
(jogadores mais fortes e mais lentos), zona ofensiva (jogadores mais
rapidos) e zona diviséria (jogadores encarregados de fazer a ligacédo entre
defesa e ataque, atuando pelas duas equipes). (CAPINUSSU, 1997, p.18)
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Relatos indicam a presenca de outro jogo, sem um numero definido de
participantes, mas que possuiam posi¢des claras: corredores, atacantes, sacadores e
defensores. O Soule, como era chamado, era disputado na Francga e na Inglaterra durante
a ldade Média. O propdsito era simples: levar a bola até um local previamente escolhido.
O esporte era uma variacdo do Harpastum e tinha como regras validas: socos, pontapés,

rasteiras e outros golpes diversos.

Na Inglaterra, a violéncia motivou autoridades inglesas a proibir a pratica do
Soule, pois a quantidade de graves ferimentos e até mortes, era extremamente alta.
Jogadores franceses ndo eram tao agressivos nas partidas, por isso, tornou-se uma
disputa que agradava ao povo, a aristocracia e a realeza do pais, contando — inclusive —

com o apoio do Rei Henrique II.

Nesta época, surgiu na cidade de Florenca, na ltalia, outro jogo, o Gioco del
Calcio ou Calcio Fiorentino — mais tarde adotado apenas como Calcio. As duas equipes,
de 27 jogadores cada uma, podiam tocar a bola com as maos ou com 0s pés e eram
proibidos trancos e pontapés. A pontuacdo era obtida quando os times conseguiam
ultrapassar os dois postes paralelos que representavam os gols. Nesse esporte, a linha

de defesa era composta por sete jogadores e, um deles, fazia o papel do goleiro atual.

A primeira partida de grande importéancia entre italianos ocorreu em 1529, quando
seguidores de dois grupos politicos decidiram resolver problemas em um jogo de bola.
Jogadores uniformizados, uma equipe de verde (liderada por Seglio Antinori) e a outra
com roupas brancas (de Dante Cantiglioni), enfrentaram-se em uma partida que durou
horas, na Piazza Santa Croce. Até hoje, jovens florentinos encenam este evento na data

gue comemora o dia de Sao Jodo, padroeiro da cidade.

Influenciados pelo apoio do esporte pela nobreza italiana, ingleses e escoceses
passaram a retomar o habito de jogar o Soule, porém com bases nas regras
estabelecidas por Giovanni di Bardi, em meados de 1580, que néo limitava a quantidade
de jogadores (que variava de acordo com o tamanho do campo) e instituiu a presenca de
dez juizes para controlar a partida. Mesmo assim, a violéncia ainda era uma constante e

muitos o criticavam:
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[...] roupas rasgadas, pernas quebradas, dentes arrancados e criticas ao
“desprezivel esporte”. Até Shakespeare, em seu Rei Lear, em 1606,
tratava do futebol em um didlogo entre o rei e um servidor: “Seu
desprezivel jogador de futebol...”. Muitos, principalmente os nobres,
achavam que o futebol era um esporte barbaro, que estimulava a violéncia

e o 6dio. (DUARTE, 2004, p.214).

Surgia entdo o massfootball, o futebol de massa. Com a popularizacao do esporte
foi necessaria a criacdo de proibicbes dessa pratica por parte de autoridades. Um
episédio histérico marcou o periodo: mil jogadores, quinhentos de cada lado, reuniram-

se e enfrentaram-se com o intuito de fazer a bola ultrapassar os portdes da cidade de
Chester. (DUARTE, p.214, 2004)
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Fig 2: Massfootball — fonte: fifa.com

Apenas no século XIX, o futebol passou a ser mais organizado. Com o passar
dos anos, os amantes do esporte criaram regras, além de fundar a entidade denominada
de The Foot Ball Association (FA). A FA, em conjunto com a Universidade de Cambridge,

instituiu em 1863, quatorze regras futebolisticas escritas em cartilhas e publicadas para
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o conhecimento do publico. A mais importante delas: s6 poderia tocar a bola com os pés.
Depois de regras claras e objetivas, o futebol comecou a ser praticado por estudantes e

filhos da nobreza inglesa.

A historia do futebol é antiga e rica, além de bonita. Perde-se na poeira
do tempo. China (kemari), Grécia (epyskiros), Roma (haspastum), Franca
(soule), Florenca (célcio) e Inglaterra (football) formam a arvore
genealdgica do futebol. (DUARTE, 2004, p. 216)

Fig 3: Jogadores ingleses — fonte: fifa.com

A Inglaterra era o pais mais importante do final do século no cenario mundial e
iSso propiciou que o esporte fosse levado por seus trabalhadores para varias partes do

mundo:

E preciso destacar, sempre, que o fato de surgir na Inglaterra, um pais
gue vivia um periodo de grande prosperidade, ajudou o futebol. Foi a
época em que os transportes ferroviarios se desenvolveram. A imprensa
ganhava corpo. Surgiam a rotativa, o telégrafo, o telefone, etc. A poderosa
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Inglaterra tinha a exportar também o seu esporte: o futebol e suas regras.
(DUARTE, 2005 p. 23)

Com o tempo, normas foram alteradas e as cartilhas trocadas por manuais. Foi
criada a regra da presenca de um unico arbitro dentro de campo. Anteriormente, ficou
instituido colocar travessdes de madeira nas balizas. E interessante ressaltar que as
decisbGes dos arbitros eram feitas aos berros e geravam muitas discussdes, por conta

disso foi adotado o apito.

Quase vinte anos depois, em 1883, Inglaterra, Escocia, Pais de Gales e Irlanda
uniram-se para fundar a International Board, atualmente um 6rgao filiado a FIFA. Dessa
juncao resultaram novas regras, bem como a adoc¢éo de redes nas balizas, delimitacao

das dimensdes do campo, criacdo da lei do impedimento, do pénalti, além de outras.

Em 1888, foi fundada a English Football League, uma associacao criada por doze
clubes que ganhou reconhecimento e alcangcou a marca de 92 times associados. A
entidade foi a responséavel por criar a Copa da Inglaterra, o campeonato futebolistico mais
antigo do mundo. Hoje representa 72 clubes profissionais da Inglaterra e dita algumas

regras dentro dos torneios atuais do pais:

Malgré toutes les preuves indiguant que de nombreux jeux de balle ont
été pratiqués dans le monde entier, c'est en Grande-Bretagne que le
football tel que nous le connaissons aujourd'hui s'est développé. Le jeu
pratiqué dans les lles britanniques du 8e au 19e siécle se décline en un
grand nombre de variétés locales et régionales. Celles-ci ont ensuite été
dégrossies et peaufinées pour donner naissance aux disciplines
modernes que sont le football, le rugby et, en Irlande, le football gaélique.
(FIFA, 2016)

Ainda no final do século XIX o futebol comeca a se popularizar pelo restante da
Europa. 1904 ficou marcado na histéria do esporte, pois — nesse ano — surge a Fédération
Internationale de Football Association (FIFA), em portugués Federacao Internacional de

Futebol, que administra os principais campeonatos da modalidade no mundo, como as
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Copas do Mundo, da UEFA (a Liga dos Campebes da Europa), da América e a
Libertadores da América.

Para os autores Elias e Dunning (1992) uma caracteristica fundamental dos
esportes modernos, como € o futebol, € que, no decorrer do século XX, essas praticas
fisicas altamente controladas através das polaridades, sao convertidas em
representacfes simbodlicas de competicbes ndo violentas, ndo militares que, dentro de
sua pratica, exclui, até onde é possivel sem comprometer sua competitividade, todas as

formas de violéncia que podem prejudicar seriamente a integridade fisica dos praticantes:

Son numerosos los indicadores de la importancia social del deporte. Por
ejemplo, al menos em los circulos masculinos de las sociedades
industrializadas occidentales, rivaliza com el sexo en cuanto a tema de
interés y de debate. Es ademds, hoy em dia, casi ubicuo como actividad
recreativa em todos los paises del mundo. Laurence Kitchin ha llegado
incluso a sugerir de um deporte, el futbol, qu es “el Unico idioma mundial
aparte de la ciéncia”, y pocos dudrian de la importancia internacional de
acontecimentos como los Juegos Olimpicos o la Copa do Mundo.
(ELIAS;DUNNING, 1992, p.36).

Ainda sobre o inicio e a popularizacéo do futebol, pode-se dizer que “... o futebol
consiste em uma das modalidades mais difundidas de manifestacdo esportiva das
sociedades modernas, visto o interesse mundial na Copa do Mundo, tanto na sede,
quanto acompanhando através dos meios de comunicacédo. O futebol, como se conhece
atualmente, é fruto das sociedades competitivas instauradas com a revolugao industrial”.
(TOLEDO, 1996, p.102)
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1.1 Copa do Mundo: historia e a participacado brasileira

“Choremos a alegria de uma campanha admiravel em que o Brasil
fez futebol de fantasia, fazendo amigos.

Fazendo irmaos em todos os continentes.”

(Sobre a Conquista do Tri em 1970)

Armando Nogueira

A primeira partida internacional de futebol aconteceu em 1872 entre as sele¢des
da Inglaterra e da Escécia. Nessa época, o futebol era raramente jogado fora da Gra-
Bretanha. A expanséo do futebol para os demais paises europeus acabou resultando na

formacéo da FIFA em 1904, reunindo sete nacdes da Europa continental.?

A medida em que o futebol ganhava popularidade, passaram a surgir
demonstracdes do esporte: nas Olimpiadas de 1900 e 1904, por exemplo, em jogos que
nao rendiam medalhas aos vencedores. Contudo, 0s jogos olimpicos eram disputados
apenas por amadores, que incentivou na criacdo de competi¢cdes internacionais de times
profissionais: o Torneo Internazionale Stampa Sportiva, disputado em 1908 na cidade
italiana de Torino, foi um dos primeiros desses torneios. Essa competicao envolvia times,

nao selecdes, que representavam toda uma nacao.

Pouco depois, em 1908, o futebol passou a fazer parte do quadro de jogos das
Olimpiadas. Foi o segundo esporte de equipes a entrar oficialmente e é chamado de
Torneio Olimpico de Futebol. O torneio masculino tem regras restritas quanto a
participacdo de jogadores: temendo tirar a importancia de outros campeonatos, ficou
institucionalizado que somente jogadores com menos de 23 anos de idade podem

competir, com apenas trés atletas de excecao. Por outro lado, ha a preocupacgéo do COI

3 FIFA, Quiéne Somos. Disponivel em http://es.fifa.com/about-fifa/who-we-are/explore-
fifa.html?intcmp=fifacom hp module corporate Acesso em 28/08/2016



http://es.fifa.com/about-fifa/who-we-are/explore-fifa.html?intcmp=fifacom_hp_module_corporate
http://es.fifa.com/about-fifa/who-we-are/explore-fifa.html?intcmp=fifacom_hp_module_corporate
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(Comité Olimpico Internacional) que, devido a grande popularidade que o esporte tem —
e ja tinha na época — ofuscasse as outras modalidades. (DUARTE, 2004, p. 221)

Em 1914, a FIFA passou a se responsabilizar pela organizacédo da competicdo e
reconheceu os jogos como “campeonato mundial de futebol para amadores”. Assim,
aconteceu a primeira disputa intercontinental de futebol nas Olimpiadas de 1920, vencida
pela Bélgica.

A selecdo do Uruguai brilhava nos gramados da América do Sul nos primeiros
anos da década de 1920 e ja possuia, inclusive, 0 seu primeiro campeonato da Copa
América, conquistado em 1916. Nos campos internacionais, ganhou duas medalhas
olimpicas em 1924 e 1928. Vale aqui ressaltar que este torneio era considerado um
Campeonato Mundial, e os titulos até hoje sdo muito celebrados no pais. Para esta
pesquisa foi realizado uma visita ao Museu do Futebol no Estadio Centenario em

Montevideo. Diversa placas, folders e cartazes comemorativos exaltam estas duas

conquistas.

Fig 4: Estadio Centenario em Montevideo onde foi realizada a primeira Copa do Mundo — fonte: foto do autor

Em 1928, surgiu a Copa do Mundo de Futebol, a maior competi¢do internacional
do esporte, que acontece a cada quatro anos, reunindo as melhores sele¢cées do mundo.
Para designar o formato do torneio, federagbes — inclusive algumas que ainda eram
reconhecidas pelas FIFA — reuniram-se naquele ano.

Na primeira edi¢cdo, o Uruguai, por ser bicampeéo olimpico, foi escolhido para

sediar 0 evento. Algumas equipes foram convidadas a participar dos jogos, mas muitos
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dirigentes e jogadores europeus recusaram-se por causa das preocupacoes relacionadas
a crise pela qual estavam passando (resultante da quebra da bolsa de Nova York, em
1929).

Naquele ano, portanto, treze equipes — apenas quatro eram do antigo continente:
Franca, Bélgica, Roménia e lugoslavia e as outras nove eram provenientes das Américas:
Brasil, Argentina, Peru, Chile, Paraguai, Bolivia, México, Estados Unidos e o campeé&o,

Uruguai — competiram.

A Copa do Mundo de 1934 disputada em solo europeu, na ltalia, foi a primeira
em que 0s paises precisaram disputar os jogos eliminatérios. Trinta e duas selecdes
disputaram as 16 vagas disponiveis para o Mundial, inclusive a anfitrid Italia, fato Unico
na histéria das Copas. A partir dai, anteriormente a disputa da Copa, as selecbes

participam de eliminatdrias, selecionando as melhores equipes de cada continente.

Esta Copa teve diversas auséncias, como a do entdo campedo Uruguai que
recusou-se a participar em represélia ao boicote europeu anterior. Outra grande falta foi
da Inglaterra, pois os inventores do futebol ndo reconheciam a Copa do Mundo como um
torneio importante, e estavam planejando organizar um Campeonato Europeu de

Selecoes.

Novamente, o anfitrido consagra-se vitorioso, com a selecao italiana ganhando o
seu primeiro campeonato mundial. Em 1938 o torneio é novamente disputado na Europa,

desta vez na Franca. A Italia consagra-se como bicampea.

A edicdo também contou com recusas de diversas equipes sul-americanas e dos
Estados Unidos. O motivo, desta vez, foi a indignagéo pelo duplo recebimento do torneio
em solo europeu, ja que muitos acreditavam que a escolha de sedes seria alternada entre
os dois continentes. A edi¢ao seguinte seria disputada na Argentina, entretanto — devido

a Segunda Guerra Mundial (1939-1945) — os torneios de 1942 e 1946 nao ocorreram.

O ano de 1950 foi a data em que o evento esportivo foi realizado pela primeira
vez no Brasil. Cerca de duzentas mil pessoas acompanharam a partida final, entre o pais-
sede e o Uruguai, no Maracand — estadio construido especialmente para os jogos do
torneio. O episodio ficou conhecido por Maracanazo, pois a Selecdo Brasileira, que

precisava apenas de um empate para ganhar seu primeiro titulo mundial, perdeu a partida
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por 2x1. O fato ficou tAo marcado que o uniforme branco que a equipe usou foi alterado
na copa seguinte, em uma tentativa de dar “novos ares” a Selecao.

Mesmo com novas vestimentas, agora a tradicional e conhecida camisa amarela
e bermuda azul, os brasileiros continuaram sem obter éxito. Na Suica, em 1954, o Brasil
ainda passou por um episédio que ficou marcado em sua histéria: no jogo contra a
Hungria, valido pelas quartas de finais, os vinte e dois jogadores envolveram-se em uma
briga generalizada — a Batalha de Berna —, em que até dirigentes e jornalistas tomaram
parte. Os hangaros ganharam a partida por 4x2 e ficaram com o vice-campeonato, atras

da selecéo alema.

Fig 5: Brasil é derrotado pelo Uruguai em 1950 no jogo conhecido como Maracanazo — fonte: ebc.com.br

O Brasil conseguiu levantar a taca Jules Rimet — nome que homenageia o
idealizador da Copa do Mundo e presidente da FIFA de 1930 — nos anos 1958, 1962 e
1970. Em 1958, na Suécia, a Selecao que contava com Didi, Pelé e Garrincha encantou
o mundo ao vencer os anfitrides na final por 5x2. Em 1962, no Chile, Pelé machucado,
desfalcou a equipe no meio da competicdo, que viu um Mané Garrincha exuberante entrar

para a historia.
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Na Inglaterra, em 1966, a Copa foi novamente vencida pelos donos da festa. A
Selecéo Brasileira foi desclassificada ainda na primeira fase do torneio, derrotada por
Portugal, que tinha escalado em seu time o craque Eusébio. Foi uma das piores

participacdes da equipe nacional no torneio.

No entanto, quatro anos depois no Meéxico, em 1970, os brasileiros
definitivamente encantaram o mundo. Demonstrando um verdadeiro talento ao jogar,
passou — e deixou para tras — adversarios dificeis como, Inglaterra (1x0), Uruguai (3x1)
e, na final, a Italia (4x1). Pelé, um dos jogadores mais maduros da equipe, brilhou pela

ltima vez em Copas do Mundo, aposentando-se trés anos mais tarde.

Com essa conquista, ou seja, a triplice vitoria, a Sele¢do Brasileira conquistou
em definitivo a taca Jules Rimet, que ficou exposta para visitacdo na sede da CBF, no
centro do Rio de Janeiro. O desleixo e falta de seguranca em torno do mais importante
simbolo das conquistas futebolisticas resultou no roubo e, mais tarde, em 1983, no
derretimento do objeto. Anos depois, a FIFA fez uma réplica para homenagear o Pais.

Fig 6: Réplica da Taga Jules Rimet exposta no
Museu do Futebol - Estadio Centenario em
Montevideo - Uruguai. — fonte: foto do autor

Em 1974, na Alemanha, e em 1978 na Argentina, o futebol brasileiro conseguiu
chegar as semifinais, mas ndo avancgou para a proxima etapa. Nestas edicdes, vencidas
respectivamente pela Alemanha e pela Argentina, quem se destacou foi a selecao da

Holanda, que ficou com o vice-campeonato nas duas ocasioes.

Na edicédo de 1982, a Selecéo Brasileira, comandado pelo técnico Telé Santana,

marcava presenca em sua décima segunda Copa do Mundo. A equipe era considerada
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favorita para conquistar o titulo naquele ano, mas acabou eliminada pela Italia, que se

tornou tricamped, igualando-se ao Brasil.

Quatro anos depois (1986), o México sedia novamente o torneio (devido a
desisténcia da Colémbia) e os espectadores veem um verdadeiro show do jogador Diego
Armando Maradona que ajudou a Argentina a ganhar o torneio, em um jogo muito
disputado contra a Alemanha. A Selecao Brasileira, ainda comandada por Telé Santana,
termina a edicdo em quinto lugar. Em 1990, a Italia recebe novamente a Copa do Mundo

e a final da edicéo anterior repete-se, mas desta vez os alemées levam a melhor.

Em 1994, o pais-sede foi os Estados Unidos e o Brasil o campedo, ao vencer a
Itdlia na rodada final, depois de uma disputa de pénaltis. O grande jogador dessa equipe
foi Romario, também escolhido como o melhor da competicdo. No ano de 1998 o torneio
foi organizado pela Franca com a participacao de 174 paises nas eliminatérias. O Brasil
chegou a final, quando enfrentou a equipe da casa, e derrotado por 3x0, ficando com o

vice-campeonato.

Na Copa de 2002 pela primeira vez a disputa foi sediada em dois paises
simultaneamente: Coreia do Sul e Japdo. A Selecdo Brasileira levou o troféu desta
competicdo e tornou-se a Unica pentacamped do mundo. A Copa de 2006 foi sediada
mais uma vez pela Alemanha, rendendo a selecédo italiana o seu tetracampeonato. O
continente africano sediou o torneio pela primeira vez, com a Africa do Sul como pais-
sede, em 2010 e a campea foi a selecdo da Espanha. A Copa de 2014 voltou a ser
disputada em solo brasileiro, consagrando a Alemanha como vitoriosa, apds vencer a

Selecgao Brasileira, na semifinal, por 7x1 e a selec¢ao argentina, na final, por 1x0.
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1.2 A histéria do futebol no Brasil

A conquista do mundial de 1958 representa o fim do
complexo de vira-latas do homem brasileiro.
Nelson Rodrigues

No Brasil, clubes de cricket e squash, esportes populares na época entre os
ingleses, comecaram a aparecer nas cidades brasileiras no ano 1850, em chacaras e ao

lado de fabricas.

Charles Miller, filho de ingleses, cursava faculdade na Inglaterra e ndo gostava
destas atividades. Em uma vinda ao seu pais natal trouxe duas bolas, cal¢des, chuteiras
e camisas com as quais jogava profissionalmente e deu inicio a pratica difundida do

esporte em solo brasileiro.

Como muitos pertencentes a elite paulistana, o atacante frequentava o Sao Paulo
Athletic Club. Nesta agremiacao, conseguiu adeptos ao futebol e comegou a promover a
pratica do mesmo internamente. Pouco depois, passou a divulgar o jogo entre outros
clubes de alta-sociedade da cidade, incentivando-os a montar equipes. Tal atitude fez
surgir os primeiros times de que se tem relatos: Sao Paulo Railyway, Sdo Paulo Gas

Company e London Bank — todos formados por ingleses funcionarios dessas empresas.

Em 15 de abril de 1894, aconteceu a partida que daria inicio a essa nova etapa
do esporte: Sdo Paulo Railyway Team contra Gas Works Team. A partida e as a¢des de
Miller acabaram popularizando o futebol: 0 esporte assumiu um carater de competicao,
passou a ser disputado em outros locais e ganhou o titulo de esporte preferido da cidade.
(SANTOS NETO, 2002, p.29)

Sabe-se que esta partida ndo foi a primeira do Pais, mas possui grande
importancia devido as mudancas que a sucedem. Inclusive, ao ser praticado por pessoas
conhecidas, influenciadoras e de alguma importancia, a imprensa passa a destacar o

futebol, contribuindo positivamente para a sua difusao.

Anteriormente a Miller, j& se praticava o jogo (em partidas informais) em escolas

e em diversos locais publicos:
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No Brasil, o futebol chegou (conforme alguns historiadores) por intermédio
de marinheiros de navios ingleses, holandeses e franceses que vinham
até nosso pais, na segunda metade do século XIX. Eles jogavam em
nossas praias, durante as paradas dos seus navios, iam embora e
levavam as bolas. [...]. Fala-se também (outra ala de historiadores) que o
futebol comecou a ser jogado em Jundiai, por funcionarios da Sao Paulo
Railway, em 1882, e no Rio de Janeiro, por funcionarios da Estrada de
Ferro Leopoldina, no mesmo ano. Acontece que essas estradas de ferro
foram construidas por ingleses, que adoravam o0 seu esporte e tratavam
de pratica-lo longe da pétria. O que ha de interessante € o registro de um
“sensacional jogo de marinheiros ingleses, em 1872, nas praias do Rio.”
Esse “jogo” teve lugar onde é hoje o Hotel Gléria. (DUARTE, p 215, 2004)

A transformacéo em esporte sé ocorre mesmo apos a abertura dos clubes sociais
a pratica do futebol, unindo-se para a vasta gama de atividades que ja eram praticadas.
Na época, todos os times existentes eram parte de alguma associacdo. Essa estrutura
ainda permanece valida e presente, visto que a maioria dessas agremiacfes ainda tém
regatas, basquete, voleibol, natacdo, ténis, entre outros. Contudo, é o futebol que Ihes

garante prestigio e reconhecimento. (HELAL, 1997, p.46)

Nos anos seguintes, o futebol manteve-se como um esporte elitista de sotaque
inglés. Os praticantes eram, em sua maioria, técnicos industriais e engenheiros ingleses
que vieram para o Pais participar do processo de industrializacéo do século XIX, trazendo
na bagagem seus habitos e costumes. Expressdes como field (campo), full-back (zaga),
inside-right (meia-direita), referee (juiz) e linesmen (bandeirinhas), off-side

(impedimento), corner (escanteio) eram comuns durante as partidas.

As classes mais populares, representada pelos operarios, negros e mesticos, so
mais tarde teriam espago nos campos de futebol. Os campos de varzea se proliferam no
Brasil e aumentam o numero de praticantes que, aos poucos, criam abertura para se

tornar um esporte de massa:

O futebol tornara-se popular em varias areas da cidade. De inicio, era
jogado nas margens dos rios Tamanduatei e Tieté. Os ingleses
construiram um campo privativo na chacara Dulley. Os aleméaes jogavam
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na chicara Witte. Mas a bola também rolava no Belém, no prado da
Mooca, no Cambuci e na varzea do Carmo. Durante esse periodo, e
sobretudo no Carmo, clubes de elite e populares alternavam-se em
campo. Para evitar essa indesejavel convivéncia, os dirigentes do Clube
Atlético Paulistano promoveram em conjunto com a prefeitura municipal,
a transformacao Vel6dromo existente na cidade em campo de futebol. Dai
em diante, os times populares, que permaneceram no Carmo, tornaram-
se conhecidos como “varzeanos”. (SANTOS NETO, 2002, p. 49)

Durante essa época, a cidade crescia em termos de populagédo e de trabalho
industrial, assistindo ao aumento da pobreza, cenério indesejavel para os europeus que
aqui viviam e almejavam morar em uma “cidade europeia” em Sao Paulo. Para diferenciar
os times de bairros populares, o futebol das ruas passou a ser considerado “manifestagao

indesejavel”’, duramente reprimida pela policia.

Fig 7: Jogo de Varzea retratado no filme Subterrdneos do Futebol (1965) de Mauricio Capovilla — fonte:
YouTube

Nicolau Sevecenko, ao analisar a Sdo Paulo da década de 1920, apresenta os
impasses da urbanizagédo desenfreada da cidade e da mudanca de costumes, e o futebol

esta inserido. Ao analisar o papel do esporte na cidade, recorre a diversas cronicas do
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jornal O Estado de S&o Paulo, e nesse sentido nos apresenta um panorama de como era
visto o futebol de varzea na pungente cidade:

Movendo o foco das areas centrais da cidade em direcdo as periferias
distantes, o cronista atravessa a intersec¢do entre o futebol e a pendria,
onde o esporte convive com a caréncia e a intimidacdo. Nessas areas o
jogo forca as regras. Mas o problema era mais difuso e menos
discriminado no espaco do que poderia parecer. [...]. Chovem queixas,
reclamacdes e apelos do publico e da redagdo contra 0Ss jogos
improvisados de futebol, promovidos dentre os operarios, pelas ruas e
pracas da cidade em seus intervalos de almogo e, principalmente, contra
os “garotos”, “moleques”, “vadios” e “vagabundos”, que se entregavam
guase que o dia inteiro, por todos os cantos da cidade, nos terrenos
baldios, ruas e esquinas, aos chutes e correrias atras de bolas de pano e
papel, couro ou simples tocos de madeira. Nesses casos, o futebol e os
seus praticantes eram identificados com a perturbacdo da ordem e
contravencdo das leis, ndo raro com a propria criminalidade.
(SEVCENKO, 1992, p. 61)

Apds muita resisténcia e persisténcia, os trabalhadores brasileiros encontram
entdo no futebol a esséncia democratica que lhes era negada em todas as outras areas
e, com sua massificacdo, passou a ter também uma importancia politica, principalmente

pela sua capacidade de mobilizac&o:

O esporte de massa ajudou a disciplinar o trabalhador e o trabalho. Ajudou
a discernir melhor o tempo, pois no futebol joga-se também contra o
tempo [...]. Fez com que se entendesse que vencer e perder eram duas
faces da mesma moeda. Com isso, internalizam-se normas individualistas
de conduta, normas que garantiriam que o mundo era dos que os homens
tinham igualdade perante a lei (DAMATTA apud MARQUES, 2012, p. 38)

A propagacéo e o desenvolvimento sem dificuldades do futebol foi favorecida,
inclusive — ndo s6 no Brasil, mas como em outros paises — devido ao fato de possuir
regras bem definidas e controladas, o que diminuia os riscos de divergéncias entre 0s
praticantes. Nas varzeas também. Elias e Dunning afirmam que “Por ese motivo, algunos

deportes desarrollados primero como tales en Inglaterra pudieron ser transferidos y
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adoptados por otras sociedades como si fuesen propios.” (ELIAS; DUNNING, 1992, p.
54)

Além disso, percebe-se que o futebol tem outras vantagens além da funcao de
manter a saude, beneficio que passa a ser apenas um aspecto complementar. O
principal, & a funcdo social que ele cumpre aos seres humanos. O descobrimento deste
aspecto pelos pesquisadores revela caracteristicas do esporte que ndo tinham sido
descobertas até o momento. Além do lazer, a atividade facilita a canalizacdo de diversos
sentimentos que anteriormente a ele ndo eram demonstrados, gerando tensédo e conflitos
internos. (Ibid. p.55)

A popularizagdo do futebol foi favorecida por alguns fatores. O primeiro deles foi
a profissionalizacdo do esporte quando o Pais iniciou-se em torneios internacionais,
sobretudo na Copa do Mundo. Os amantes do futebol dividiam-se entre aqueles que
defendiam a sua profissionalizagdo e os que insistiam em seu amadorismo (CASTRO,
1992, p. 131). Nao se pode deixar de ressaltar que 0os meios de comunicagao

contribuiram para esse processo nao apenas dos jogadores, mas de todo o futebol.

Apoés a Copa do Mundo de 1934, na lItalia, o Brasil disputou a competicdo com
um time de jogadores amadores, ano em que — apos eliminado em seu primeiro jogo, por
3x1, pela Espanha — sentiu a necessidade de profissionalizar-se. Sobre isso, Guterman
(2010) comenta:

Estava claro que, se tivesse pretensdes nas competi¢cdes internacionais
mais importantes, o Brasil deveria se preparar melhor, reunir os melhores
atletas e construir um time a partir de dedicagcéo exclusiva ao esporte — o
gue implicava, necessariamente remuneracao. A copa seguinte, em 1934,
seria justamente o marco desta ruptura. De novo, a selecdo brasileira
formou-se com as restricoes de seu tempo: a CBD decidira levar somente
jogadores amadores. Aquela altura, porém, uma outra entidade ja reunia
os atletas profissionais e ndo parava de crescer. Era a Federacao
Brasileira de Futebol (FBF), surgida em 1933, a partir de um acordo entre
paulistas e cariocas em franco desafio ao amadorismo defendido pela
CDB. [...]. A derrota virou a pagina do amadorismo do futebol no Brasil. A
pressao era irresistivel. Varios jogadores sairam do pais para atuar na
Europa ou nos vizinhos Uruguai e Argentina, que jA remuneravam 0S
atletas. (GUTERMAN, 2010, p.65 e 66)
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O brasileiro incorpora o futebol em seu cotidiano. Passa a praticar o esporte nao
apenas em campos oficiais, campos de varzeas e espacos esportivos, como nas quadras
de futebol de saldo. As populares peladas sao praticadas livremente, tanto neste

momento de popularizacao do futebol, quanto nos dias atuais:

“Peladas” sao praticadas de forma esporadica (geralmente por criancas e
adolescentes) nos ginasios, quadras e salfes de esportes e clubes, sem
preocupagfes quanto a normas, numeros de jogadores e improvisando
metas e bolas (que podiam ser uma bola de borracha, de basquete, de
meia, etc.) Tal préatica, dando que o jogo € uma atividade universal, pode
ter ocorrido em qualquer parte do mundo, onde haja um espaco, garotos
e uma bola. (TOLUSSI, 1988, p. 157)

Outro importante fator foi a ascensao dos negros e mulatos dentro dos gramados
que, pelo preconceito evidente da época, tomavam banho de p6-de-arroz para parecerem

brancos.

Durante a Segunda Guerra Mundial (1939 -1945) alguns clubes brasileiros foram
forcados por lei a nacionalizar suas denominagdes. Isso se deu pelo fato de que o Brasil
fazia parte dos paises aliados que lutavam contra o Japdo, Alemanha e Italia. Desta
forma, dois dos mais tradicionais clubes na atualidade, Cruzeiro (Belo Horizonte) e
Palmeiras (Sao Paulo) tiveram que renunciar os nomes italianos que adotavam: Societa

Sportiva Palestra Italia e Societa Palestra Italia, respectivamente.

Em 1959 tem inicio a Taca Brasil, que deixou de existir apds a disputa de 1968.
Essa competicdo foi a primeira na modalidade voltada a clubes de futebol e em escala
nacional. A razao principal de sua organizacao foi dar condi¢cdes ao Brasil de participar
da Copa Libertadores da América, disputada pelos campedes nacionais dos clubes sul-

americanos.

No ano de 1967 é criado um campeonato entre clubes, envolvendo cinco estados
do Brasil (Rio de Janeiro, Sao Paulo, Minas Gerais, Rio Grande do Sul e Parana) para

substituir o tradicional torneio Rio/S&o Paulo, ocorrido desde 1933, mesmo que de forma
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irregular. Este campeonato era chamado de Torneio Roberto Gomes Pedrosa, conhecido
como Robertédo, e foi disputado até 1970.

A Loteria Esportiva € criada em 1969 para introduzir recursos necessarios aos
programas governamentais de esportes, sendo de grande importancia para a midia
brasileira na década de 1970. Com a conquista da Copa do Mundo do México, o futebol
também é utilizado como um dos elementos que mostram ao planeta o crescimento da
economia brasileira. O Brasil parecia ali, definitivamente, se tornado um Pais prospero e

grande, segundo a propaganda do governo militar:

Gerson passou a Pelé pelo alto, e o Rei cabeceou para Jairzinho. Ele
enfiou a bola na rede, correu para a lateral, saudou a torcida, ajoelhou-se
e fez o sinal da cruz. Faltavam nove minutos para o fim do segundo tempo,
mas com o placar de 3 X1 no estadio Azteca da Cidade do México a
parada estava decidida. A Copa do Mundo era brasileira. O caneco de
ouro macico que vinte anos antes, em 1950, o uruguaio Obdulio Varela
erguera no Maracand diante de 200 mil brasileiros acabrunhados,
acabava de ser literalmente conquistado pelos canarinhos. Trés vezes
campedo mundial de futebol, o Brasil ficara com a taca. [...]. Nunca se
vira algo igual. Fora a primeira Copa transmitida ao vivo, e as multiddes
vitoriosas iam as ruas com versinhos patriéticos que empanturravam as
transmissfes dos jogos. Médici abriu os jardins do palacio da Alvorada e
saiu em mangas de camisa, com uma bandeira na mao e uma bola no pé.
[...].. Pais, futebol, Copa, selecédo e governo misturavam-se num grande
Carnaval de junho. (GASPARI, 2002, p. 208 e 209)

A publicidade foi introduzida ao redor dos campos de futebol em todo o Brasil, no
ano de 1977. O dinheiro gerado era dividido entre os estadios e as federacfes estaduais.
O futebol entrou definitivamente, também, na era da televisdo, com videotapes dos jogos
sendo transmitidos. No entanto, inicialmente os clubes ndo recebiam dinheiro pelas
transmissdes. (HELAL,1997, p.550)

O primeiro Campeonato Brasileiro, em 1971, teve como campedo o Clube
Atlético Mineiro. A ideia do torneio surgiu da Confederacdo Brasileira de Desportos
(CBD). O Brasileirdao, como a competicdo € conhecida, ja teve varias versdes de

regulamentos e sempre teve seus jogos envolvidos em desorganizacdo e escandalos. O
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campeonato foi criado com o intuito de substituir os torneios Robertdo e a Taca Brasil e
para definir a classificacdo dos representantes brasileiros em torneios sul-americanos,

como a Copa Libertadores da América.

Um dos maiores problemas iniciais do campeonato foi a falta de padronizacéo
dos jogos, pois as regras eram alteradas anualmente, o que prejudicava, ndo s6 aos
clubes, como torcedores e jogadores. Hoje, o campeonato segue o Estatuto do Torcedor
onde é estabelecido que a competicdo deve ter 0 mesmo regulamento por trés anos

consecutivos, prevalecendo os pontos corridos.

A Confederacdo Brasileira de Futebol (CBF) foi criada em 1979, apos a
dissolucdo da CDB. E a entidade que administra o futebol brasileiro e possui 27
federacdes estaduais vinculadas. Sua sede fica localizada no Rio de Janeiro e organiza

0S principais campeonatos nacionais.

Em 11 de julho de 1987, os principais clubes do Pais criaram o Clube dos Treze,
gue organizou a Copa Unido entre dezesseis times, posteriormente reorganizada pela
CBF: o torneio original passou a chamar Mdédulo Verde (12 Divisdo) e foram divididos os
Médulos Amarelo (22 Divisdo) e Azul e Branco (32 Divisdo). A Confederacdo ainda quis
criar um cruzamento entre os campedes e vices dos dois primeiros, para definir o
“‘campeédo final”, mas a proposta néo foi aceita pelo Clube dos Treze. Deste modo, ficou
definido entre eles que o time vitorioso foi o Clube de Regatas Flamengo — primeiro lugar
do Médulo Verde — e, para a Justica Comum, o Sport Club do Recife, primeiro colocado

do Mdédulo Amarelo (ja que o time carioca recusou-se a disputar este quadrangular).

A série A, do Campeonato Brasileiro, é disputada por vinte times em sistema de
turno e returno, de modo que o clube que somar mais pontos no decorrer dos jogos é
consagrado campedo. Os quatro ultimos caem para a segunda divisdo e as demais
classificagOes séo as garantias de vagas nos campeonatos sul-americanos e nacionais

(Libertadores, Copa Sul-Americana e Copa do Brasil).

Esse modelo de competicéo foi implantado em 2003 e recebido com receio pelos
times, mas tornou-se uma unanimidade, pois essa formula trouxe emocéo e transformou

o Brasileirdo em um dos campeonatos nacionais mais competitivos do mundo.
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Do mesmo modo, a série B é disputada por outras vinte equipes que seguem o
modelo de jogos da série A e o0s quatro ultimos colocados descem para a série C, que
tem a participacdo de mais duas dezenas de clubes e ndo é disputado no formato de

pontos corridos. A série D foi criada em 2009 e possui a participacdo de quarenta clubes

indicados pelos campeonatos estaduais.

Fig 8: Taca do Campeonato Brasileiro de 2016 — fonte: fifa.com

Quando o Campeonato Brasileiro termina, o Pais fica cinco meses sem realizar
sua principal competicdo. Os times passam por um periodo de férias e preparacéo e tém
inicio os campeonatos regionais. Eles acontecem em todos o0s estados e possuem
caracteristicas e regulamentos distintos. Os principais campeonatos estaduais s&o:

campeonato paulista, campeonato carioca, campeonato galucho e campeonato mineiro.
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Nas décadas de 1980 e 1990, o Brasil comecou a sofrer com o éxodo de
jogadores para o exterior, sendo considerado um exportador de atletas em potencial,
assim como Argentina e Uruguai. Com o0 sucesso dos nossos atletas, jogar em times da
Europa se tornaria um sonho para diversos jovens jogadores, que, cada vez mais cedo,

vao jogar fora do Pais.

A saida dos jogadores se torna um reflexo da crise financeira e gerencial dos
times nacionais. Os atletas deixam o Pais de maneira precoce e até a FIFA ja interveio
na saida repentina dos jovens esportistas. A Lei Pelé, promulgada em 1998, estabeleceu
o fim da lei do Passe e o profissional ndo € mais considerado propriedade dos clubes. Os
dirigentes dos times passaram a considerar a Lei Pelé a grande responsavel pela saida
de tantos jogadores para o exterior nas décadas seguintes, além de fazer com que os
clubes tenham um menor investimento nas categorias de base, pois se o0 jogador ndo
tiver um vinculo com a equipe formadora, podera ser comprado por clubes com maior

poder de investimento.

A maioria é contratada para jogar em paises como lItalia, Espanha, Inglaterra e
Portugal. Na década de 2000, Japao e Turguia também fortalecem seu mercado com
jogadores brasileiros e mais recentemente, Estados Unidos, Coreia e China. Os
principais motivos para a saida tdo precoce dos jogadores brasileiros € o alto salario pago
pelos clubes estrangeiros e a busca pela independéncia financeira.

Em 2007 foi criada a Copa de Futebol Feminino que ndo conseguiu aumentar o
sucesso do futebol praticado por mulheres no Brasil, mesmo possuindo o incentivo do
Ministério do Esporte. Ainda assim alguns clubes mantém as equipes femininas e as
jogadoras atuam por equipes nos Estados Unidos e Europa. Marta, cinco vezes
ganhadora do titulo de “melhor do mundo” e maior artilheira da histéria das Copas do

Mundo femininas, é o0 nosso maior destaque.

Apoés a derrota de 7x1 para a Alemanha, na Copa do Mundo de 2014, muito foi
falado sobre mudar a estrutura do futebol brasileiro, de modo a valorizar as categorias de
base e aumentar a profissionalizagcdo de dirigentes e também dos arbitros. Houve
mudancas na comissdo técnica da Selecdo Brasileira, que foi toda reformulada, mas

nada mais do que isso. Os dirigentes da CBF tiveram seus nomes envolvidos em
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escandalos de corrupcao e até o seu presidente, José Maria Marin foi preso. Apesar
disso, o futebol continuou a mobilizar o interesse do publico brasileiro, mostrando que o
esporte faz parte da cultura nacional, tanto quanto o samba, por exemplo. Essa

assimilacao do futebol pela cultura brasileira sera o préximo ponto a ser analisado.

1.3 O futebol brasileiro e a cultura

“Nunca pense que esta sozinho quando vocé vive futebol, respira futebol.
Isso significa que vocé faz parte dessa paixdo mundial pela bola
porque futebol além de um esporte é um ideal de vida.”

Vinicius de Moraes

O brasileiro, desde cedo, é estimulado a chutar uma bola, a fazer um gol, a narrar
partidas mesmo que isso aconteca no seu cotidiano, quando ele apenas arremessa uma
caneta para um colega de trabalho, quando alguém chega em um bar, ou apenas no seu
imaginario. O futebol recebe uma importancia toda especial, deixando — muitas vezes —
de ser considerado apenas um esporte e passa a ser uma verdadeira instituicao
brasileira. (FREYRE, 2010, p.24-25)

A profisséo de jogador de futebol permeia o sonho de muitos garotos e, mais
recentemente, de muitas garotas. Muitos meninos e meninas ao serem perguntados
sobre o que vao ser quando crescer, ndo optam por uma profissdo como meédico,
advogado ou engenheiro. Jogador de futebol é a primeira opgao. Por isso as “peneiras”
(testes para entrar) dos clubes grandes, ou as escolinhas de futebol séo lotadas de jovens
com um unico sonho: tornar-se um jogador de futebol profissional. Eles come¢cam desde

cedo a sonhar e a treinar, imaginando unir o talento a técnica:

[...]. o futebol € uma arte que, para sua inteira realizacédo e esplendor de
sua maxima criacdo, depende de estar com as ferramentas basicas bem
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afiadas, ou seja, bem preparado na parte fisica, técnica, tatica e moral.

Um jogador habilidoso dentro de uma equipe bem posicionada e
coordenada tem todo um palco livre para as suas mais puras criagdes.
Assim como o pintor precisa dominar bem a técnica da pintura e ter suas
ferramentas bésicas (pincéis, tintas, quadros, etc) para melhor retratar a
sua imagem criada, assim é o jogador de futebol. De nada adianta um
jogador ser extremamente criativo, se ndo tem habilidade individual, a boa
distribuicdo dos jogadores dentro do campo e sua coordenacdo entre si
dependem fundamentalmente de treino. (TOLUSSI, 1988, p. 7-8)

A partir do inicio da década de 1920, o futebol esta integrado a vida de uma
grande parcela da populacdo brasileira e pode ser considerado como um traco de
identidade social. E um dos esportes que mais move as emogbes do publico, dos

esportistas e dos profissionais envolvidos:

O futebol e a vida do brasileiro caminham paralelamente, ndo importando
as diferencas de grupos sociais, dai a popularidade do desporto.
Objetivando atingir a massa, a imprensa radiofénica luta avidamente para
criar um habito entre o publico consumidor, representado pelos ouvintes,
vendendo um produto — a transmissao das competicées — através de uma
linguagem altamente estereotipada e redundante, abundante em
sinonimias, que, ao invés de revelar uma pobreza de imaginagéo,
constitui-se, segundo Ménica Rector, "num elemento preciso de
comunicagao”, isto €, comunicagao de forma mais breve, mais inteligente
e mais atraente (CAPINUSSU, 1988, p.16-17).

Contudo, por assumir aspectos marcantes da cultura nacional, também reflete os
problemas enfrentados por ela. No inicio do século XX, a aceitacdo dos negros, nas mais

diversas camadas da populacéo brasileira, ainda tinha grandes problemas.

Relatou-se nesta pesquisa a influéncia estrangeira no futebol no Brasil. Esta teve
uma contribuicdo também cultural no modo de praticar 0 esporte, € nos seus
profissionais. O sociologo Gilberto Freyre (1945) realizou estudos sobre os impactos da
miscigenacao racial na formacao socio cultural e na formacao de um ethos nacional. Aqui
apontamos seu pensamento para a ado¢do de um modo peculiar de jogar futebol do

brasileiro:
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O nosso estilo de jogar futebol me parece contrastar com o dos europeus
por um conjunto de qualidades de surpresa, de manha, de astlcia e
ligeireza e ao mesmo tempo de brilho e espontaneidade individual em que
se exprime o0 mesmo mulatismo de que Nilo Pecanha foi até hoje a melhor
afirmacdo na arte politica. Os Nn0sso0s passes, 0S N0SS0S pitus, 0S NOSSOS
despistamentos, os nossos floreios com a bola, [...]. alguma coisa de
danca e capoeiragem que marcam o estilo brasileiro de jogar futebol, que
arredonda e as vezes adoca o jogo inventado pelos ingleses e por eles e
por outros europeus jogado tdo angulosamente, tudo isso parece exprimir
de modo interessantissimo para os psicélogos e 0s sociblogos o
mulatismo flamboyant e, ao mesmo tempo, malandro, que esta hoje em
tudo que é afirmacao verdadeira do Brasil (FREYRE, 1945, p. 421-422).

Alguns clubes de futebol impediam os negros, pardos, mulatos e mesticos de
praticar esportes em suas dependéncias, mas, a0 mesmo tempo, utilizavam-se de seus
servicos. Alguns jogadores com essas caracteristicas, para serem aceitos nos clubes,

passavam pé-de-arroz para ficarem mais brancos:

Jogava-se bola pelo pais todo, alegremente contaminado por um esporte
que deixara de ser bretéo para virar brasileiro da gema. Com a Revolucgéo
de 1930, e mais adiante, como Estado Novo, criado em 1937, o futebol
passara a ser visto como um dos elementos da nacionalidade, entre
outros, a ser estimulado como fator de integracéo, fonte de identidade
nacional, e de autoestima. Ha ai todo um projeto ideoldgico em curso, que
abrange inclusive a questdo racial considerada estratégica para a
integracdo de uma populagéo heterogénea. (ORICCHIO, 2006, p. 57)

O termo “p6-de-arroz” apareceu pela primeira vez no Rio de Janeiro, em 1914,
guando ex-socios do América Futebol Clube ingressam no quadro social do Fluminense.
Dentre eles o atacante Carlos Alberto, um mulato que tinha por habito passar talco no
rosto para embranquecé-lo. No primeiro confronto entre os dois clubes, no dia 13 de maio,
torcedores do América, ainda furiosos com a saida de seus jogadores, provocaram-no,
chamando-o de “p6 de arroz”’. O termo é utilizado até hoje para apelidar o time do
Fluminense do Rio de Janeiro e seus torcedores. (CASTRO, 2012, p. 30)
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Aos poucos, os jogadores mulatos foram ocupando espaco dentro do esporte.
Surgem entéo os primeiros craques, entre eles Artur Friedenreich e Lebnidas da Silva.

Friedenreich era um mestico filho de pai alemédo e a mée negra. Destacando-se
pelo belo futebol nas equipes como Germania, Ipiranga, Paulistano, S&o Paulo e
Flamengo, além da Selecéo Brasileira. Ganhou o apelido de El Tigre. O jogador faz parte
de uma mitica do futebol. Para alguns seria o maior goleador do futebol mundial com
1329 gols, superando o Rei Pelé. No entanto, devido a precariedade dos registros oficiais

e da imprensa, ndo se pode comprovar este feito.

O atacante Lebnidas da Silva é considerado até hoje um dos melhores do futebol
brasileiro e era popularmente conhecido como Diamante Negro. Seu modo de jogar,
durante 20 anos, marcou sua fama. Lebdnidas antecedeu grandes estrelas do Pais como

Didi, Pelé, Roméario e Ronaldo, emprestando seu apelido ao chocolate que até hoje &

sucesso de vendas da Nestlé.

Fig 9: O atacante Lebnidas da Silva, o
Diamante Negro, e sua famosa bicicleta —
fonte: saopaulofc.net

A prética esportiva foi aos poucos tendo cada vez mais relevancia na sociedade
moderna que, no final do século XIX e durante todo o século XX, se mostrava, sobretudo
a sociedade europeia. Neste cenario o futebol ganha grande importancia. O historiador
inglés Eric Hobsbawm, abordou temas chaves das artes do século XX em suas obras e,
ao analisar a cultura popular e a influéncia americana, destacou o esporte e o futebol

como uma das principais iniciativas culturais do século passado:
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No campo da cultura popular, 0 mundo era americano ou provinciano.
Com uma excec¢do, nenhum outro modelo nacional ou regional se
estabeleceu globalmente, embora alguns tivessem substancial influéncia
regional (por exemplo, a musica egipcia dentro do mundo islamico), e um
toque exdtico ocasional entrasse na cultura popular comercial global de
vez em quando, como 0s componentes caribenhos e latino-americanos
de danca e musica. A Unica excecao foi o esporte. Nesse setor de cultura
popular — e quem, tendo visto a selecao brasileira em seus dias de gloria,
negara sua pretensdo a condicdo de arte? — a influéncia americana
permaneceu restrita a area de dominacao politica de Washington. Do
mesmo modo que o criquete s6 é jogado como esporte de massa onde a
bandeira britanica drapejou um dia, também o beisebol causou pouco
impacto, a ndo ser onde os marines americanos desembarcaram um dia.
O esporte que o mundo tornou seu foi o futebol de clubes, filho da
presenca global britanica, que introduziu times com nomes de empresas
britdnicas ou compostos de expatriados britanicos (como o S&o Paulo
Atlético Club) do gelo polar ao Equador. Esse jogo simples e elegante,
nao perturbado por regras e/ou equipamentos complexos, e que podia ser
praticado em qualquer espac¢o aberto mais ou menos plano do tamanho
exigido, abriu caminho no mundo inteiramente por seus proprios méritos,
e, com o estabelecimento da Copa do Mundo em 1930 (conquistada pelo
Uruguai), tornou-se genuinamente universal. (HOBSBAWN, 1995, p. 197-
198)

O futebol brasileiro vai aos poucos conquistando o mundo com o titulo de “futebol
arte”. Varios jogadores colaboraram para que a nacao atingisse esse status. Neste
espaco estd Manoel Francisco dos Santos, o famoso Mané Garrincha, considerado, pelo
escritor Nelson Rodrigues, o maior artista do futebol brasileiro. O garoto pobre e de
pernas tortas, descendente de indios, era capaz de driblar zagueiros com perfeicéo.
Construiu uma imagem de valor cultural e social, reproduzida para o mundo todo através
de filmes, poesias, quadros e cangdes. O futebol, entdo, vira uma manifestacdo artistica

e transmite mensagens de cunho extra esportivo.

A alegria de Garrincha foi mostrada no filme Garrincha, Alegria do Povo,

produzido em 1962 por Luiz Carlos Barreto e roteiro de Armando Nogueira:

O filme n&o poderia também ter titulo mais feliz. O aposto Alegria do Povo
relembra esse fato destacado pelos cronistas: era 0 homem que levava o
riso a arquibancada. Chapliniano, fazia do jogo o que ele era na origem,
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antes do profissionalismo: atividade ludica, uma brincadeira, na qual o que
valia era divertir-se, enganar o inimigo, fazé-lo cair de pernas para cima,
de bunda no ch&o, quando tentava inutiimente acompanhar o equilibrio
improvavel do Mané de pernas tortas. (ORICCHIO, 2006, p. 106)

Fig 10: Manoel Francisco dos Santos, Mané Garrincha, durante uma partida do Botafogo (RJ) na década
de 1960 — fonte: falaglorioso.com.br

E ndo podemos nos esquecer do maior jogador de todos os tempos: Pelé. O
garoto Edson Arantes do Nascimento, mineiro de Trés Corac¢des, ainda menino ouviu
pelas ondas do radio a Seleg&o Brasileira cair diante do Uruguai em 1950. Ao ver o pai
chorando prometeu que ia ganhar uma Copa para ele: depois da promessa, veio o
cumprimento dela, ndo apenas uma, mas trés vezes (em 1958, 1962 e 1970). Quando
chegou na Suécia em 1958 ao lado de craques como Didi e Djalma Santos, estranhou a
auséncia de negros nas outras selecdes. Nos campos suecos Pelé se mostrou para o

mundo e se tornou mais tarde uma das figuras de maior expresséo no esporte mundial:

Na época do futebol internacionalizado nao haveria figura melhor para ser
homenageada do que Pelé, o maior jogador de todos os tempos e que se
tornou, mesmo jogando numa época em que as transac¢des internacionais
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de atletas eram raras, numa espécie de garoto-propaganda do pais. Até
hoje, 0 nome Pelé continua a ser uma senha positiva, aonde quer que se
va. Alguns craques em atividade, como os dois Ronaldos, rivalizam com
ele. Mas Pelé é ainda um fendbmeno de permanéncia, se levarmos em
conta que disputou sua ultima Copa do Mundo em 1970 e, em 1974,
encerrou sua carreira no Brasil, jogando ainda mais trés anos pelo
Cosmos de Nova York.

Pelé foi recebido por reis, rainhas, presidentes e ditadores. Uma guerra
foi parada para que o vissem jogar. Conquistou 53 titulos em 22 anos
como profissional, entre 1956 e 1977 (contando os trés anos pelo
Cosmos). Cinco vezes campedo do mundo, trés pela selecdo, duas pelo
Santos, fez 1.281 gols em sua carreira, sendo 1.091 pelo Santos e 95 pela
selecdo. (ORICCHIO, 2006, p.226)

Fig 11: Edson Arantes do
Nascimento, o Rei Pelé,
durante uma partida
eliminatéria da Copa do
Mundo - fonte: fifa.com

A aluséo singular ao estilo do futebol brasileiro é narrada, também por Pier Paolo

Pasolini, cineasta, poeta e ensaista italiano e, nas horas vagas, um apreciador do futebol

amador. Em um artigo, publicado no periédico Il Giorno, de 3 de janeiro de 1971 e citado

no livro Veneno Remédio, de Miguel José Wisnik, ele assim se refere aos estilos europeu

e brasileiro, ainda sob o impacto da belissima campanha do selecionado canarinho na
Copa do Mundo de Futebol de 1970, no México:

[...]. o cineasta e poeta escrevia um artigo no qual interpretava o futebol
por meio da literatura, como um “discurso” dramatico que podia ser
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jogado, segundo ele, em prosa realista, como — digamos — a dos aleméaes
e ingleses; em prosa algo estetizante, como a dos proéprios italianos; e em
poesia, como a dos brasileiros. Futebol em prosa significava o jogo
coletivamente articulado, buscando o resultado por meio da sucessdo
linear e determinada de passes triangulados. [...]. Essa tendéncia (com
grande énfase defensiva) praticamente generalizada no futebol
exclusivamente branco da Europa Ocidental, levava a desprezar o
impulso ao drible em nome da “prosa coletiva”, tendo como o Unico
arroubo o momento do contra-ataque. [...]. o gol tenderia a aparecer,
dentro dessa cultura futebolistica, como a consequéncia pragmatica de
acOes dominadas muitas vezes por uma causalidade previsivel e, ainda
assim, efetiva. Ja o futebol poético suporia dribles e toques de efeito, ao
mesmo tempo gratuitos e eficazes, capazes de criar espacos inesperados
por caminhos néo-lineares, podendo o gol ser inventado por qualquer um
e de qualquer 65 posigao”. [...]. (Pasolini) ressalva que a distingéo entre
futebol-prosa e futebol-poesia é especificamente técnica — semioldgica —
e nao valorativa, podendo cada um dos modos atingir ou ndo sua
plenitude, impondo-se ao outro. Mas, no modelo poético — dominante,
segundo ele, no futebol sul-americano, o gol resultaria ndo de
triangulacbes metodicamente concatenadas ou de cruzamentos com
causa e efeito, mas de irrupgdes individualistas e de aproximacdes em
ondas concéntricas, de cruzamentos paradoxais das causas com 0s
efeitos, poderiamos dizer, cujo desenho intrincado dificilmente se deixaria
reduzir a uma formula (WISNIK, 2008: 114-116).

Quanto as caracteristicas que ajudaram o esporte a ser tdo praticado,
Norbert Elias e Eric Dunning (1992), na obra Deporte y Ocio en el Proceso de la
Civilizacién, apontam que o préprio “jogo” contém elementos que podem servir como
vetor de agressividades. Sem duvidas, o futebol traz consigo ingredientes que mexem
com as emogdes dos mais aficionados. Conforme o socidlogo Mauricio Murad:

O futebol é o ritual de maior substancia da cultura popular brasileira,
metafora privilegiada de nossas estruturas basicas. Estuda-lo é abrir um
leque inimaginavel de possibilidades teméticas, de trabalho, de pesquisa
e de conhecimento em torno da realidade brasileira. Como objeto
polissémico que €, oferece eloquente expressividade sociolégica, que
permite a investigagao alcancar nossas questdes basicas enquanto povo,
enquanto histéria. (MURAD, p.16, 1996)
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O futebol torna-se um esporte de massa de interesse de todo o Pais. A paixao
do brasileiro induz uma grande parceria do futebol com os meios de comunicagcao de
massa. As partidas, os comentarios e as gozacdes entre adversarios sao elementos
fundamentais para a midia e para os fas no seu dia a dia. Esta relacao estreita vamos

observar mais atentamente a seguir.

Ter o melhor futebol do mundo se tornou obsessao nacional, uma afirmacéao
do pais. Viramos exportadores de craques, e a nossa histéria se confunde
com a propria evolugdo do esporte. Passatempo de poucos, a atividade,
entdo de elite, triunfaria e cresceria para ser uma instituicdo brasileira. Além
disso, quem diria, acabou se tornando, como afirmou o antropélogo Roberto
DaMatta no programa Roda Viva, da TV Cultura, o melhor professor de
igualdade do Brasil. “As regras séo fixas, simples, claras e ndo mudam
facilmente. Os times precisam uns dos outros, a oposi¢ao é vista como parte
do jogo. Todo mundo sabe que néo se pode ser eternamente campedo, que
perder ou ganhar faz parte. Quem é bom sempre aparece, ndo se pode ser
craque com a cor da pele, ou 0 nome de familia, ou o dinheiro, ou a fama do
pai. E, finalmente, no futebol, todos estdo sujeitos a regras”. (SGARIONI,
2010)

Seja qual for a sua real origem, o importante € que o futebol se tornou um dos
maiores esportes do mundo, que movimenta massas e multiddes e une desconhecidos
em prol da torcida, que criou um grande, e importante, interesse midiatico e se tornou um

enorme espetaculo competitivo.
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2 PANORAMA HISTORICO DO FUTEBOL E OS MEIOS DE COMUNICACAO

“O futebol tem coisas que s6 no futebol...”

Galvao Bueno

Em 1950, a TV Tupi de Sao Paulo, inaugura a primeira emissora de televisdo no
Brasil. Logo apés, em 1951, foi transmitido o primeiro jogo de futebol. Se pensarmos
neste contexto, era a primeira vez que os brasileiros tinham o contato com o jogo de
futebol em suas casas através da imagem em movimento. Até entdo os jornais noticiavam
0 que acontecera nas partidas do dia anterior, o radio enlouquecia os ouvintes mais

aficionados, mas, se quisesse imagens, o torcedor teria de ir ao cinema.

Ao longo dessa pesquisa ja relatamos o amor do brasileiro pelo futebol e como o
esporte entrou em sua cultura de modo a ser um dos seus pilares de identificacdo. Os
meios de comunicacdo colaboraram para esta paixdo e sua identificagdo nacional.
Inimeros cronistas esportivos, jornalistas, narradores de radio e televisdo, comentaristas,
escritores e cineastas contribuiram — e muito — para que o futebol tivesse um tratamento
especial, ora enaltecido e exaltado, ora criticado e odiado, em relagcdo aos outros

esportes.

O jornal, ainda nas primeiras décadas do século XX, ja tem seus primeiros textos
de destaque, algumas colunas e cronistas que acompanhavam com exclusividade o
esporte que crescia. O radio e o futebol criam um casamento quase Unico com uma
linguagem proépria. Linguagem esta, que vai influenciar diretamente a televisdo e sua

maneira de retratar o futebol.

Quase vinte anos apods o inicio da televisdo no Brasil, a primeira transmisséao da
Copa do Mundo acontece, gracas a um grupo de emissoras que se unem e utilizam a
tecnologia, via Embratel, patrocinada pelo governo militar. A partir dai o Pais ndo deixou
mais de acompanhar o fendmeno dos jogos da Selecdo Brasileira na Copa do Mundo,

que, literalmente, tem a atencéo da populacédo em todos os lances.
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Atualmente a ligag&o entre os meios de comunicacéo, sobretudo a televiséo, e o
futebol parece irreversivel. Os brasileiros tém a sua disposi¢cdo dezenas de canais para
acompanhar seus clubes e selec¢des, nacionais e internacionais. Muitas das emissoras
de canais abertos — inclusive — disponibilizam diariamente pelo menos alguma noticia
sobre o esporte, tanto dentro de seus telejornais tradicionais, como em programas
exclusivamente dedicados a ele, vide na televisédo aberta a TV Globo com o Globo
Esporte, a TV Gazeta, com o Gazeta Esportiva e 0 Mesa Redonda Futebol Debate e a
TV Bandeirantes com o Jogo Aberto e o Terceiro Tempo. Na televisdo fechada além dos
canais especificos como SporTV e ESPN, temos o Premiéere Futebol Clube, que mostra

jogos ao vivo exclusivos para assinantes do sistema pay-per-view.

Para ir além neste tema, podemos usar a transmisséo dos Jogos Olimpicos do
Rio de Janeiro pelo SporTV, canal de sinal fechado, pertencente ao Grupo Globo, e que
trata somente de assuntos que tém relagdo com esportes, como exemplo. Na ocasido,
colocou a disposicao dos seus assinantes, dezesseis canais em alta definigdo para exibir
todas as disputas das 42 modalidades que compoem o evento, além dos 56 sinais on-
line, via internet, acessiveis também via mobile. Importante ressaltar, que todos o0s jogos
de futebol foram transmitidos ao vivo por eles e, alguns, reprisados posteriormente. A
emissora oferece normalmente a seus assinantes trés canais que acompanham os mais

diversos esportes ao vivo ou em reprises.

2.1 O papel do futebol nos meios de comunicac¢édo no Brasil

“O futebol é o 6pio do povo e o narcotrafico da midia.”
Millér Fernandes

A midia se fixa em descrever os fatos pertinentes aos jogos de futebol e
caracteriza esse esporte de uma maneira diferenciada, por meio de uma linguagem

prépria que, com o tempo, passa a ser adotada por todos cotidianamente.


http://pensador.uol.com.br/autor/millor_fernandes/
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Com o crescimento do futebol, e sua profissionalizacdo, a imprensa brasileira
dedica mais o seu tempo ao fendmeno esportivo. Esse processo consolidou uma sélida
industria que ajudou, em muitos aspectos, a dar grande prestigio aos idolos esportivos.

Sobre a importancia da imprensa no esporte, Lovisolo (2001) cita que:

E bem possivel que o esporte moderno ndo existisse se 0s jornais e 0s
jornalistas o tivessem ignorado. As noticias e as matérias dos jornalistas
sobre os esportes foram e sdo elementos constitutivos do jornalismo e do
esporte moderno. Jornais, radio, noticiarios para cinemas, televisédo e o
préprio cinema, com rosario de filmes que focalizam os esportes, 0s
esportistas e os torcedores, foram parceiros dos esportes ao longo dos
altimos cem anos (LOVISOLO, 2001, p. 77).

A relacdo entre esporte e os meios de comunicacdo de massa vai além de um
anico periodo histdérico. Quando os meios de comunicacdo atingem grande parte da
populacdo durante o século XX, esse assunto tornar-se um dos principais a ser
desenvolvido e discutido pela midia:

Mais do que fenbmenos paralelos, esporte e midia constituiram-se
mutuamente. A caracteristica “espetacular” (isto €&, “para ser vista”)
inerente as competi¢cdes esportivas e seu poder de mobilizagéo coletiva
(pela metonimia que coloca na¢des ou bairros dentro de campos, pistas
ou ringues) articulam-se perfeitamente com o surgimento de jornais
impressos em rotativas, destinados a grande numero de leitores, em pleno
processo de expansao urbana na virada do século. (GASTALDO, 2011,
p. 41)

Assim, essa construcdo paralela, evidencia que comunicacdo e esporte nao
apenas tém muito em comum, mas que a forma que ambos assumiram
contemporaneamente €, em grande parte, resultante dessa interacdo. O futebol pelas
diversas razdes apontadas aqui, ganha nédo apenas a simpatia do publico, mas também
uma relevancia sem igual nos meios de comunicacdo brasileiros. Essa interacdo é
construida aos poucos com 0s meios de comunicacdo de massa e suas diversas

caracteristicas.
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2.1.1 Futebol no Brasil e a midia impressa

“Ha um parentesco 6bvio entre o Fluminense e o Flamengo.

E como este se gerou no ressentimento,

eu diria que os dois sao os irmaos Karamazov do futebol brasileiro.”
Nelson Rodrigues

Os jornais impressos tém sido um dos mais relevantes meios de manutencéao e
“construgcdo” da memoria. Rememorar qualquer evento que ligue o presente ao passado

€ um dos motes do fazer jornalismo.

As midias recontam histoérias, tanto de forma ficcional como factual. O
jornalismo é uma delas, ele veicula noticias, relata dramas da vida. O
jornalismo esta presente em todas as culturas. E um meio anterior &
escrita, se considerarmos o processo informativo, e atualmente esta em
varias formas de comunicagdo, sejam elas impressas, eletrénicas ou
digitais. (LANZA, 2009, p.100)

No caso do futebol, as narrativas desse género apresentam sua memoria
resgatando fatos, imagens, idolos, éxitos e fracassos anteriores, no sentido de construir
uma tradicdo, como um elo entre as geracdes dos aficionados pelo esporte. Sobre o jornal
como elemento cultural, Pinheiro nos apresenta no prélogo de seu livro América Latina:

Barroco, Cidade Jornal:

[...]. € o primeiro veiculo impresso de leitura coletiva condutor das
mazelas politicas e mediador, como em nenhum outro lugar, da formacéo
oral-literaria do continente. Os periodicos foram obrigados, contra a
propria intengdo de seus donos, a adotar, nos seus diversos formatos e
secbes, desde 0 comeco, um cromatismo de contraste, uma
multiplicidade de relatos breves e uma variedade de géneros conexos
entre a pagina, o corpo, os objetos, 0os espacos publicos e a paisagem
das cidades. (PINHEIRO, p.7, 2013)
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Apesar do crescimento do movimento futebolistico, as paginas dos periédicos
impressos inicialmente relutavam em reconhecer os jogos de varzea como 0 mesmo
esporte do praticado pela elite, classificando-os como “pequeno futebol” e “grande
futebol”. Jornalistas diziam que os times populares nao possuiam a sofisticacdo dos times
da alta-sociedade e ndo eram capazes de seguir regras. Ridicularizados, os jogadores

jovens e trabalhadores, eram chamados de “canelas negras”.

Ainda na década de 1930, em pleno processo de profissionalizacao do futebol
brasileiro que ja mencionamos anteriormente, uma figura ganha destaque na imprensa
escrita: o jornalista Mario Filho*. Iniciou a carreira jornalistica ao lado do pai, Mario
Rodrigues, proprietario do jornal A Manha, no ano de 1926, ja como repdérter esportivo,
um ramo do jornalismo ainda muito pouco explorado. Entusiasta do futebol Mario Filho
dedica paginas inteiras a cobertura das partidas dos times cariocas. Em Critica, segundo
jornal de propriedade de seu pai, Filho revolucionou 0 modo como a imprensa mostrava
0s jogadores e descrevia as partidas, adotando uma abordagem mais direta e livre de
rebuscamentos, inspirado no linguajar dos torcedores. Vem desta época a popularizacao
do termo "Fla-Flu", o classico entre as equipes de Flamengo e Fluminense. Devido a
importancia do Rio de Janeiro no cenario cultural do Pais, o Fla-Flu se tornou o maior

classico brasileiro:

Mario Filho apenas nao inventou a sigla. Tudo o mais no Fla-Flu moderno
foi inventado por ele. Folclorizou torcedores ilustres de cada time e
transformou o passado do jogo Flamengo e Fluminense numa saga.
Quando escrevia sobre “ o Fla-Flu de 1919”, era como se estivesse
contando um capitulo da histéria mundial. E, quando parecia que o
interesse pelo jogo comecgava a decair, algo acontecia que reativava seu
mistério (CASTRO, 1992, p.132)

4No final da década de 1940, Mario Filho lutou pela imprensa contra o entdo vereador Carlos Lacerda,
que desejava a construcdo de um estadio municipal em Jacarepagud, para a realizacdo da Copa do
Mundo de 1950. Méario conseguiu convencer a opinido publica carioca de que o melhor lugar para o novo
estadio seria no terreno do antigo Derby Club, no bairro do Maracana, e que o estadio deveria ser o
maior do mundo, com capacidade para mais de 150 mil espectadores. Em sua homenagem, o antigo
Estadio Municipal do Maracana ganhou o nome de Estéadio Jornalista Mario Filho, apds sua morte em
1966. (CASTRO, 1992)



51

Mario Filho também criou a Manchete Esportiva, em 1955, um braco esportivo da
revista Manchete, uma das maiores do Pais e de propriedade de Adolpho Bloch e que

tinha entre outros colunistas o famoso escritor Nelson Rodrigues, irméao de Mario.

Entre os mais diversos veiculos impressos que permanecem, podemos destacar
dois de alcance nacional e que nas Ultimas décadas convergiram do jornalismo impresso

para a internet: a Revista Placar e o Jornal Lance!.

A Revista Placar foi durante anos a revista de maior destaque sobre o futebol no
Brasil. Lancada pela Editora Abril, seu primeiro nimero data de 20 de marco de 1970 e,
em sua primeira fase, possuia edi¢cdes semanais, ao longo das décadas de 1970 e 1980,
e assim permaneceu até agosto de 1990. Publicada pouco antes da Copa do Mundo de
1970, com o objetivo de preencher a lacuna de uma publicacdo nacional sobre o esporte,
a revista levantou, ja naquele momento, como bandeira a estruturagcdo e modernizacéo
do comando do futebol brasileiro. O jogador Pelé foi o personagem da capa da primeira
edicdo, que vendeu quase duzentos mil exemplares e ainda trouxe como brinde uma

moeda cunhada em latdo com a efigie do jogador.

A Placar, realmente mobilizou-se para defender mudancas estruturais na
organizacdo do futebol brasileiro. No ano de 1970, jA propunha a criacdo de um
campeonato de ambito nacional. Como ja citado, em 1971 criou-se o Campeonato

PLACA

RIS PANGITRA Be BRRRA BAR ¢ SOWEAR | @ MWAA T o MO e

SELECAO

VIVE O SEU PIOR [ o Fig. 12: Revista Placar,

. primeira edi¢do, em 1970 —
MOMENTO N v fonte: placar.abril.com
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Brasileiro de Futebol. Mais tarde defendeu a criagéo da segunda divisao do Campeonato
Brasileiro, e também apoiou no ano de 1987 a criacdo da Copa Unido pelo Clube dos 13.

Foi a prépria revista que forneceu o troféu ao Flamengo, campedao do torneio.

Pela revista Placar passaram diversos jornalistas de destaque, sendo o mais
reconhecido Juca Kfouri. Desde os anos 1980, a Placar criou uma tradicdo de cadernos
especiais, como os Guias da Copa do Mundo e os Guias do Campeonato Brasileiro,
ambos publicados desde 1990 em edicOes especiais. Em 1980, foi instituida a Edicéo
dos Campedes, que trazia reportagens e posteres dos campedes estaduais, logo que
esses campeonatos eram concluidos. A partir de 1989, a edicdo passou a abordar
também o campedo brasileiro e 0 da Copa do Brasil, assim como titulos importantes

conquistados por clubes ou pela Sele¢édo no Exterior.

Em 1995, com o novo projeto gréfico, as reportagens foram abolidas, e a Edicédo
dos Campedbes passou a trazer apenas poésteres. Em 2006, foram incluidos campedes
de campeonatos europeus, acompanhando uma tendéncia do publico de cada vez mais
assistir aos principais campeonatos mundiais. Entre as Copas do Mundo de 1994 e 2006
a revista publicou edicGes especiais ap0s cada partida da Selecdo Brasileira no torneio.

No ano de 2015 a Editora Caras comprou o titulo da Editora Abril.

O Lance! é um jornal esportivo brasileiro publicado pela Areté Editorial. Sediado
na cidade do Rio de Janeiro, tem versdes regionais para outros estados, e com isso,
alcance nacional. Atualmente o Lance! esta presente ndo s6 nas bancas de jornais, mas

também na internet com conteddos multimidia

Circulou pela primeira vez em 26 de outubro de 1997, mas o site Lancenet ja
estava disponivel na internet uma semana antes. O jornal comecou com uma equipe de
cem funcionarios, mas enfrentou dificuldades ja no ano seguinte e quase fechou. Mais
tarde houve uma "consolidagéo empresarial”, quando a publicagdo cresceu a ponto de se
tornar o décimo jornal brasileiro em termos de circulacdo, e em 2009 ja tinha 450

funcionarios.

O Lance! também publicou as revistas A+, lancada em 2000, e a Fut'Lance, em
2008. A primeira, que originalmente circulava com o jornal todos os sabados, passou a

ser mensal em outubro de 2007 e podia ser adquirida com o periodico todo primeiro
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sdbado de cada més. A segunda era publicada mensalmente, independentemente do
jornal, embora suas duas primeiras edi¢cdes tenham sido disponibilizadas com desconto
junto as edicdes do diario. A revista tratava de futebol e assuntos de interesse masculino.
Além disso, o Lance! edita o Jornal Vencer, um diario para o torcedor flamenguista,

langado em abril de 2008.

2.1.2 Futebol brasileiro e a midia radiofénica

"A selecdo brasileira era tdo boa que eu temia torcer por ela"
George Raynor. (técnico da Suécia, adversaria do Brasil
na final da Copa do Mundo de 1958)

Embora tenha surgido depois da chegada do futebol ao Brasil, o radio, que foi
introduzido no Pais em 1922, trouxe para a rotina dos torcedores uma nova forma de
acompanhar o esporte, adaptando e criando diversas expressées na nharracdo das
partidas através de seus locutores, comentaristas e repérteres para aquele esporte que

ainda era elitizado.

O namoro do radio com o esporte comecou entre 0s anos de 1929 e 1930, com
informacdes curtas sobre os resultados das partidas realizadas no Rio e em Séo Paulo,
muitas vezes obtidos com enorme sacrificio, devido as dificuldades técnicas, em especial
a péssima qualidade das linhas telefénicas. (TAVARES, 1997, p.132)

Com o passar do tempo, o interesse pelo futebol aumenta e o publico, além de
ter crescido, também foi mudando de perfil. Nao mais pertencia a elite, mas comeca a
fazer parte da emergente classe média urbana e a classe média baixa no Brasil da
primeira metade do século XX, em especial em Séo Paulo e no Rio de Janeiro. O ingresso
de jogadores negros e mulatos nos times brasileiros reforgou a identidade entre o futebol
e pessoas de classes populares e deixou de ser considerado exclusivamente um esporte
de elite, principalmente quando o radio passou a destacé-lo em sua programacao para

os fanaticos torcedores.
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Mesmo com as dificuldades de ordem técnica para transmitir as partidas, o
futebol j& tinha o seu espac¢o nos meios de comunicacgao, se tornando um grande atrativo
para conquistar audiéncia a partir do momento em que Getulio Vargas autoriza a
veiculacdo de publicidade no ano de 1932, antes do inicio da profissionalizacdo do

esporte no Brasil em 1933.

Foi um momento de crescimento da importancia do futebol para o pais, com forte
participacédo do jornalista Mario Filho (irméo do jornalista e escritor Nelson Rodrigues),
gue desenvolve a crbnica esportiva e é criador de eventos e campeonatos que fortificam
a estrutura profissional desse esporte. Além disso, no caso de 1938, quando ocorreu a
Copa do Mundo na Franga:

Pela primeira vez as partidas de uma Copa do Mundo eram transmitidas
ao vivo pelo radio, através do locutor Gagliano Netto, da Radio Clube do
Brasil (a PRA-3) e da cadeia de emissores Byington, diretamente das
cidades francesas de Estrasburgo, Bourdeaux e Paris, sendo
acompanhada por milhares de brasileiros de forma frenética e contagiante
(WISNIK, 2008, p. 184).

Gracas ao pioneirismo, a visdo e sobretudo a coragem de Gagliano Netto que 0s
quatro cantos do Pais puderam acompanhar ao vivo as emoc¢des da Copa do Mundo.
Ondas médias entravam nas casas dos receptores trazendo a voz do locutor que deixou
a transmissdo do torneio deste ano imortalizado, mais pela iniciativa do que pelo

resultado e classificacdo final da Selecao Brasileira:

[...] Gagliano Netto, com sua voz possante e pausada, imortalizou-se na
histéria da radiofonia, mesmo com o Brasil sendo alijado da Copa, muito
mais pelo significado de sua arrojada iniciativa. (TAVARES, 1997, p.132)
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Fig 13: Gagliano Netto, locutor esportivo
— fonte: guiadoscuriosos.com.br

Um ponto de interessante observacéo sobre a Era de Ouro do radio e sua relacéo
com o futebol no Brasil é que, gracas a difusdo nacional das emissoras da entdo sede do
Distrito Federal, o Rio de Janeiro, ha “a dispersao de torcedores dos clubes cariocas por
todo o interior do Brasil” (GASTALDO, 2011, p. 43). Flamengo, Fluminense, Vasco da
Gama e Botafogo sdo clubes que tém torcedores espalhados pelo Brasil todo,
inicialmente gracas ao radio e mais tarde com a popularizacdo da televisdo e a

transmissdo dos jogos das equipes cariocas para grande parte do territorio nacional.

Desde 1931, quando a primeira partida de futebol foi transmitida na integra por
Nicolau Tuma®, através das ondas da Radio Educadora Paulista, entre a Selecdo de Sédo
Paulo e a Selecdo do Parana, surgiram muitos outros narradores que construiram uma

linguagem radiofonica.

5 Nicolau Tuma (1911-2006) iniciou a sua carreira trabalhando como jornalista, enquanto fazia a faculdade
de direito. Foi reporter policial até vencer um concurso para ser locutor na Radio Educadora Paulista em
1929. Durante a fundacao da Associagdo Brasileira de Radio, no Rio de Janeiro, ele cunhou a expresséo
radialista que dizia vir da soma de radio com idealista, uma vez que trabalhavam muito e ndo ganhavam
nada.
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Ary Barroso, um dos mais importantes compositores da musica popular brasileira,
criador de Aquarela do Brasil, entre outros sucessos que marcaram a cultura do Pais,
apaixonado pelo clube Flamengo, também se destacou no radio, em especial nas
emissoras do Rio de Janeiro. Locutor esportivo desde 1934 dedicou-se a essa atividade
durante quase 20 anos e criou um estilo préprio de narrar as partidas de futebol. Como
ele transmitia as partidas junto a torcida; sempre que 0s atacantes se aproximavam da
meta adversaria os torcedores produziam um barulho ensurdecedor, prejudicando a
compreensao dos ouvintes. Desta forma, diversas vezes os ouvintes perdiam o lance
final e acabavam ignorando o resultado da jogada devido ao intenso barulho, acarretando

problemas durante as transmissoes.

Fig 14: Ary Barroso e sua famosa gaitinha. Para narrar os jogos o locutor subia até em telhados — fonte:
techtudo.com

Foi entdo que Ary Barroso teve a ideia de introduzir alguns sons musicais durante
as partidas de futebol, tornando-se o precursor do uso de vinhetas nas transmissées
esportivas. Ele precisava de um sinal sonoro que sobrepujasse todos os ruidos na hora

do gol. Experimentou varios instrumentos até achar uma gaitinha:

[...]. entrou numa loja, na Rua da Carioca, de propriedade do falecido
Chocolate, na época diretor do basquete do Vasco da Gama. Eu tenho
uma caixa de um negaocio que sopra e sai um som bem curioso. Quer vé-
la? Perguntou Chocolate. Ary disse que sim. Chocolate trouxe um monte
daquelas “gaitinhas® que haveriam de lembrar, para sempre, o locutor
esportivo Ary Barroso. (MORAES, p. 38, 1979)
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Ele levou uma porcdo de gaitas e anunciou a novidade ja na partida seguinte.
Com isso, Barroso deixou de gritar e narrar gol durante as partidas e adotou
definitivamente as gaitas, sempre as tocando na hora dos gols, criando ali uma das

primeiras vinhetas sonoras do radio brasileiro.

Outro radialista que desenvolveu um estilo proprio de narracédo foi Raul Longras.
Ele foi comissério de policia, jornalista esportivo, radialista e mais tarde apresentador de
televisdo. Fez grande sucesso em diversas radios com programas policiais no final da
década de 1960, as rondas policiais, e assinou colunas esportivas nos jornais cariocas
Ultima Hora e Tribuna de Imprensa. Nas radios também narrou jogos de futebol e foi o
responsavel pela criagdo do longo grito de gol. Longras afirmava ter concebido essa
maneira de anunciar o gol para conseguir tempo e saber quem tinha marcado.
(MEMORIA GLOBO, 2013)

A reportagem radiofdnica ganha maior reconhecimento a partir da criagdo do
primeiro Plantdo Esportivo, em 1948, na Radio Pan-americana, de Sao Paulo, atual Radio

Jovem-Pan:

Narciso Vernizzi comandava uma equipe de radioescutas que coletava as
informagBes dos jogos. Ele as transmitia diretamente do Plantéo
Esportivo, durante a jornada esportiva. Uma escuta nas ondas curtas
permitia obter na hora noticias dos jogos no exterior ou dos clubes
brasileiros em excursao. (SOARES, 1994, p. 48)

O sucesso foi tanto que, ainda em 1948, foi criado, na mesma emissora, 0
Filmando a Rodada, que retransmitia 0os principais momentos do jogo, gravados no
primeiro gravador de que se tem noticia no Brasil. Era mais uma inovacao incorporada

ao radio jornalismo esportivo.

A grande variedade de programas sobre futebol que comeca a surgir no final da
década de 1940 atende a dois objetivos: atrair a audiéncia masculina para outros
horéarios, além das tardes de domingo e trazer para as radios novos anunciantes e
patrocinadores. Destaca-se também entre tantos profissionais da narragéo esportiva no

radio os locutores Fiori Gigliotti, Osmar Santos, e José Silvério.
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"Abrem-se as cortinas e comeca o espetaculo...", "O tempo passa...", "Tenta
passar, mas ndo passa!", "Crepusculo do Jogo", "Aguenta coragdo!", "Uma Beleeeeza de
Gol!", "Um beijo no seu coracdo”. Estes eram os borddes mais comuns do locutor Fiori
Gigliotti. O profissional trabalhou durante 38 anos na Radio Bandeirantes. Esteve durante
cinco anos a frente da Radio Panamericana, hoje Jovem Pan, e trabalhou também na
Radio Record, de janeiro 1996 a agosto de 2005. Fiori Gilioti conseguiu cobrir dez Copas

do Mundo. Faleceu no ano de 2006, aos 78 anos, em plena atividade.

Osmar Santos, locutor esportivo da Radio Globo nas décadas de 1970,1980 e
1990 que com seus borddes, efeitos sonoros em estudio e as muitas referéncias
histéricas e culturais que misturava as narracdes, o Garotinho como era chamado,
desenvolveu um estilo novo e moderno, posteriormente muito imitado. Expressées como
“Chiruriruli, chirurirurd” e “Pimba na gorduchinha”, além do seu grito de gol eram sua
marca registrada. O locutor também é lembrado pelo papel importante que teve, ainda
durante a ditadura, ao participar como locutor da campanha das Diretas Ja, em 1984.
Infelizmente Osmar Santos se envolveu em um acidente de carro que o deixou

impossibilitado de narrar 0s jogos.

O locutor José Silvério é mineiro e se transferiu para Sao Paulo para trabalhar na
Radio Jovem Pan, em 1975, emissora onde permaneceu por 25 anos. Era o segundo
locutor, atras de Osmar Santos, mas, com a saida deste para a Radio Globo, assumiu o
seu posto em 1977. Na televisdo passou rapidamente pela extinta TV Manchete na
década de 1990. Desde o ano de 2000 narra seus jogos ha Radio Bandeirantes, sendo
considerado o maior locutor em atividade. J& narrou mais de 20 modalidades esportivas,

mas sempre destacou-se no futebol.
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2.1.3 Futebol brasileiro e o cinema

"Minha geracdo ndo nasceu para ser campea do mundo."
Zico — (analisando os seus resultados na Selecao Brasileira )

No cinema o futebol j& se torna tema de filmes desde a década de 1930 como no
caso de Campedo de futebol, dirigido por Genésio Arruda em 1931, sendo o primeiro
filme que traz o esporte como assunto principal da trama e jogadores famosos, entre eles
Arthur Friendreich (MELO;ALVITO, 2006, p.19). Ao longo dos anos o futebol serd um
tema recorrente da producdo cinematografica brasileira, embora ainda tenha-se a

percepcao de que hé poucos filmes produzidos com o assunto:

De fato, o que had €& um desconhecimento de nossa producao
cinematografica, uma restricdo na consideracdo somente dos longa-
metragens e uma comparacgdo infundada com outros paises: de nada
adianta contrastar com outros esportes nos Estados Unidos, por exemplo;
la hd mais filmes de qualquer coisa!. Segundo o levantamento que
realizamos em mais 4.500 longas brasileiros, entre 196 que de alguma
forma representam o esporte, 109 trazem algo relacionado ao futebol.
(MELO ;ALVITO, 2006, p.19-.20).

No final da década de 1950, a maior ligacdo entre a producéo de imagens e sons
viria do cinema, através do cinejornal Canal 100. Concebido por Carlos Niemeyer, o
programa mostrava o futebol de uma maneira diferenciada, com pequenos

documentarios de 15 minutos de duracéo.

O Canal 100 é inaugurado em 1959 e durante sua trajetoria sempre tentou inovar,
na criacdo de vinhetas, nas filmagens, na montagem e na trilha sonora. O samba Na
Cadéncia do Samba composta por Luis Bandeira, langada no Canal 100, ainda hoje é a

grande trilha sonora do futebol brasileiro.

As filmagens eram feitas em sua maioria por Francisco Torturra, um dos melhores
cinegrafistas de futebol e com a superviséo direta de Carlos Niemeyer. Varias imagens
feitas do ponto de vista das arquibancadas gerais do estadio do Maracana fizeram grande
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sucesso nas décadas de 1950, 1960 e 1970, mas se concentrava principalmente no
futebol do Rio de Janeiro, e com poucos filmes feitos em outros estadios pelo Pais. O
Canal 100 ndo abordava apenas o futebol, mas também foi utilizado pelos governos
militares para legitimar as ag¢des e mostrar os avangos do chamado “Milagre

Econdmico”.

Em 1985 um decreto do Ministério da Cultura do entdo presidente Jodo
Figueiredo proibe a propaganda comercial nos cinejornais e o Canal 100 para de ser
produzido. Na década de 1990, O Canal 100 foi retomado pelo filho de Carlos Niemeyer,
Alexandre Niemeyer e varios de seus documentarios histéricos apresentados pela extinta
TV Manchete, nas tardes de sabado.

Entre os mais diversos filmes brasileiros sobre futebol assistidos para esta
pesquisa, foram selecionado trés pela sua representatividade e por retratarem o futebol
de maneiras diferentes, cada um identificado com a cultura brasileira e a sua paixao pelo

esporte.

O documentério Garrincha, Alegria do Povo (1962) mostra o apogeu da carreira
de jogador de futebol de Manoel Francisco dos Santos, o Mané Garrincha, com o
bicampeonato mundial pela Selecdo Brasileira nas Copas de 1958 e 1962 e a
consagracéao do craque das pernas tornas no Botafogo, onde eternizou a camisa 7.

Todo filmado em preto e branco, o longa foi dirigido pelo cineasta Joaquim Pedro
de Andrade, sendo o primeiro documentario brasileiro sobre um esportista. O filme
conquistou o Prémio Carlos Alberto Chieza, do Festival de Cortina D'Ampezzo, na Italia

em 1963, além de outros prémios no Brasil.

6 No periodo entre 1969 e 1973, o crescimento econémico no Brasil alcancou niveis excepcionais, e por isso ficou
conhecido como “Milagre Econbmico”. Em 1967, a economia dava sinais de recess&o. Delfim Netto ministro da
Fazenda entdo encarregado pela economia do pais, passou a investir nas empresas estatais, nas areas de siderurgia,
petroquimica, geracéo de energia, entre outras. As medidas surtiram efeito, e os investimentos nas estatais renderam
muitos lucros. O processo de industrializacéo finalmente havia chegado ao Brasil, gerando milhdes de empregos. Em
1969, quando Emilio Garrastazu Médici assumiu a presidéncia, o “Milagre Econdmico” acontecia. Como resultado, nos
anos seguintes, a classe média teve aumentos consideraveis em sua renda, enquanto aumentava o abismo social no
Pais. O aumento das desigualdades sociais e a divida externa assumida nessa época sao as principais herancas do
Milagre Econdmico no Brasil.
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O filme alterna imagens de Garrincha em acéo no time do Botafogo do Rio de
Janeiro e na Sele¢do Brasileira, com algumas cenas do cotidiano, como a rotina de
treinos no clube carioca e a preparacdo do time para entrar em campo, com aparicées

dos jogadores da época.

Acompanhando as imagens, o narrador Heron Domingues conta historia sobre a
vida do jogador, como o fato dele morar em uma casa cedida pela industria de tecidos
onde trabalhava em sua terra natal, Pau-Grande, distrito de Magé. Garrincha aparece
comprando discos na cidade do Rio e depois dancando ao som deles com algumas das

suas sete filhas.

O saudoso craque € descrito como um oOperario preguigoso, sem
comprometimento, que conseguia dormir mesmo com o alto barulho das maquinas, mas
gue nédo era despedido porque nos fins de semana era o destaque nos jogos do time de
futebol da fabrica. A narracdo enfatiza também a histéria de que Garrincha sé soube que

suas pernas eram tortas ao ler sobre isso nos jornais.

Com rapidos depoimentos de Garrincha sobre a fama que conquistou, e do
meédico que descreve a anormalidade no seu joelho, o grande destaque do documentario
sdo as cenas classicas do crague em campo, seus dribles desconcertantes e seus belos

gols defendendo o Botafogo e a Selecao Brasileira na Copa do Mundo.

O documentéario Subterraneos do Futebol (1964) procura captar a vida do
jogador, do inicio nos campos de varzea até o final de sua carreira, passando pelo apogeu
e finalizando na decadéncia. Até entdo o cinema brasileiro ainda ndo tinha passado a
visdo real e cruel da trajetéria do jogador, mesmo o documentario sobre Garrincha teve
diversas cenas encenadas para dar mais glamorizacéo a sua vida particular (CASTRO,
1999, p. 312). Em Subterrdneos é apresentada de forma antagobnica a ilusdo da fama a
terrivel condicdo para sobreviver depois dela. Sdo apresentados trés personagens; o
juvenil do Palmeiras Feijao (Luiz Carlos de Freitas) que tinha feito o papel de Pelé no
filme O Rei Pelé (1962), de Hugo Christensen, o préprio Pelé e Z6zimo Calazans,
bicampedo mundial que jA estava se aposentando. Eram trés jogadores negros: o
aspirante, o idolo e o decadente. A equipe do filme teve na direcdo Maurice Capovilla e

producdo de Thomaz Farkas.
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Pra Frente Brasil (1982) de Reinaldo Farias € um filme ousado. Em plena ditadura
militar o filme mostra um inocente, que € detido por engano, no ano de 1970, ao ser
confundido com um subversivo. A partir dai, sua esposa e seu irméao tentam descobrir
onde ele esta, encontrando uma série de dificuldades nesta busca. Tendo este plano de
fundo, a ideia central € discutir a tortura e a participacdo da sociedade civil na ditadura
em meio a Copa do Mundo do México. O futebol é tratado como um elemento alienante
em meio aos conflitos politicos que o Pais vivia. Entre as cenas que retratam a crueldade
do regime, Pelé e companhia desfilam pelo gramado. O filme foi aclamado no Festival de

Gramado e teve sua exibicao proibida pela Censura Federal.

Boleiros (1998) foi dirigido por Ugo Giorgetti. Seis amigos, todos ligados ao
futebol profissional, em um bar paulistano para resgatar histérias do futebol. O filme vai
ao encontro com a Retomada do Cinema Brasileiro, movimento que se iniciou ha década

de 1990, apds um periodo praticamente sem producdes.

O bar do filme € ambientado com fotos histéricas de jogadores e times, o
verdadeiro reduto da arte da bola. Essa ambientacdo serve para ligar as seis historias:
um juiz que vendia seus jogos; um grande jogador, agora decadente, que vende seus
troféus para sobreviver; um garoto bom de bola, mas que estd envolvido com a
marginalidade; um craque negro que acaba de fazer o gol mais bonito da carreira, sera
contratado por um time europeu, mas ainda sobre discriminacdo racial; um jogador
corintiano contundido que tem a ajuda de um trio de torcedores muito engracados que o
levam a um pai de santo para voltar aos campos; dois jogadores que queriam burlar a

concentracéo do time para encontrar com mulheres.

O filme é sobre a paixdo pelo futebol, retratada através das pessoas que o
cercam, e ndo apenas 0 jogo em si, poucas cenas de bola rolando acontecem. O
importante € o seu entorno. Houve uma continuacgéo, Boleiros 2 (2006), retratando agora
a situacado da modernizacéo do futebol, da realidade dos craques indo para a Europa e a

tietagem das jovens torcedoras.

Embora a producédo cinematografica brasileira tenha crescido nos ultimos anos, o
interesse em se retratar o futebol na ficcdo ainda permanece contido, sendo mais

significativo diversos documentarios sobre as conquistas dos clubes como Soberano
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(2010) que mostra as seis conquistas do Campeonato Brasileiro pelo Sado Paulo, Absoluto
(2013) sobre o bicampeonato conquistado pelo Internacional de Porto Alegre (RS) e
Libertados (2014) sobre a conquista da Taca Libertadores da América pelo Corinthians,

entre outros.

2.1.4 Futebol no Brasil e a midia televisiva

“Em futebol, o pior cego é o que so vé a bola.”

Nelson Rodrigues

Sobre as primeiras transmissodes televisivas de futebol, ha indicios que um teste
tenha se dado antes mesmo da primeira difusdo da TV Tupi. No dia 28 de setembro de
1948, o operador de camera Olavo Bastos Freire registrou a partida de futebol entre o
time carioca do Bangu e o time mineiro do Tupi, dentre os eventos de comemoracao dos
100 anos da cidade de Juiz de Fora — MG. Freire teria utilizado equipamentos criados por

ele.

A inauguragéo oficial da televisao brasileira ocorreu em 18 de setembro de 1950
sob o comando da TV Tupi, do grupo Diarios e Emissoras Associados de Assis
Chateubriand:

[...]. poucos meses apods sua inauguragdo, o primeiro canal de televisdo
do Brasil, a TV Tupi, ja transmitia jogos de futebol realizados em S&o
Paulo e cidades préximas. Em 1952, foi fundada a TV Paulista, atual Rede
Globo, que viria para concorrer com a Tupi nas transmissdes esportivas.
Mas foi s6 em 1956 que a televisdo conseguiu transmitir (para dois
Estados) uma partida [...]. Era o dia 1° de julho. Record e TV Rio entraram
em cadeia e mostraram, ao vivo, imagens de um amistoso do Brasil contra
a ltalia, no Maracana. (SAVENHAGO, 2011, p. 25)
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A mesa-redonda é um formato de programa televisivo muito consagrado quando
0 assunto € futebol. Estreou na TV ainda na década de 1960, em 1963, na extinta TV
Rio, pelas maos do apresentador e cronista esportivo Luiz Mendes. Foi dele que partiu a
ideia do formato, depois de assistir a um debate politico entre, diversos comentaristas, e
imaginar que o futebol também poderia gerar conversas interessantes. Walter Clark,
entdo diretor da TV Rio, apoiou a ideia e surgiu ali o “Grande Revista Esportiva”, que
mudou de nome ao ganhar o patrocinio da empresa Facit, que fabricava maquinas de
escrever, passando a chamar “Grande Resenha Facit”. Em 1966, o programa migrou

para a TV Globo, emissora que tinha como diretor neste ano, Walter Clark.

Luiz Mendes era o0 ancora da discussao e, a seu lado, estavam ninguém menos
gue nomes como Armando Nogueira, Nelson Rodrigues e Jodo Saldanha, além de José

Maria Scassa, Hans Henningsen, Vitorino Vieira e o ex-artilheiro Ademir.

Se hoje em dia as discussfes nos programas as vezes se exaltam um pouco,
naquela época os integrantes da mesa abandonavam constantemente a técnica e
discutiam com paixao de torcedor e defendiam seus times. Nelson Rodrigues torcia para
o Fluminense; José Maria Scassa era flamenguista; Jodo Saldanha e Armando Nogueira,
eram botafoguenses; e Vitorino Vieira e Ademir, vascainos. O jornalista Armando

Nogueira era o Unico a usar terno, tentando passar uma imagem de credibilidade.

O programa marcou alguns momentos classicos, como Scassa dizendo que
‘quem n&o é torcedor do Flamengo é contra o Flamengo” e Nelson Rodrigues teimando
contra o video que mostrava a veracidade de um pénalti contra o Fluminense. “Se o video
diz que foi pénalti, pior para o videoteipe. O videoteipe é burro”, disse Nelson, numa frase
que ficou marcada. (CASTRO, 1992, p.333))
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Fica evidente que o futebol e sua cobertura pelos meios de comunicacao tem
uma ligacao estreita, que mexe com as paixdes. O futebol expandiu sua importancia para
além das linhas do campo, para além dos 90 minutos da partida. Apds 0 jogo 0s meios
de comunicacao praticamente se mobilizaram para informacdes mais detalhadas, além
dos programas exclusivos para falar das partidas e de suas repercussoes. Para que 0
torcedor, que tenha acompanhado o jogo ou nao, ainda tenha um vasto material sobre
seu clube do coracdo, e mesmo aqueles que ndo sao tao apaixonados pelo futebol, tem
seu cotidiano modificado, seja pelas gozacdes do clube perdedor, seja pela exaltacdo do

vencedor e pelo assunto futebol que invadird as conversas mais simples.

......

Fig 15: Bastidores da gravacao do programa "Grande Resenha Facit" — fonte: memoriaglobo.globo.com
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2.2 O Futebol brasileiro: cultura e linguagem

“Se Euclides da Cunha fosse vivo teria preferido o Flamengo
a Canudos para contar a histéria do povo brasileiro”
Nelson Rodrigues

Uma vez disseram que todo jornalista de futebol € um jogador frustrado. A relacéo
entre eles, pode passar do amor ao 6édio em apenas um jogo ou, ainda, uma jogada. Sao
inumeras historias de bate-boca, discussdes e até a troca de socos e pontapés entre

estas duas figuras fundamentais para o universo futebolistico.

O futebol foi um dos pilares fundamentais para a constru¢cdo da identidade
nacional brasileira, ao lado do carnaval e do samba. No decorrer do século XX esses trés
elementos foram importantissimos para a cultura nacional conforme ressalta o

antrop6logo Amalio Pinheiro em entrevista para o portal UOL:

O Brasil pode até mesmo ser considerado um caldeirdo de assimilacdes
culturais. "Um exemplo é o futebol, que foi um esporte trazido pelos
ingleses, mas que, depois de passar por um processo de assimilagéo,
tornou-se algo muito nosso. A capoeira também nasceu na Africa, mas,
atualmente, joga-se mais no Brasil do que la. (EIRAS, 2016)

O estudo desses movimentos culturais, revela como a politica de construcéo e
legitimacao de uma identidade nacional dialoga com eles. Percebe-se uma relagédo tensa,
na medida em que ha manifestacdes explicitas de manipulacdo politica do futebol,
procurando usar a sua forca emocional como forma de dar legitimidade a determinadas

acoes politicas.

O futebol tem um grau de autonomia que passa necessariamente pela
genialidade individual do jogador, assim como aconteceu com Lebnidas, Pelé e
Garrincha, e acontece ainda hoje com Romario ou Ronaldinho. E essa "incerteza" da
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acdo individual que destr6i qualquer possibilidade de determinacdo e manipulacéo
absoluta, por exemplo, da estrutura politica:

As explicagbes dadas para o intenso e misterioso poder do futebol, a
gualidade emocionante das grandes partidas, seu dominio em escala
mundial sobre todos os outros esportes tém sido muitos, com alguns
vendo nele uma vivida repeticdo de Cacada Ritual pré-histérica, outros
ecoando o sonho matriarcal, ritos de iniciacdo, sonhos pastoriais de uma
Idade de Ouro perdida. Também existe a teatralidade inerente ao jogo —
nao a chatice do futebol americano, mas os dramas interiores de pecado
e redencéo, o teste da virtude, a busca de padrdo e coesao, o choque de
forcas paradoxais: o futebol € muitas vezes comparado com tragédia
grega ou visto como uma peca de moralidade aberta. Talvez a dificuldade
de marcar gols (acarretando a usual pequena diferenca nas margens de
vitéria, mesmo entre equipes de capacidade marcadamente desigual e o
sempre presente risco de uma subita reversdo da sorte) intensifique esta
sensacao teatral, fazendo com que a catarse coletiva se mantenha quase
sempre até o apito final. (COOVER, 2006, p.127)

E bem curiosa a utilizacdo da palavra torcedor para designar quem apoia um
time. Segundo Hollanda (2012) a expresséo foi cunhada pelo cronista carioca Coelho
Neto, no inicio do século XX, em referéncia as mulheres elegantes que se enfeitavam
com vestidos de alta costura, chapéus, luvas na cidade do Rio de Janeiro. Mesmo que a
temperatura na cidade carioca estivesse por volta dos 40 graus de temperatura, elas iam
de luvas acompanhar aos jogos do Fluminense e, ansiosas, torciam literalmente as luvas

ao ver os lances de seu time. A palavra passou, assim, a denominar quem apoia um time.

As expressdes usadas nas radios e o aumento do interesse da populacéo pelo
veiculo popularizaram ainda mais o esporte, que até hoje recebe grande destaque das

emissoras AM e, a partir da década de 1990, também nas emissoras FM.

Se o futebol ajudou a compor uma programacao radiofénica verdadeiramente
popular (junto com o humor, os programas de auditorio e as radionovelas), o radio
também fez muito pelo futebol; contribuiu para transformar o esporte em paixao nacional,

transportando-o do campo para o imaginario popular:
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Ha quem acredite que discutir futebol € uma empobrecedora perda de
tempo. N&o creio, quem acompanha o jogo sabe que ele encerra uma
infinidade de possibilidades. A todo instante pode-se raciocinar
abstratamente, em torno de modelos, observar os resultados praticos,
retornar ao modelo ou confirméa-lo. E um jogo de taticas, estratégias,
talento individual, articulacdo coletiva, que reserva sempre espaco para
aquilo que faz a vida ser interessante: o imponderavel. (GONCALVES
apud MARQUES, 2012, p. 51)

Conforme j& relatado, desde 1931, quando a primeira partida de futebol foi
transmitida na integra por Nicolau Tuma, através das ondas da Ré&dio Educadora
Paulista, entre a Selecado de S&do Paulo e a Selecdo do Parana, surgiram muitos outros
narradores que construiram uma linguagem radiofénica. Os profissionais do radio criaram
borddes e, ao lado de comentaristas e reporteres de campo, introduziram uma nova

dindmica nas partidas de futebol.

Foi essa nova linguagem que permitiu ao ouvinte visualizar o campo e todos 0s
lances das partidas, contribuindo assim para transformar o futebol em espetaculo de
massas e paixao. Aos poucos, os radialistas foram estruturando a narrativa propria da
transmissao de uma partida de futebol de modo a transformar o jogo em uma verdadeira
batalha incentivando as rivalidades entre as quatro linhas, a partir de outros confrontos
ja existentes na sociedade; como o classico carioca Flamengo e Fluminense, conhecido
como Fla-Flu, com sua luta de classes: os esnobes e ricos torcedores do Fluminense e
os trabalhadores, o povo, torcedores do Flamengo. Podemos citar também o famoso
classico sul-americano entre Brasil e Argentina, ou Brasil e Uruguai, com as rivalidades

geopoliticas e também sociais.

E importante ressaltar ainda a dupla funcdo do radio nesse periodo de grandes
modificacdes da sociedade. Ele € ao mesmo tempo representante, na época uma
verdadeira maravilha da tecnologia, e arauto da modernidade, pois ajuda a divulga-la
pais afora. O radio revela-se também um importante criador de mitos dentro do campo e
atras dos microfones, transformando os locutores em idolos, as vezes tdo famosos

guanto os jogadores.
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Com a vitoria da Selegéo Brasileira no Campeonato Sul-Americano em 1919, a
imprensa e alguns escritores, como Coelho Neto, passaram a dar grande destague ao
futebol, que entrou no gosto do povo. Em 1921, o entdo presidente Epitacio Pessoa
‘recomendou” que o Brasil ndo levasse jogadores negros a Argentina, onde se realizaria
o Sul-Americano daquele ano. Era preciso, segundo ele, projetar no exterior uma “outra
imagem” nossa, composta “pelo melhor de nossa sociedade”. Pouco tempo depois esse

cenario se alterou.

O ja citado jogador Lebnidas da Silva, o Diamante Negro, foi consagrado na Copa
de 1938, na Franca, quando aconteceram as primeiras transmissdes intercontinentais de
partidas de futebol no radio brasileiro. Ele atingiu o auge de sua carreira em 1941 e foi o
inventor da bicicleta, um dos lances magicos dentro do esporte, e também o primeiro
jogador brasileiro a explorar comercialmente o proprio nome. Seu profissionalismo era
evidente e, por isso, o Diamante Negro era acusado de exibir a arte de jogar futebol

exclusivamente por dinheiro.

O rédio passou a investir cada vez mais nas transmissées esportivas na fase
conhecida como Epoca de Ouro, nas décadas de 1940 e 1950. Para acertar a sintonia
com o ouvinte das camadas populares, foi necessario abrasileirar as palavras em inglés
gue descreviam as posicOes dos jogadores, do campo e dos lances. Corner virou
escanteio, goalkeeper tornou-se goleiro, field o campo de jogo, referee era o juiz,
linesmen, os bandeirinhas, off-side passou a ser impedimento. As posi¢cdes dos
jogadores também se aportuguesaram. O center-half virou centro-médio e, mais

recentemente, cabeca-de-area, os backs se tornaram beques ou zagueiros.

Paralelamente a profissionalizacédo do futebol, o radio se expande em todo o Pais
e, assim como o esporte, ganha espaco entre os diversos segmentos da sociedade
brasileira, principalmente apos a Revolucao de 1930. Principal meio de comunicagéo de
massas, o radio convergia as duas maiores atividades populares da época: samba e
futebol.

No inicio das transmissbes as radios e os radialistas enfrentaram grande
resisténcia dos presidentes e diretores de clubes de futebol, conhecidos como cartolas,

para transmitir os jogos. Os cartolas alegavam que a transmisséao pelo radio reduziria a
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frequéncia de publico nos estadios, afetando a renda, na época a Unica fonte de sustento
do futebol profissional. Mas o tempo, e principalmente o retorno financeiro, mostraram
que o radio nao roubou o publico das partidas de futebol. Muito pelo contrario, ajudou a

popularizar o esporte.

Brincando com as palavras, criando neologismos e empregando um ritmo veloz
e de emocdo, os narradores esportivos encontraram férmulas que cairam no gosto
popular, tanto quanto o futebol. O radio buscou através dos varios recursos da linguagem
radiofébnica (a capacidade emotiva da voz, musicas e vinhetas) levar a magia do
espetéaculo do futebol ao ouvinte, por meio do apelo a sua imaginacao. O objetivo era
levar o ouvinte a ver praticamente outra partida, mais vibrante, que prendesse sua

atencao ao radio durante todo o momento, e ndo apenas nos gols.

Ary Barroso e sua gaitinha foi um dos locutores que inovou na sua maneira de

narrar os jogos, criando um estilo Unico e irreverente:

Entre os narradores esportivos, 0 mais polémico, o mais carismatico de
todos foi inquestionavelmente Ary Barroso, mineiro de Ub4, flamenguista
apaixonado, conhecido como “Speaker da Gaitinha”. Quando de suas
transmissdes, Ary substituia o grito de gol pelo sopro de uma “gaitinha”,
criando em torno de sua personalidade irrequieta, opinibes mais
contraditérias, ja que seus comentarios sempre tendenciosos,
principalmente quando as “irradiagdes” envolviam o Esporte Clube de
Regatas Flamengo, seu clube de coragéo, culminavam em discussdes
das mais desencontradas. (TAVARES, 1997, p. 135)

Com esse estilo irreverente, Ary Barroso também tinha diversos adversarios, e
devido a sua parcialidade ao narrar os jogos foi impedido de entrar no estadio Sao
Januario do Vasco da Gama, chegando a subir em telhados das casas vizinhas para
narrar 0s jogos. Apesar de tudo isso, sua audiéncia aumentava, pois, mesmo Sseus
oponentes sempre ouviam suas narracdes para poder contesta-lo em encontros nos

bares e cafés cariocas (ibid, 1997 p.136).
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Raul Longras criou um estilo a base de gozacdes criou expressées como pimba
(quando o jogador chutava), balancou o véu da noiva (bola na rede), e o grito de gol
longo. O efeito foi inventado pelo locutor paulista Rebello Junior, mas Longras esticava o
grito de gooooool para ganhar tempo e descobrir o autor do lance. Essa forma de narrar
0 gol € até hoje uma das principais caracteristicas da transmissdo radiofénica das

partidas de futebol. T&o importante que foi incorporado pela televisao.

Um fendmeno facilmente explicado. Muitas vezes o0 ouvinte esta distante do
radio, ou da televiséo, e é o grito de gol que o faz correr para perto do aparelho para
saber os detalhes. Mesmo hoje quem acompanha os relatos dos jogos pela internet, é

impactado pela palavra Goooooool, uma assimilacdo nitida da linguagem radiofénica.

A parcialidade também traz desconfortos e, para evita-los, repGrteres omitem seu
time do coracao. Juca Kfouri € um dos poucos jornalistas a assumir o time para qual torce
— Corinthians. Foi editor da mais importante revista esportiva, quase toda futebolistica,
editada no Brasil, a Placar, pela Editora Abril entre os anos de 1989 e 1995; passou pela
TV Record, TV Globo e TV Cultura e pela radio CBN de Sdo Paulo. Nunca deixou de

exaltar sua paixao pelo futebol:

Minha paixdo pelo futebol se confunde com as primeiras imagens que
guardo na memodria. Tinha pouco menos de cinco anos e via na TV o
Corinthians ser campedo do IV Centenario de Séo Paulo.

Ao lado do meu pai, um tio, dois irmaos, todos alvinegros, |4 fomos nés
para comemorar no recém-inaugurado Parque do Ibirapuera. Dai para
frente a paixdo soO cresceu, a ponto de eu comecar a fazer um arquivo
com as coisas do Corinthians, da sele¢édo brasileira de futebol e de
basquete e, também, dos Santos de Pelé e do Botafogo de Mané. Ja
adulto, fui fazer Ciéncias Sociais na USP pensando em seguir carreira
académica e escrever uma tese sobre futebol (KFOURI, 1998, p.6)

Em 1982 ficou conhecido ao escrever, para a revista em que trabalhava, uma
matéria que denunciava a chamada “mafia da loteria esportiva”, em que jogadores eram
comprados por apostadores, a fim de garantir que os resultados dos jogos da loteria
seriam aqueles em que haviam apostado. O tema rendeu reportagens relacionadas e o

jornalista chegou a ser ameacado por telefonemas anénimos. O trabalho de Kfouri na
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revista rumou o Viés investigativo no esporte, o que havia sido feita por poucas vezes na

historia da imprensa esportiva brasileira.

A ele é atribuido a invencéo do termo Democracia Corinthiana, que batizou um
movimento surgido na década de 1980 no time paulista e foi liderado por alguns
jogadores politizados como Wladimir, Casagrande e, o mais importante deles, Sécrates.
O movimento instituiu que decisdes importantes como contratacdes, regras de
concentracdo, direito ao consumo de bebidas alcoolicas em publico, liberdade para
expressar opinides politicas e outros, eram decididas através do voto igualitario de seus
membros, de modo que o voto do técnico, por exemplo, valia tanto quanto o de um
funcionério ou jogador, criando uma espécie de autogestdo do time, algo revolucionario

para o contexto ditatorial em que estava inserido.

Mas o jornalista ndo colecionou apenas admiradores. Com suas matérias e sua
voz ativa a frente de programas de radio e televisado, teve diversos oponentes como o ex-
presidente da CBF, Ricardo Teixeira, e o treinador Vanderlei Luxemburgo, que chegou a

processa-lo judicialmente.

Durante as transmissdes das partidas de futebol € comum encontrarmos
expressdes criadas pelos locutores esportivos, através de uma linguagem estereotipada
e redundante, forte em sinonimias. Elas, em vez de revelar uma falta de imaginacéo,
constituem-se de forma mais breve e inteligente. Antes, a gaitinha de Ary Barroso
sinalizava para o torcedor o gol. Hoje, express@es como la onde a coruja dorme, “passou
tirando tinta da trave” e “no pau” entre muitas outras, ajudam a contextualizar o que esta

acontecendo na partida e compdem uma imagem do lance.

Outras expressdes como artilheiro, o jogador especialista em fazer gols, mantém
uma conotacdo inteiramente belicista, associando o futebol a uma guerra, ou, mais
recentemente, matador. Além disso, adjetivos hiperbdlicos também sdo comuns dentro
do esporte sempre que nos referimos aos grandes goleiros como goleires, muralhas
humanas ou pareddes, quando associamos bons zagueiros a becdes. Jogadores que
nao tem grande habilidade do drible sdo considerados racudos, da mesma forma que os
meio-campistas habilidosos em lancamentos e que procuram alternar as jogadas de
ataque adquirem o status de maestros, ou 0s jogadores que com Seus passes servem

aos artilheiros, sdo chamados de garcgons.
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Talvez a maneira em que o futebol se expressa mais intensamente no cotidiano
do brasileiro, além de si mesmo, é no vocabulédrio. E de uma maneira como quase
ninguém percebe, porque ja se tornou corrigueiro. As expressdes que nasceram nos
estadios foram incorporadas no linguajar comum. Do jornalismo esportivo ou da conversa
de arquibancada, ganharam as ruas e os livros, em um conceito cultural muito mais

abrangente.

A palavra chutar, ndo significa apenas o ato em si de bater com o pé, se tornou
sindnimo de arriscar ou dar um palpite. O mesmo acontece com Varios termos que,
literalmente, representam o que acontece dentro de campo, mas servem de metafora
para varios assuntos da vida. E o caso de “show de bola”, “suar a camisa”, “dar um
chapéu”, “tirar de letra” e tantas outras expressdes que se tornaram corriqueiras além do
futebol. Demonstram a importancia do esporte para a cultura. E também tornam a lingua

mais rica e viva, adaptando-se com as mudancgas da sociedade.

No ultimo capitulo do livro Fenomenologia do Brasileiro, o filosofo defende que a
dificil situacdo que o mundo se encontrava (e ainda se encontra) poderia ser superada
se fosse encarada como um jogo que pudesse ser ndo apenas vencido, mas também
fruido. O Brasil, segundo ele, poderia contribuir muito para isso, com o jeito jocoso de
seu povo, confirmado em um dos significados da palavra ‘jogo’ em portugués — o de

‘brincadeira’.

Em portugués, de modo caracteristico, existem dois verbaos para significar
0 play inglés, o spielen aleméo, o jouer francés: o futebol é "jogado",
enquanto que o carnaval é "brincado". Os termos "brincar" e "brincadeira"
sédo de dificil captagdo para quem ndo fala o portugués, j& que nédo
significam apenas "jogar alegremente e sem regra", nem significam
apenas "fazer graca", mas, também. "agir com facilidade". Este profundo
significado do verbo aparece na expressdo "o brasileiro trabalha
brincando e brinca trabalhando”. (FLUSSER, 1998, p.170)

A importancia do futebol para as midias pode ser facilmente identificada, uma
vez que boa parte da programacao televisiva e jornalistica esta ligada diretamente as

partidas, aos campeonatos e aos jogadores:
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No caso de esportes como o futebol, hd também o envolvimento de
jornalistas e 6rgaos de imprensa. Esportes ocupam hoje em dia uma parte
significativa da midia. Ha& o comércio de produtos e marcas e toda forma
de investimento financeiro, em atletas, de iniciantes a renomados. Tudo
de algum modo faz parte do que hoje entendemos por futebol. “Futebol”,
portanto, € ainda de um lado apenas o jogo: mas a mesma palavra
designa uma prética social institucionalizada. (ROHDEM,2012, p. 169)

Tamanha importancia que hoje os clubes de futebol depositam nesses canais,
refletem como o futebol se tornou um grande espetaculo midiatico, e por isso gera uma

série de interesses econdmicos e estratégias comerciais.

A pratica e a emocao do futebol estdo intimamente ligadas ao cotidiano do
brasileiro e, para isso, muito contribui a linguagem midiatica utilizada para documentar

este esporte. Johan Huizinga em seu livro Homo Ludens nos explica a emogao do jogo:

[...] o que ha de realmente divertido no jogo? Por que razéo o bebé grita
de prazer? Por que motivo o jogador se deixa absorver inteiramente por
sua paixao? Por que uma multidao imensa pode ser levada até ao delirio
por um jogo de futebol? A intensidade do jogo e seu poder de fascinagéo
ndo podem ser explicados por analises bioldgicas. E, contudo, é nessa
intensidade, nessa fascinagéo, nessa capacidade de excitar que reside a
prépria esséncia e a caracteristica primordial do jogo. (HUIZINGA, 1971,

p. 5)

O brasileiro que em muitos momentos sofreu com dificuldades, mas ao mesmo
tempo vai se apropriar da rua, de uma maneira simples, para jogar suas peladas, além
de outros espacos publicos, apontando uma nocéo de sociabilidade, nocdo esta que

deixa sua marca em diferentes praticas sociais, o que inclui o futebol:

O que importa é que esta surgindo no Brasil um auténtico, espontaneo,
nao-deliberado homo ludens. Um homem que trocou a realidade social e
econdmica por outra, igualmente real, mas de estrutura e de vivéncia
inteiramente diferente no Brasil se da um processo (ndo apenas no
futebol, mas também nele) no qual, por alienacdo de uma realidade
esgotada, é descoberta outra: a realidade do jogo. E um dos sentidos da
afirmacgao de que no Brasil esta surgindo um novo homem. E é um dos
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sentidos da afirmac¢éo que a alienacao € no Brasil fendmeno incomparavel
com a alienacgéo europeia e americana. (FLUSSER, 1998, p.101)

Em sua obra Fenomenologia do Brasileiro o filésofo Vilém Flusser, no capitulo
“‘Alienacao”, o filésofo discute esse fenbmeno de paises industrializados e as formas
como poderia ocorrer no Brasil, e conclui que, devido a aspectos do modo de ser do
brasileiro, a alienacdo pode se transformar em “engajamento” (como exemplos, cita
fendmenos apropriados pela cultura de massas: futebol, loterias e carnaval). Flusser nos
apresenta que a funcdo social do futebol no Brasil é diferente da funcdo social que
cumpre na Europa, uma vez que neste continente o futebol aparece como uma “fuga
alienada aberta ao proletariado”, mas no Brasil a alienacdo esté relacionada ao futebol

teria outro status:

s s

O ponto essencial € que o futebol € muito bem estruturado, com
acontecimentos previsiveis, com participacdo emocional violenta, mas
sem engajamento nem risco. Faz parte de um mundo autbnomo, mas com
pontos de contato suficientes com o outro mundo para permitir projecdo
de frustragbes e sua sublimacg&o. Trata-se de um mundo consistente e
permanente que rivaliza com vantagem, nestes aspectos, com o primeiro.
Mundo hierarquico (clubes formam regides, regides paises, paises um
universo), que permite valoragdo, portanto ética e regras de
comportamento; mundo no qual os atores séo profissionais (portanto
assalariados pagos), que, portanto, nao passam de objetos manipulaveis,
até quando transformados em idolos e mitos (como deuses do
paganismo). (FLUSSER, 1998, p.99)

O futebol na cultura brasileira passa a ser um dos elementos de sua cultura,
agregador, influenciador na linguagem cotidiana e despertando sempre o interesse da
midia. O interesse do publico e a maneira como os clubes enxergam o torcedor, agregam
o futebol como um espetaculo, seja exclusivamente nos estadios, seja um espetaculo

midiatico.
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2.3 A espetacularizacao do futebol brasileiro e mundial

“Deus escreve certo por pernas tortas ”
(Comentério sobre Garrincha)
Nelson Rodrigues

Ainda no século XIX é provavel que os ingleses nao dimensionavam que o futebol
cresceria tanto mais de um século depois. Na década de 1960 com o sucesso dos
primeiros campeonatos internacionais de futebol, percebe-se que o esporte € um grande
agregador de multidées. Vale a pena destacar que a assisténcia a jogos de futebol
acompanha esse esporte desde a sua criacdo na Inglaterra, onde nas duas ultimas
décadas do século XIX eles ja cobravam ingressos para o publico assistir aos jogos, ao

Vivo.

O futebol pode ser considerado o esporte de maior sucesso entre seus
semelhantes. Em um século ele se tornou o esporte principal, € o centro das atencdes
em muitos paises tendo se tornado a principal atividade de lazer da populacdo. No caso
brasileiro, ele e seus idolos (craques) foram os responsaveis pelo Pais ser
internacionalmente conhecido como “o Pais do futebol”. Isso se deve a uma longa
trajetéria de vitorias e de sucesso tanto da nossa selecédo nacional como da habilidade
de varios de nossos jogadores, 0s quais, conquistando um mercado internacional,

chegaram e ainda chegam a serem idolos internacionais.

Fora do Brasil o futebol também atingiu niveis altissimos de importancia, seja
como mercadoria, um esporte espetaculo, ou como pratica de lazer de um grande
namero de pessoas. Havendo sempre uma relacéo de interdependéncia entre ambos.
Alguns dos exemplos mais notaveis de sucesso do futebol como espetaculo séo os
casos do mercado da Espanha e da Italia. Os dois paises conseguiram reunir 0s
melhores jogadores do planeta, e por consequéncia os melhores campeonatos,
garantindo uma grande atencdo por parte do publico e uma enorme cobertura da
televisdo. Com isso 0s campeonatos reunem grandes estratégias mercadoldgicas com

a venda dos direitos de transmissao.
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Em meio aos movimentos econdmicos iniciais na década de 1970 houve de uma
maneira geral a busca pela mercantilizacado do esporte. No futebol, gracas ao brasileiro
Joao Havelange, ex-presidente da CBD (Confederacao Brasileira de Desportos, e atual
CBF) e que assumiu o comando da FIFA no ano de 1974, ha uma série de parcerias para
que o futebol pudesse romper mais barreiras geograficas e gerar mais lucro. Jodo
Havelange mostrou toda a importancia simbdlica de ligar as marcas das empresas a
eventos direcionados aos sentimentos nacionalistas, de forma a explora-los
comercialmente, com parcerias com fortes empresas mundiais, sendo as principais a

Adidas e a Coca-Cola.

Segundo Damo (2011, p 87), depois de 40 anos ap0s o inicio deste processo, a
comercializacdo dos direitos de transmissdo das partidas esta em um nivel que ha a
compra do direito das empresas se anunciarem como parceiras da instituicdo por servico

oferecido.

Pela disposicdo com que atua no mercado, tendo valorizado exponencialmente
seus produtos (partidas, campeonatos e jogadores), seria apropriado pensar a FIFA
como a gestora de uma alianca especializada na producéo de eventos futebolisticos. No

entanto, seu dominio € mais amplo, estendendo-se sobre o futebol de espetaculo.

Para Huizinga, “o espirito do profissional ndo € mais o espirito ludico, pois lhe
falta espontaneidade, a despreocupagao” (1996, p. 219). E mais: “o esporte se tornou
profano, foi ‘dessacralizado’ sob todos os aspectos e deixou de possuir qualquer ligagao
organica com a estrutura da sociedade, sobretudo quando € de iniciativa governamental”
(p. 220, 1996). O futebol tem de ser cada vez mais profissional, regrado para que o
imprevisto seja deixado de lado, uma vez que se torna um grande processo midiatico.
N&o cabe exclusivamente o espirito lidico, mas também o dominio sobre o espetaculo

profissional.

A televisdo € muito importante em todo esse processo comercial e
comunicacional, ja que pode transmitir grandes partidas para varios paises do mundo.
Mesmo para quem esta no local de onde a partida é transmitida, a televisdo permite ver
imagens, caso dos replays, ou imagens com angulos que sdo impossiveis nos estadios,

além de garantir maior seguranca e conforto. Embora o espetaculo nos estadios esteja
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em transformacdo conforme trataremos mais adiante. Os torcedores viraram
consumidores de produtos ligados ao futebol, dentre os quais esta a propria transmissao

da partida, que hoje é vendida em pacotes separados via televisédo fechada.

Como exemplo podemos citar o Premiére Esporte Clube, canal de televisdo por
assinatura brasileiro, que transmite os principais Campeonatos Estaduais de futebol no
Brasil, além do Campeonato Brasileiro da série A e da série B. O canal pertence a
Globosat, e esta presente na maioria das operadoras de televiséo fechada no Brasil e em
algumas operadoras fora do Pais, com 24 horas de programacao sobre futebol, além de
jogos exclusivos para os assinantes. Recentemente foi disponibilizado o Premiere Play,
um servigo para a transmisséo de jogos ao vivo pela internet, onde os assinantes podem

acompanhar pelos computadores ou smartphones.

Gumbrecht (2007, p. 106) apresenta preocupacdes quanto a essa nova
realidade, em que haveria uma “possivel indicagdo de que o esporte, disfarcado de
cultura do lazer, possa estar fugindo a seus limites convencionais e invadindo o resto de
nossa vida, obrigando-nos a assumir o papel de consumidores permanentes do esporte,

em vez de fas”.

O autor destaca ainda que no Brasil utiliza-se o mesmo verbo, assistir, tanto para
0 acompanhamento da partida pela televisdo quanto para estar no estadio junto com a

multiddo, numa mistura entre as duas formas de ver este evento esportivo:

E verdade que a viabilidade econdmica dos esportes profissionais
depende hoje em grande parte da transmisséo pela TV, ndo da venda de
ingressos. Também é verdade que a tecnologia contemporanea e 0s
habitos que estdo surgindo sob sua influéncia estao criando novas formas
de assistir a esportes em tempo real (GUMBRECHT,2007, p. 154).

Conforme o historiador Hilario Franco Jr, “(a televisédo) que confirmou o futebol
como importante produto da sociedade de consumo e modificou a realidade financeira
do setor” (FRANCO JR, 2007, p. 181). A publicidade do futebol através dos meios de
comunicacao, com transmissao ao vivo das partidas, cria uma dupla forma de espectador:
o torcedor de futebol também € a audiéncia que sera negociada. Isto sera ampliado com

0 processo de midiatizacao das relagdes sociais estabelecidas no proprio esporte, sendo
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as industrias culturais determinantes para a préopria estruturacdo das atividades

desportivas.

Wisnik (2008, p. 67) delimita que o atual momento do futebol é caracterizado pela
conotacdo do esporte no centro do complexo mercadolégico, “com interesses que
disputam a publicidade onipresente, tevé aberta e a cabo, pay-per-view e estadios-feira-

de-exposicao apontando para os estadios-shopping”.

A permeacado nesses campos de estratégias midiaticas pode ser percebida com
a determinacao de horéarios para jogos de futebol pelos interesses da televisdo, algo que
ocorre no Brasil e em outras partes do mundo. Por manter certa tradicdo de regras que
acompanham o esporte desde a sua normatizacdo, em 1863 pela Football Association,
sao poucas as mudancas no jogo em si. A grande alteracao, tendo em vista a transmisséo
televisiva, talvez tenha se dado no anuncio por parte dos juizes da quantidade de minutos

a serem acrescidos aos 45 habituais.

O processo de tornar o futebol um produto midiatico formatou um complexo
esportivo, cujo objetivo passa a ser encher de logotipos as partidas e criar novas estrelas
para o mercado publicitario. Além disso, ha um sistema restrito sobre a deciséo referente
aos direitos de transmissao de importantes eventos, que faz com que os grandes grupos
de comunicacdo possam alterar dias e horarios das partidas de acordo com a sua
programacao, como ocorre no Brasil, com a TV Globo, detentora dos direitos de
transmissdo dos principais campeonatos nacionais e internacionais que adequa as

partidas conforme o horario de suas novelas.

Até mesmo os ditos padrdes civilizatérios da FIFA, como o fair play e a
proibicdo de manifestacdes politicas e religiosas em campo, tém como
objetivo maximo e ultimo conservar o futebol no dominio da cultura
midiatica, sem interferéncias de outras ordens. Trata-se de tornar o
ludopédio um negécio protagonizado por jogadores e técnicos que séo
estrelas, mas ndo tém direito a personalidade e a propria historia. (ZENI,
2010)

A ampla cobertura dos campeonatos, pode ser vista, no caso da TV Globo como

forma de aumentar a visibilidade de seus anunciantes, e consequentemente o valor dos
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espacos publicitarios, tanto nos telejornais como durante as partidas. Conforme nos
relata Lovisolo, atualmente, “o util para o futebol espetaculo é o que gera lucros, e para
iISSO € necessario ter estadios cheios e telespectadores, assim 0s espacos publicitarios
se vendem a melhor prego” (LOVISOLO, 2001, p. 85). Nada melhor que usar sua prépria

programacao para autopromover estes campeonatos e as programacoes esportivas.

Ainda assim, o esporte que foi normatizado em plena expansao da Inglaterra para
o mundo, com sua capacidade quase universal de pratica, consegue manter elementos
tradicionais do jogo enquanto lazer, que dualizam fortemente com as caracteristicas de

mercado e as tendéncias tecnoldgicas de se impor perante aos esportes.

Apesar de todas as modifica¢cdes ou as mudancas do gosto do publico, o futebol
continua a ser uma paixao nacional e o principal esporte do Pais, além de ser um dos

mais rentaveis mundialmente:

Neste processo, a midia, em especial a crénica esportiva especializada,
atua como elemento de reafirmacéo do nacionalismo, difundindo ideais
de amadorismo e de amor desinteressado as cores da patria. Gragas a
midia, 0 nacionalismo tem nos campeonatos internacionais de futebol —
com sua expressao maxima a Copa do Mundo de Futebol, cuja final em
1998 congregou 1,7 milhdes de telespectadores em todo o planeta — um
reduto que até hoje parecia intocavel. A fusdo de nacionalismo e futebol
na industria “mass-mediatica” permitiu aos meios de comunicagao
aumentar sua audiéncia e aos patrocinadores o aumento de suas vendas.
(ROCCO JR, 2005)

As transmissfes esportivas sdo hoje um grande trunfo para as emissoras de
televisdes fechadas, uma vez que atualmente uma partida ao vivo € um produto Unico,
de interesse instantdneo e para se ter esse produto, alguns torcedores mais euféricos
nao hesitam em pagar um valor adicional. Pode-se ainda analisar que hoje com o baixo
preco de midias fisicas como DVDs, aliado a pirataria, novas formas de distribuicdo de
filmes, como o Netflix, ndo tornam mais os filmes o grande produto das televisdes

fechadas, sendo substituidos por partidas de futebol, voleibol, lutas e outros esportes.

Ressalta-se que normalmente a forma de transmissao, assim como a cobertura

jornalistica séo direcionadas pelas transmissdes das televisdes europeias, sobretudo a
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transmissao dos jogos da Liga dos Campedes, campeonato realizado pela UEFA e que
0os modelos de negdcios e de marketing tém atualmente grandes patrocinadores como
Ford, Sony, Mastercard, Playstation, Heineken. Fatos como esse fazem a imprensa, de
modo geral, tratar o futebol europeu como melhor, mais organizado e menos violento,

que o futebol brasileiro e sul-americano.

Em um primeiro momento, o fato de o Brasil ter sediado a Copa do Mundo de
2014 e os Jogos Olimpicos de 2016 fez com que o Pais passasse a ser extremamente
visado, influindo decisivamente na prospecc¢édo de novos investimentos econémicos no
mercado de trabalho, e nas questdes tecnoldgicas que se referem as transmissfes

esportivas.

Refletindo sobre as mudancas ocorridas no futebol e nessa relacdo da estrutura

profissional do esporte, Gastaldo (2013) nos traz o seguinte pensamento:

[...] concordando com Huizinga, que o mundo do futebol profissional pode
e deve ser criticado no que ele tem de desumano, de abusivo e alienante:
a brutal seletividade dos “peneirdes”; os acordos nebulosos entre clubes,
federagbes e patrocinadores; a lavagem de dinheiro em transacgbes
internacionais de jogadores; a industria do doping e dos exames de
doping, etc. Entretanto, ha mais “futebdis” no mundo do futebol do que
somente estas mesquinharias. Mesmo que tudo isso aconteca, ndo € o
gue importa para nos, os (as) torcedores(as). Quando a bola rola, algo
importante que foi interrompido recomega. Uma nova chance de ser
perfeito, de ver um time realizar um feito magico, um gol incrivel, mas
também de chorar, resmungar, gritar, sofrer ou maldizer. Esta via de
acesso a sentimentos profundos é, em nossa opinido, uma fonte com
grande potencial de promogé&o da humanizag&o, um caminho para ampliar
nosso conhecimento da vida, para aprender a vencer, aprender a perder,
e aprender a lidar com as diferengas com nossos adversarios. Aprender
a jogar, aprender a viver. (GASTALDO, 2013, p.25)

O futebol se tornou um verdadeiro espetaculo e os meios de comunicacdo de
massa contribuiram efetivamente para isso. Em alguns casos, a globalizacdo do
comeércio, que muitas vezes € criticada e rejeitada, tem uma aceitagdo maior no esporte,
e sobretudo no futebol. (BLAINEY, 2009, p.294) Os jogadores de futebol se tornam
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verdadeiros idolos, com status de “pop star”, semelhantes aos artistas musicais,
televisivo e cinematogréficos. Alguns deles sabendo disso, se apropriam das midias,
sejam elas tradicionais como o0s jornais, a televisao e o radio ou atraves das redes sociais

para além do futebol, e para um publico cada vez mais conectado com essa tendéncia.

O futebol tem se transformado rapidamente com os avanc¢os da tecnologia e
torcedores equipados com fontes de informag&do como a internet, através de dispositivos
moveis mais rapidos. Isso também os torna cada vez mais exigentes e acompanhando
todas as etapas do seu clube de coracéo dentro e fora dos gramados. Torna-se possivel
participar de um time fora das quatro linhas. As manifestacdes as situacdes de um jogo
nao ficam exclusivas nas arquibancadas, ou na frente da televisdo e radio, dependem

agora de diversos canais oferecidos por um poderoso sistema de comunicacao.

Henry Jenkins (2008) nos apresenta o conceito da convergéncia midiatica, como
as transformacdes nas formas do publico em lidar com as midias, e as recentes
modificacdes nas formas de comunicagéo, tem influenciado o futebol, principalmente pela
experiéncia dos consumidores, pelo envolvimento emocional dos torcedores. O consumo
no futebol vai além dos limites das arquibancadas e se projeta em identidades diversas
dos torcedores. O esporte passa a ser um produto de mercado, posteriormente

compartilhado por seus consumidores.

Com a rapida disseminacdo da comunicacdo pelos dispositivos moveis, esses
aparelhos tém modificado a experiéncia de assistir uma partida de futebol. O ato de ver,
ganha o reforco de novas cameras que captam inimeras imagens, muito acima da
capacidade humana, motivam a interacéo do torcedor, e fazem com que ele participe de
alguma forma do momento. Seja por intermédio de um simples SMS, dos tweets enviados
durante as transmissdes para emissoras de radio e televisdo, em postagens no Facebook
ou em videos feitos pelo Snapchat, o torcedor acompanha o jogo no radio e televisao,
com seus dispositivos moveis ligados e interagindo com seus amigos, com outros
torcedores do seu time ou do time adversario, seja por meio de apoio, critica ou
brincadeiras. O futebol atual ndo se limita a um Unico meio, e comeca a explorar as

capacidades desta cultura da convergéncia (JENKINS, 2008):
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A convergéncia exige que as empresas midiaticas repensem
antigas suposicdes sobre o que significa consumir midias, suposicdes que
moldam tanto decisbes de programacdo quanto de marketing. Se os
antigos consumidores eram tidos como passivos, 0s novos consumidores
sdo ativos. Se 0s antigos consumidores eram previsiveis e ficavam onde
mandavam que ficassem, os novos consumidores s@o migratorios,
demonstrando uma declinante lealdade a redes ou a meios de
comunicagdo. Se os antigos consumidores eram individuos isolados, o0s
novos consumidores sdo 0s mais conectados socialmente. Se o trabalho
de consumidores de midia ja foi silencioso e invisivel, os novos
consumidores sao agora barulhentos e publicos. (JENKINS, 2008, p. 45)

O futebol faz parte da cultura brasileira, e por isso ja tem uma importancia nos
meios de comunicacdo. Mas ele ultrapassa os limites do campo, das paginas de jornal,
das ondas do radio e das telas das televisbes dos expectadores. Mesmo hos
computadores, através da internet, os torcedores expandem seu processo de interacao
e a convergéncia midiatica € um ponto essencial para analisarmos as transmissfes e

como os torcedores acompanham os jogos, conforme veremos a seguir.
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3 AS TRANSMISSOES E A CONVERGENCIA DOS JOGOS DE FUTEBOL

Bola na trave nao altera o placar

Bola na &rea sem ninguém pra cabecear

Bola na rede pra fazer o gol

Quem ndo sonhou em ser um jogador de futebol?

(Trecho da musica “Uma partida de futebol” do Skank)

Sr. Antbnio acorda todo dia muito cedo, as 4 horas. Rapidamente se arruma e
tem de sair rapido. Para deixar a periferia da Zona Leste paulistana, pega dois énibus e
um metrd, até chegar ao trabalho — a portaria de um prédio residencial — no bairro de
Santa Cecilia, onde fica até as 16 horas.

Durante o dia entre pessoas que chegam e saem, o radio € seu companheiro.
Assim que acorda ja o liga para ouvir, em uma emissora AM, um pouco de musica
sertaneja em um volume bem baixinho, a fim de n&o incomodar sua mulher e seus filhos.
No transporte, aproveita o trajeto para dormir. Deixa bem claro que ndo gosta de usar os

fones de ouvido com os quais a filha o presenteou.

No periodo em que fica no controle do prédio, liga seu aparelho antigo e deixa a
mesma radio, para ouvir as noticias do dia. Mesmo recebendo mais de 10 jornais
diariamente, em nenhum momento os abre: “Algum morador pode ficar bravo”. Fora dali,
tem interesse em ler jornais e revistas, ainda mais quando o seu assunto preferido

estampa as capas dos principais periédicos: seu time do coracéo.

Chegou a Séo Paulo na década de 1960, sabendo pouco do mundo e da cidade
grande em gue iria passar 0os proximos anos de sua vida. Costumava jogar futebol com
seus oito irmaos ainda na cidade de Paulista, em Pernambuco. Quando a familia se
mudou para a maior metropole do Pais, passaram algum tempo perambulando de bairro

em bairro — até que o pai conseguiu uma casa de dois cobmodos em Itaquera.

Teve diversas profissdes até se estabelecer nas portarias dos prédios ha mais
de 30 anos. Um dos seus Unicos lazeres era ir ao Estadio Paulo Machado de Carvalho,

mais conhecido como Estadio do Pacaembu, para ver um time que estava enchendo os
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olhos de muita gente: o Santos de Pelé. Quando ia, sempre levava seu radinho de pilha
para acompanhar aos jogos. Cresceu ouvindo os gols do Rei do Futebol e de seus
companheiros de clube nas ondas do radio, através da voz de locutores como Fiori
Gigliotti. Na década de 1970, comprou sua primeira televisdo, motivo de orgulho ao
presentear 0s pais, mas pouco assistia aos jogos do Alvinegro Praiano ou de outros por

7

.

Além do Pacaembu, gostava de frequentar o novo estadio do Morumbi, onde via
outros grandes jogos dos campeonatos que o Santos disputava. Nunca teve a

oportunidade de ver um jogo na cidade litoranea, no estadio da Vila Belmiro.

Na década de 1980, com a onda das torcidas organizadas e a violéncia que —
infelizmente — tomou conta dos estadios brasileiros, deixou de ver presencialmente as
partidas e passou a assisti-las pela televisdo. Mas um fator importante nisso tudo: néo
deixava de acompanhar ouvindo radio: “Aprendi o futebol através do radio e a locug¢ao da
televisdo é muito lenta. Nunca gostei do Luciano do Valle ou do Galvao Bueno, gostava
do Osmar Santos que era do radio e na televisdo narrava tudo rapidinho”. Ja na década

de 1980, Sr. Anténio fazia uma convergéncia de midias entre a televisédo e o radio.

O professor Ricardo nasceu na década de 1980, suas primeiras partidas, assistiu
na televisao, ja colorida. Com seu pai, ouvia as partidas no radio, mas ndo gostava do
ritmo acelerado com que eram transmitidas, achava exagerado. Em 1998, pela primeira
vez, assistiu a Copa do Mundo pela televisdo fechada. Na década de 2000, apenas ouvia
jogos de futebol quando estava no carro, nunca em casa. Quando nao conseguia ver as
partidas através do radio, ou quando elas ndo eram televisionadas, acompanhava em
sites como Esporte UOL, em que todos os lances sdo descritos minuto a minuto e conta

com a opinido dos comentaristas.

Recentemente, por causa do trabalho em horario noturno, assistir as partidas do
seu time, Corinthians, e de outras que também adorava enquanto apreciador do bom
futebol, ficou mais dificil. Passou a acompanhar os jogos através de aplicativos moveis
que “baixou” em seu celular como Placar Uol, pois assim, mesmo lecionando, consegue
consultar rapidamente o resultado do jogo em andamento. Depois dos 90 minutos, pode

ver todos os lances descritos que ficam disponiveis no aplicativo, e ainda, quando
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possivel, acompanha as “mesas redondas” pos-partidas. Quando seu tempo néo permite

fazer isso, procura os gols da rodada no YouTube.

Tanto Antonio quanto Ricardo’ estédo transformando a maneira de se relacionar
com as midias e estdo entrando em uma nova era, a Era da TV Digital, que promete

inUmeras possibilidades de interatividade e de acompanhamento dos jogos de futebol.

3.1 Futebol e Comunicacédo: Cotidiano e Transformacéao

De repente € aquela corrente pra frente

Parece que todo o Brasil deu a méo

Todos ligados ha mesma emocéao

Tudo é um s6 coracgao.

(Trecho de Pra Frente Brasil, de Miguel Gustavo)

O futebol no Brasil € um espaco que tem caracteristicas bem semelhantes a
nossa sociedade. Diversos aspectos sdo exaltados ou levados por uma emocao
diferenciada. O campo € um espaco neutro, onde até algumas manifestacbes sdo
entendidas de maneira distinta. Embora seja expressivo o nimero de jogadores negros
e mulatos que se converteram em idolos como Lebdnidas da Silva, Didi, Paulo César Caju,
Sérgio Chulapa, Rivaldo, Ronaldo, Ronaldinho Gaucho e o maior de todos, Pelé, o
racismo ainda é um tema discutido dentro e fora de campo, e que a midia acaba tendo
um papel essencial ao mostrar que a cor da pele e a raca nao sao fatores de exclusao
como em outras areas da sociedade.

Desde o inicio da década de 1970, no bairro de Sédo Jodo Climaco, na periferia
da Zona Sul de Sao Paulo, é organizada uma tradicional “pelada de fim de ano” no fim
de semana que antecede ao Natal. Antes era o tradicional jogo de “Casados X Solteiros”,
mas em 1972, iniciou-se a disputa separando as racas. E o que fazer com os mulatos e
0s brancos com tragos de negros, ou 0s negros com tracos de brancos? Essa partida que

ocorre ha mais de 40 anos foi matéria jornalisticas em diversas revistas, jornais impressos

7 Entrevistas realizadas para a pesquisa nos dias 25 e 27/10/2015
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e televisivos. Mas o grande destaque foi 0 documentario Preto contra Branco, produzido
em 2004 e dirigido por Wagner Morales.

O diretor vai tratar como ponto central a disputa de racas e a amizade entre as
equipes. As animosidades e as ofensas raciais durante a partida de futebol ndo sao
maiores do que a amizade que reina entre eles. Com a participacao e colaboragéo ativa
do rapper Rappin Hood, a producdo resume bem o que acontece durante uma semana

de preparacéo para o grande jogo.

Em uma comunidade altamente miscigenada, composta basicamente por
mulatos, a peculiaridade da tradicional partida de varzea é a auto-atribuicdo da raca pelo
participante. Cada jogador se declara negro ou branco e escolhe seu time:

O jogo anual, estabelecido como rito pela comunidade, atualiza estas
tensdes e, a0 mesmo tempo, ajuda a comunidade a lidar com elas. Dito
isso, convém esclarecer que essas conclusdes se tiram a partir do filme.
N&o h& nele uma voz autoritaria, em off, forcando a concluséo. Ela fica
por conta do espectador. Mas é bastante evidente.

O filme revela, dessa maneira bastante inesperada e através da
descoberta de um rito pouco conhecido, essa funcdo esquecida de
socializacdo exercida pelo futebol na comunidade brasileira. Aqui,
estamos anos-luz distantes do futebol profissional, com seu dinheiro, seu
marketing, seus idolos, seus produtos a serem vendidos. Aqui temos o
futebol de fato popular, jogado na varzea, em campos precarios, por
amadores. A func¢éo do jogo aparece aqui em toda sua pureza, digamos
assim. N&o ha nada de externo a ele (interesses econdmicos, etc.) que o
justifique. Ele se justifica por si e pelo que representa, em termos de valor
simbdlico, para a comunidade. Em plena era do futebol-negécio, um filme
como Preto contra Branco testemunha a sobrevivéncia do futebol em suas
fungbes minimas para a sociedade. (ORICCHIO,2006, p. 257)
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A equipe do documentério passou uma semana entrevistando personagens,
acompanhando o dia a dia dos moradores, em um processo que culmina no jogo. Trata-
se de um verdadeiro ritual, que serve para atenuar as tensdes raciais locais ao mesmo

tempo em que acaba por revela-las.

Fig 16: Documentério “Preto contra Branco” de Wagner Morales — fonte: anacaona.fr

E qual outro espaco para discutir isso se ndo o futebol? Saimos da periferia
paulista e vamos para a Europa, mais precisamente na Espanha, onde é disputado um
dos campeonatos mais competitivos e vistos e considerados pela midia como um dos
mais organizados. No ano de 2004, na partida entre Barcelona e Villareal, foi vencida
pelo time cataldo de virada por 3 x 2, o lateral brasileiro Daniel Alves pegou uma banana
atirada por torcedores no gramado e comeu antes da cobranc¢a do escanteio. O atacante
Neymar, que se recuperava de lesdo, ndo pbde participar da partida. O atacante também
tinha sido alvo de insultos racistas que partiram de torcedores do proprio Barcelona.



89

Nesse jogo a atitude de Daniel Alves, um jogador mundialmente famoso, é que
foi a novidade dessa histéria. Jogadores agredidos por atos de racismo costumam ter
dois tipos de comportamento, a indiferenca que muitas vezes € seguida de desabafos
exaltados, ou uma exaltacdo agressiva, onde até tenta-se parar o jogo. Daniel Alves

mostrou o bom humor.

Diante da banana jogada, ele pegou a fruta, descascou e comeu. O
comportamento do jogador ganha mais forca quando se percebe, pelas declaracdes que
deu apos o jogo, que ele ndo tinha intencdo de iniciar movimento algum. Sé queria rir dos
racistas. “Tem que ser assim. Nao vamos mudar”, disse ele, sem esperanga de qualquer

transformacédo nas frequentes atitudes preconceituosas por parte do publico do futebol.?

Fig 17: O jogador Daniel Alves come uma banana em protesto contra as atitudes racistas da torcida — fonte:
YouTube

Mas logo apds o jogo Neymar, aproveitando a atitude do colega de clube e de
Selecéo Brasileira, postou nas redes sociais uma foto iniciando uma campanha “Somos
todos macacos”. Idealizada pela agéncia de publicidade Loducca, com o objetivo de
conscientizar o publico. A agéo gerou diversas criticas a Neymar: grupos mais radicais
nao concordaram com a aceitacao da palavra “macaco” em referéncia aos negros, outros
apoiaram a acao do jogador como um tapa na cara dos racistas. O certo é que o fato

naquele momento reascendeu a discussao sobre o racismo no futebol.

& Arthur Xexeo. Somos Todos Macacos. OGlobo.com. Rio de Janeiro, 30 abr. 2014. Disponivel em
<http://oglobo.globo.com/cultura/somos-todos-macacos-12338913> Acesso em 30/08/2016
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Tanto o caso de Preto contra Branco, como a participacdo dos jogadores
brasileiros na campanha Somos todos Macacos, mostram como o futebol e a midia tém
uma relacdo muito proxima. O esporte, por atrair a atencao de diversos espectadores,

pode servir como um grande incentivador de discussfes de temas polémicos, mas ao

mesmo tempo, pode ser centrado exclusivamente em torno de um Unico tema: o proprio
futebol.

Fig 18: O jogador Neymar lanca
nas redes sociais a campanha
“Somos todos macacos” — fonte:
Instagram

Segundo os socidlogos Elias e Dunning (1992), ao investigar os fenbmenos
sociais do futebol, concluem que ndo deve-se analisar o esporte como se fosse uma
instituicdo social de nossa época que ja nasceu e que existia por si SO,
independentemente dos demais aspectos da sociedade. O esporte é uma atividade dos
seres humanos, tal como a politica e a religido, por isso ndo se pode estuda-lo de maneira

isolada. Para os autores:

Deve analizarse el acaecer, el desarrollo y sobre todo los cambios em la
estructura de la personalidad, en la sensibilidad respecto e la violéncia de
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los seres humanos que integraban aqgellas clases. (ELIAS;DUNNING,
1992, p. 49)

Ainda conforme os autores, muitas atividades fisicas proporcionam um cenario
imaginario das tensdes e emocdes da vida real, como o futebol, ndo somente na pratica,
mas também os torcedores podem saborear a emoc¢do semelhante da batalha que se
passa no terreno do jogo, sabendo que nenhum dos jogadores recebera algum dano.

Os meios de comunicacao tém no futebol uma das grandes possibilidades para
tratar de diversos assuntos. Desde uma cobertura jornalistica tradicional, sobre os
jogadores, treinadores, e das equipes envolvidas, até filmes e documentérios, que

mostram a importancia do futebol para os meios de comunicacéo.

Como ja mencionado, os primeiros meios de comunicacdo que se interessam
pelo futebol sdo o jornal e em seguida o radio, onde o esporte adquire uma linguagem
propria. O cinema retrata o futebol em poucos filmes, principalmente se comparado a

outros esportes, como o boxe.

Mas é na televisdo que o futebol alcanca uma grande popularidade, sobretudo

pelas possibilidades que a transmisséo direta de uma partida proporciona:

A transmissao de televisdo que acompanha um jogo de futebol, [...]. ndo
pode eximir-se de resolver todo o acumulo de tensbes e solucdes
postergadas na concluséo final do gol (ou, a falta do gol, no erro, no tento
perdido que quebra a sequéncia e faz explodir o grito do publico). E
admitamos também que tudo isso seja imposto, pela especifica fungéo
jornalistica da transmisséo, que nao pode deixar de documentar aquilo
que o proprio mecanismo do jogo implica necessariamente. Mas, feito o
gol, o diretor ainda poderia escolher entre a imagem da multidao delirante
— anticlimax apropriado, fundo congenial a distensdo psiquica do
espectador que descarregou sua emog¢ao — ou entdo poderia mostrar de
improviso, genial e polemicamente, um trecho da rua vizinha... (ECO,
2003, p. 195)

A midia se fixa em descrever os fatos pertinentes aos jogos de futebol, mas

também caracteriza este esporte de uma maneira diferente, com uma linguagem quase
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que propria. Destaca-se também as inovacfes tecnoldgicas que fazem com que novas

maneiras de se acompanhar as partidas sejam assimiladas pelos torcedores:

A televisdo e a internet tornaram acessiveis e repetitivos os melhores
jogos e lances do passado. E alcaram os grandes momentos do esporte
a um estatuto de paradigma inatingivel. Jornalistas, comentaristas (muitos
deles ex-craques) e locutores exigem desempenho de exceléncia, o
tempo inteiro. A TV e seus atores — publicidade, celebridades,
apresentadores, narradores — transformaram o futebol em espetaculo e
em massacre. Nao ha Ronaldinho Gauicho ou Cristiano Ronaldo, ndo ha
Messi nem Ballack, ndo hd Samuel Etoo nem Beckham, Imperador ou
Fenbmeno que estejam confortaveis em seus papéis. Precisam provar a
cada jogo que merecem o culto e a grana que recebem. (ZENI, 2010)

Aparelhos como smartphones e tablets, herdeiros da mobilidade dos notebooks,
acabaram incorporados de maneira informal ao processo de ver televisdo, além das
SmartTVs que também usam a conexdo com a internet. O uso de forma paralela com a
televisdo provocou o nascimento do fenbmeno da segunda tela, ligar mais de um
aparelho durante um programa de televiséo.

Henry Jenkins nos apresenta que a convergéncia dos meios de comunicagao nao
€ um fato exclusivamente tecnol6gico, que ocorreria apenas por meio de aparatos cada
vez mais sofisticados — na verdade, a “convergéncia ocorre dentro dos cérebros de
consumidores individuais € em suas interagdes sociais com os outros” (JENKINS, 2008,
p. 30). Individuos e grupos constroem seus imaginarios proprios, costurando e
conectando pedacos e fragmentos de informacdes extraidas do fluxo midiatico,

transformando-os em recursos para a compreensao da vida cotidiana.

Aqui, o autor recorre ao conceito de “inteligéncia coletiva” de Pierre Lévy (1998):
na medida em que existem mais informagdes sobre determinado assunto do que um
anico individuo ou grupo possa efetivamente se apropriar, ha um incentivo extra para que
conversem entre si sobre a midia que consomem. Para Jenkins (2008, p. 30), “a
inteligéncia coletiva pode ser vista como uma fonte alternativa de poder midiatico”. O

processo ndo se restringe a mudanga exclusivamente técnica, mas possui aspectos

socioculturais: as diferencas entre os meios muitas vezes decorrem de decisdes politicas,
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muito mais do que de caracteristicas tecnoldgicas propriamente ditas. No momento atual,
as mudangas no contexto comunicacional relacionam-se as tecnologias digitais: “a
digitalizacdo estabeleceu as condicbes para a convergéncia, os conglomerados
corporativos criaram seu imperativo”. (JENKINS, 2008, p. 38). Aprofundando ainda mais
0s aspectos socioculturais das transformacdes tecnoldgicas, Jenkins propde uma

distincdo entre tecnologias de distribuicdo e meios de comunicacao.

A convergéncia que esses novos aparelhos permitem ja acontecia antes. Muitos
torcedores acompanhavam o futebol na televisdo ouvindo o radio:

A concorréncia da televisdo indubitavelmente constitui-se em uma
variavel influenciadora da linguagem desviante da comunicacdo no
futebol. A partir do instante em que a imagem transmitida pelo video
retrata fielmente o que ocorre no campo de jogo, o espectador tem uma
exata nocao da realidade, ndo precisando de mais informagdes para tirar
suas conclusdes. [...] Ao acompanharmos a transmissdo de uma partida
de televisdo simultaneamente a uma transmissdo radiofénica ou até
assistirmos ao jogo “in loco”, podemos constatar os exageros que o
jornalista esportivo integrado a este meio de comunicagdo comete em seu
relato. (CAPINUSSU, 1988, p. 18)

Segundo Eco, “o desenvolvimento da transmissdo direta é determinado pelas
expectativas, pelas exigéncias especificas de seu publico” (2003, p. 196) a utilizacao das
imagens aliada a possibilidade de interatividade e de os dispositivos moveis permitem
uso de texto com outros limites e possibilidade nativas para escrever, porém, com
natureza diferente de imagens. Essa experiéncia é compartilhada pelo publico, mas, a
discussao de uma noticia ou lance polémico em uma transmissao de futebol “quebraria”
este ritmo ao deixa-la adaptada com cada pessoa. O uso de aparelhos, em paralelo,
respeita isso e ressalta o meio tradicional com a sua funcao de trazer temas para o debate

a um grande publico:

N&o é impossivel que na vida, no mesmo momento em que 0s jogadores
das duas equipes em campo estdo concluindo uma acao, no ponto mais
alto da tensao, os espectadores nas arquibancadas percebam o sentido
da inutilidade do todo e se abandonem a gestos improvaveis, uns
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deixando o estadio, outros adormecendo ao sol, outros ainda entoando
hinos religiosos. (ECO, 2003, p.196)

Os dois primeiros titulos brasileiros em Copas do Mundo, 1958 e 1962, foram
muito divulgados ao vivo pelas ondas radiofnicas, pois faltava aparato tecnoldgico para
a realizagao de transmissdes internacionais de televisédo. Arlindo Machado em Televisédo

Levada a Sério:

A transmissdo ao vivo talvez seja, dentre todas as possibilidades de
televisdo, aquela que marca mais profundamente a experiéncia desse
meio. A televisdo nasceu ao vivo, desenvolveu todo o seu repertdrio
basico de recursos expressivos num momento em que ainda operava ao
vivo e esse continua sendo o seu trago distintivo mais importante dentro
do universo do audiovisual. (MACHADO, 2000, p.125)

S6 com a possibilidade da utilizacéo do satélite transterritorial Intelsat, o primeiro
grande evento internacional foi transmitido ao vivo: a Copa do Mundo de 1970, no México.
Um periodo que ficou conhecido na historia brasileira de milagre econémico regido pelos
militares e que dentro de campo a Selecao Brasileira foi considerada a melhor de todos
0s tempos por diversos especialistas, embora a Selecao de 1958 também é considerada

a maior por muitos criticos, jornalistas e apreciadores do futebol.

Pelé, considerado o maior jogador do mundo, o Rei do Futebol, vai se tornar o
mito dos esportes principalmente por conta desse mundial. Ele passou pela transi¢éo do
radio para a televisdo e a transmissdo de imagens o ajudou para que suas jogadas
fossem revistas nas décadas seguintes. A construcdo do grande atleta mundial acaba
gerando uma fase de utilizacdo das imagens dos esportistas para os para fins

econdmicos:

A televisdo também contribuira para consagrar Pelé como mito. Tanto
gue, com as novas possibilidades de consumo, [...] ele se tornaria marca
de varios produtos, desde camisas até bonecos de brinquedo. A partir dai,
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tendo o futebol e a propaganda como aliados, a televisdo se tornaria uma
poderosa arma de persuasao (SAVENHAGO, 2011, p. 27)

Atualmente o mercado televisivo e radiofénico ndo é exclusivo nas transmissdes
esportivas. Os times de futebol estdo investem em programas proprios e seus canais de
televisdo na internet. O clube paulista Corinthians teve um programa proprio, totalmente
produzido pelo clube e apenas veiculado pelo Canal 21. O clube ainda administra o canal
20 da TVA. O Santos Futebol Clube tem seu canal na internet sempre atualizado e é
referéncia para os telejornais esportivos, com imagens exclusivas dos bastidores dos
jogos. O Sé&o Paulo Futebol Clube tem uma parceria com a Band Sports no programa TV

Soberano.

Apesar disso a televisdo ainda € a grande referéncia para as demais midias,
recebendo a maior parcela da verba publicitaria, embora o mercado das transmissdes via

internet tem crescido anualmente.

3.2 O cenario broadcasting das transmissdes dos jogos de futebol: radio e

televisdo

Qué que eu vou dizer I4 em casa?
(Quando um jogador perde um gol incrivel)
Silvio Luiz, narrador

Os principais campeonatos de futebol no Brasil, Campeonato Brasileiro, Copa do
Brasil e Taga Libertadores da América sao atualmente transmitidos pela TV Globo. A
emissora tem dos direitos de transmissdo para os canais de televisdo aberta e também
tem uma parceria com a TV Bandeirantes para a transmissao de alguns jogos. Na
televisdo fechada a Sportv, canal da Globo, transmite os mesmos jogos, além do
Premiére, canal por assinatura que ja mencionamos anteriormente. O canal Fox Sports
no ano de 2015 balancou o mercado quando conseguiu os direitos de transmissao da

Taca Libertadores da América para a televiséo fechada.
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Mais recentemente, no ano de 2016, o canal Esporte Interativo, do grupo
americano Turner, movimentou o mercado com uma proposta ousada para os grandes
clubes de futebol da Série A, como o objetivo de retirar a exclusividade da TV Globo na
televisdo fechada. O Esporte Interativo pretende partilhar as cotas de televisdo para os
clubes, sendo que atualmente Corinthians e Flamengo detém a maior cota em relacdo
aos demais clubes. A movimentacdo em torno do esporte, e mais especificamente do

futebol, também é significativo uma vez que a televisdo vem passando por alteracoes:

Seja como for, ndo existe televisdo sem esportes. Com a mesma certeza
de que nado existem esportes, pelo menos nenhum complexo midiatico
megaesportivo, sem televisdo. Essa é uma parceria semelhante a dos
carros com a gasolina.

Da mesma forma, pode ndo haver uma maneira de competir com a
televisdo sem esportes. Os esportes sdo o produto mais absoluto da midia
— o reality show original e definitivo. E uma noticia com um suspense do
resultado em tempo real. Sabemos que algo vai acontecer, sabemos
guando e sabemos quem esta envolvido, mas ndo sabemos o qué — e
existe um publico ja instalado e obsessivo que quer ardorosamente saber.
(WOLFF, 2015, p. 170)

Independente desta movimentacdo do mercado o grande objetivo do torcedor é
assistir as partidas de seu clube ou da Selecéo Brasileira. O processo de convergéncia
entre as midias tem se apresentado cada vez mais como uma possibilidade concreta, e

no ambito da transmisséo futebolistica ndo poderia ser diferente.

Jenkins (2008) afirma que vivemos um momento de colisdo entre novas e velhas
midias, entre produtores e receptores. O pensamento convergente esta remodelando a
cultura popular, bem como reconfigurando as relagBes entre publicos, produtores e

conteudos da midia.

O que atualmente parece dominar o pensamento sobre 0S processos
comunicativos, especialmente do ponto de vista da linguagem, tem raizes na trajetoria
dos estudos sobre Comunicagdo que remetem a Marshall McLuhan (1911-1980), na

década de 1960, quando esse autor investigava as caracteristicas dos meios de
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comunicacdo, especialmente a partir do advento da televisdo e do que, para ele,
instaurava a era da eletronica, que seria seguida pelo computador.

McLuhan (apud MACHADO, 2009) defende que: "Toda tecnologia gradualmente
cria um ambiente humano totalmente novo. Os ambientes ndo séo envolvidos passivos,
mas processos ativos". O autor foi muito criticado principalmente pela nova maneira de

analisar os meios de comunicacao:

Quando McLuhan descobriu que os meios de comunicagdo eram formas
de entretenimento ndo muito diferentes das formas de conhecimento,
suas formulagbes passam a soar como nonsense, COMO Provocagao.
Também como provocagdes foram classificados seus textos, como se
nada representassem retoricamente na histéria do discurso. Daqueles
gue encerram a cultura nas formas enobrecidas da expressao cultural,
McLuhan recebe desprezo. De quem entende cultura como encontro
dialégico de formas culturais no ambiente natural da miscigenacdo das
espécies, McLuhan tem merecido estudos cada vez mais qualificados.
(MACHADO, 2009, p.44)

Nesse processo estamos vivenciando novas formas de transmitir, produzir e
receber os conteldos televisuais. A implantacdo da televiséo digital no Brasil reflete esta

transformacéo.

A primeira transmissdo oficial de televisdo digital no Brasil ocorreu em 2 de
dezembro de 2007, com um padréo que foi definido apés anos de pesquisa, baseado no
sistema japonés ISDB-T com modificacdes nacionais, sendo a principal delas a
incorporacao do suporte a interatividade através do middleware Ginga.

Apesar da recente implantagéo, a televisao digital gera diversas discussofes entre
0 governo brasileiro, as empresas de telefonia e as emissoras de televisdo. O prazo
estipulado pelo governo brasileiro para a implantacdo definitiva em todo o Pais é até o

ano de 2018, quando o sinal analdgico sera definitivamente desligado.

O desligamento iniciou-se pelo Distrito Federal em 2015 e na sequéncia atingira
Séo Paulo, Rio de Janeiro, Belo Horizonte, Recife até a completa desativacdo da
televisdo analdgica. O governo brasileiro no ano de 2015, por meio do entdo ministro das
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Comunicag0Oes, Ricardo Berzoini afirmou que o cronograma de implantacao da televiséo
digital no Pais poderé ser adiado caso haja dificuldades para atingir a meta de cobertura
de domicilios até a data prevista para o fim das transmissdes analdgicas no Brasil, em
2018.°

Atualmente temos mais de 60 milhdes de residéncias com aparelhos de
televisdo, e sendo atendidos pela televisdo aberta e gratuita. A meta é atingir mais de
90% dessas residéncias. Para acessar a transmissdo digital da programacédo das
emissoras de televisdo aberta é preciso ter um televisor com conversor embutido (caso
dos televisores mais modernos vendidos no Pais) ou entdo comprar e instalar um

conversor em uma TV mais antiga, como as de tubo:

Para entender a televisdo temos também de entender como o publico
recebe a transmissdo. E precisamos reconhecer que, devido a todas
essas circunstancias, os programas desenvolveram uma linguagem
especifica adequada ao aparelho, as questdes técnicas, a experiéncia
cultural do espectador e também ao modo de recepc¢dao. A televisdo, como
mostramos, trabalha como a matriz da linguagem audiovisual como ao
cinema e ao video, mas desenvolveu géneros e formatos que lhe séo
especificos. E serd isso, cada vez mais, a definicdo da televisdo, pois ja
€ possivel — a tendéncia acentua-se no futuro - ver televisdo em qualquer
aparelho, seja um computador ou um celular, continuara sabendo que
estd assistindo a televisdo. Portanto, a especificidade dos formatos e do
tipo de programacéo oferece a melhor definicdo possivel para a televiséo
(CANNITO, 2010, p. 41)

E importante ressaltar que o mercado estd se adequando para atender as
demandas dos conversores. O cronograma de desligamento da televisdo analdgica esta
atrelado com a expansao do servico de banda larga movel de quarta geracéo, também
conhecido como 4G. A digitalizacao tanto de radio quanto de televisédo se apresentou
também como uma maneira de permitir maior acesso as pessoas de baixa renda. Renato

Cruz comenta o fato da implantacao da TV

9 G1. Brasil tem 3 anos para adotar TV digital; campanha comeca nesta 42 Disponivel em
http://gl.globo.com/tecnologia/noticia/2015/04/brasil-tem-3-anos-para-adotar-tv-digital-campanha-
comeca-nesta-4.html Acesso em 09 abr 2016
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Trata-se da maior da maior transformacao ja enfrentada pelo meio de
comunicacdo mais popular do Pais. A digitalizacdo traz a TV para o
mundo da convergéncia, em que toda informacdo é transportada por
qualquer tipo de rede. Apesar da posicdo dominante, coma presenca nas
residéncias de 93% dos brasileiros, a TV entra no jogo da convergéncia
em desvantagem: sua rede é unidirecional, e depende da infraestrutura
de uma operadora de telecomunicacdes para se tornar interativa, para
receber informa¢cBes da casa do telespectador e para servi-lo com
conteudo personalizado. (CRUZ, 2008, p.15)

As discussdes sobre a implantacédo da televisédo digital focaram no ambito das
transmissdes. Do ponto de vista do espectador ainda temos um longo caminho a
percorrer, a respeito das transmissfes dos jogos de futebol esse cenario também esta

em transformacéo:

Ao mesmo tempo em que refletiu 0 ambiente de convergéncia de meios,
essa estratégia de aproximacao entre TV e internet também foi estimulada
pela implantacéo do novo sistema de transmisséo digital. No Brasil, a TV
digital comecou a operar comercialmente em dezembro de 2007 com a
primeira concessao outorgada as emissoras de Sdo Paulo (capital).
Entramos em 2010, com a cobertura do sinal digital disponivel em 26
regides metropolitanas, atingindo mais de 60 milhdes de habitantes, e
com o compromisso de adocdo do padrdo nipo-brasileiro de TV digital
aberta por outros paises latinos. Além da imagem de alta definicdo o
Sistema Brasileiro de TV Digital permite a mobilidade, a portabilidade e a
interatividade. O ultimo ano da década prometia o inicio das transmissdes
interativas, a partir da oferta de set-top boxes com o middleware Ginga
configurado para distintos perfis de interatividade. (FECHINE E
FIGUEIROA, 2010, p.282)

O sistema de TV Digital brasileiro, gracas ao Ginga, permite a interatividade, o
que significa que a emissora pode enviar aplicacfes interativas ao aparelho televisor do
telespectador, com conteudo de video néo-linear e interativo, possibilitando que as

pessoas, de forma ndo mais passiva, atuem diretamente sobre a programacao. As
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discussBes comecam a ser pautadas também no aspecto da qualidade das producdes,

uma vez que a forma de produzir contetido também esta sendo alterada:

Nao acredito que a qualidade da televisdo possa ser definida pela
gualidade do contetdo que ela transmite. Por esse critério, uma boa
televisdo seria a que transmitisse uma boa partida de futebol. E uma
televisdo de baixa qualidade seria a que transmitisse uma partida ruim.
Essa l6gica nado faz sentido. A televisao tem atributos proprios, e uma boa
transmissao relaciona-se com especificidades televisivas, como o uso e 0
posicionamento das cameras e a narragdo do locutor. Um bom locutor
pode tornar interessante mesmo uma partida ruim de futebol, e um mau
locutor pode destruir qualquer espetaculo. Silvio Luiz (nome artistico de
Sylvio Luiz Perez Machado de Sousa) é um locutor que, com sua narragao
minimalista e sus inteligentes comentarios irbnicos, transforma um jogo
ruim em um magnifico espetaculo televisivo. A televisdo, portanto, deve
ser avaliada em seus aspectos tipicamente televisivos (CANNITO, 2010,
p.33)

Além disso, caso o televisor ou dispositivo de recepcdo, como um celular com
televisdo ou um conversor digital, tenha conexdo com a Internet, € possivel também
enviar e receber informacdes via rede de Internet, possibilitando a interagdo com outros
USUArios, e nd0 mais meros espectadores, sintonizados no mesmo canal. E a chamada
TV integrada broadcast/broadband (IBB-TV), onde a convergéncia da televisdo com a

internet se faz presente.

Atualmente, existem mais de 15 milhdes de aparelhos de televisdo vendidos com
suporte ao Ginga. No entanto, as emissoras de televisao brasileiras pouco tém utilizado
a interatividade. A instalacdo de cerca de 14 milhdes de conversores de TV Digital nas
casas de familias de baixa renda ira impulsionar,sobremaneira, uma adesao massiva aos
servigos interativos passando a contar também com as possibilidades que a Televisao

Digital Interativa oferece:

Desde a Revolugéo Eletrénica, a cada dia assistimos a expansédo dos
meios tecnoldgicos o0 que acrescenta novas contribuicdes as técnicas de
comunicacao e producdo de linguagens na midia. Num processo continuo
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de multiplicacdo (migracdo e hibridizacdo) de meios, cédigos e
linguagens, os produtos midiaticos expandem sua abrangéncia,
importancia e significacdo, alternando valores ou criando novos, que
redimensionam a relacdo do homem com o mundo, modificando sua
forma de percepcdo e seu comportamento. Esse processo de
multiplicacdo de técnicas e a constante inser¢cdo de linguagens
(sincretismo) repercutem tanto na quantidade de producdo (e
reproducéo), propagando-se de forma abrangente, quanto na qualidade
(leia-se intensidade), tornando-a mais veemente, mais contundente, mais
significativa.

Ao lado desse processo de multiplicacdo, a midia é catalisadora. Nela
convergem forgas e influéncias, visiveis ou imponderaveis, que afluem
para o mesmo ponto, tendem para o mesmo fim. Isso permite considera-
la ponto de convergéncia de técnicas e linguagens, antes distintas, mas
gue, por operagdes sucessivas, vao se agregando, moldando-se,
adaptando-se, até se amalgamarem por similaridade (DINIZ in
CARAMELA, 2009, p. 685)

Newton Cannito (2010) nos apresenta: “A convergéncia remodela tudo: da
linguagem a organizacdo das empresas, que estdo revendo seu plano de negdcios e
reorganizando seu modelo de produgao” (2010, p. 84). Uma tamanha abertura pretende
impulsionar ao mesmo tempo a inovacao, dado o carater livre das tecnologias envolvidas,
sugerindo também uma mudanca de comportamento, onde passamos de uma relacdo
tradicionalmente passiva diante do meio televisivo para uma outra, muito mais

participativa, integrada, interativa.

Pesquisas realizadas com usuarios da regido metropolitana da cidade de Sao
Paulo pelo IBOPE Media Lab, sobre o monitoramento de televisdo digital no celular,
mostram que tercas e quartas feiras sao os dias da semana em gue mais participantes
do painel optaram em consumir o meio. Os picos de acesso a televisao digital no celular
ocorreram exatamente as quartas feiras, dias de transmissdo de jogos de futebol. A
pesquisa também constatou que as pessoas que consomem TV digital via celular

permanecem, em média, 60 minutos por dia ligadas a programacgéo. (EXAME, 2013)

E interessante notar por outro lado que os usuarios que assistem futebol na
televisdo digital ainda tém um delay em relacdo ao sinal analdgico. O jornalista Fernando

Stella, durante muito tempo escreveu para o portal UOL e relata que ficava muito
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incomodado com o fato: “A emocéao do futebol esta no ao vivo, ai eu estou la assistindo
meu canal com a imagem perfeita, e vem o grito de gol do vizinho. Perde totalmente a

espontaneidade.”

A demora causa incobmodo efetivamente nos espectadores porque muitas casas
ainda contam com sinal analdgico, de menor qualidade e transmitido de forma mais
rapida. Uma televisdo que funcione por antena VHF, por exemplo, capta o sinal de audio
e imagem por ondas de radio, que séo enviadas de forma consideravelmente mais rapida

em relacdo ao que ocorre com o sinal digital.

O vizinho do jornalista grita gol muito antes porque provavelmente desligou a
parabdlica ou o aparelho da TV por assinatura. Com a implantacdo definitiva do sinal
digital todos poderdo gritar gol de maneira sincronizada, como era na época de Ary

Barroso.

3.3 O futebol brasileiro e o YouTube

“Nunca aprendi a jogar futebol pois perdi muito tempo fazendo gols.”

Dada Maravilha - jogador

O YouTube foi langado em maio de 2005 com a proposta de colocar a disposicao
dos seus usuarios videos criados por eles mesmos. De inicio ele oferece um forum para
gue as pessoas se conectem, informem e inspirem umas as outras por todo o mundo,
além de atuar como uma plataforma de distribuicdo para criadores de contetdo original
e anunciantes grandes e pequenos. Em 2006 foi adquirido pela Google:

O YouTube, mais ainda do que a televisdo, é um objeto de estudo
particularmente instavel, marcado por mudancas dinamicas (tanto em
termos de videos como de organizacao), diversidade de contetdo (que
caminha em um ritmo diferente do televisivo mas que, da mesma maneira,
escoa por meio do servico e, as vezes, desaparece de vista) e uma
frequéncia cotidiana analoga, ou “mesmice”. Ha ainda a complicacdo
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adicional de sua dupla funcdo como plataforma top-dow de distribuicdo
que pode popularizar em muito os produtos da midia comercial,
desafiando o alcance promocional que a midia de massa esta
acostumada a monopolizar e, ao mesmo tempo, como uma plataforma
para conteldos criados por usuarios na qual desafios a cultura comercial
popular podem surgir, sejam eles servi¢os de noticias criados por usuarios
ou formas genéricas como vlogging — que, por sua vez, podem ser
assimiladas e exploradas pela industria de midia tradicional. (BURGESS,
2009,p. 23-24)

No inicio dessa pesquisa, em 2010, o YouTube relacionado ao futebol estava
sendo analisado como um grande depositdrio de gols e jogadas brilhantes. No entanto a
plataforma comecou a se modificar ndo sendo apenas um referencial de videos
produzidos: ndo quer ser mais s6 um site onde vocé despeja videos de uma festa, dos
animais dos usuarios, e de acfes cotidianas. Apesar de serem importantes, até pelo
potencial viral (e financeiro, claro), o YouTube comecou a focar em um outro objetivo:

concorrer com a televisao.

Criancas ja estao crescendo com a internet e com o YouTube presente em suas
vidas. Desde muito pequenas sao apresentadas a Galinha Pintadinha e seu poder
hipnotico. Ao crescerem, comecam a descobrir os Youtubers (produtores de video do
canal) e comegam a seguir seus canais favoritos. Isso acontece em detrimento da
televisdo, em um movimento internacional que também se vé no Brasil. Basta lembrar
gue ha alguns anos a Globo eliminou da sua programacédo os programas infantis, entre
eles a TV Globinho, para exibir contetdo jornalistico ou voltado para mulheres, colocando
programas como Bem Estar e Encontro com Fatima Bernardes, tendo como publico alvo
as donas de casa que ainda ndo tém o habito da internet, diferente das criancas da
chamada “Geracao Alfa” que ja nascem conectadas. Essa mudanca ocorre gradualmente
seja por dispositivos comunicacionais tecnolégicos ou informativos. Santaella (2009) nos

mostra a seguinte analise:

Por volta do inicio dos anos 1980, comecaram a intensificar-se cada vez
mais 0s casamentos e as misturas entre linguagens e meios, misturas
essas que funcionam como um multiplicador de midias. Estas produzem
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mensagens hibridas, como se pode encontrar, por exemplo, nos
suplementos literarios ou culturais especializados de jornais e revistas,
nas revistas de cultura, no radio-jornal, telejornal, etc. [..] Essas
tecnologias e equipamentos, e as linguagens criadas para neles
circularem, tém como principal caracteristica propiciar escolha e consumo
individualizados, em oposi¢cédo ao consumo massivo (SANTAELLA, 2009,
p. 67- 68)

O cenério que inclui o YouTube e a televisdo mudou rapidamente quando
diversos clubes de menor expressdo comecaram a fazer seus canais oficiais no YouTube,
além dos clubes grandes com diversos torcedores, criarem seus canais de Sdcio
Torcedor, gerando conteldos para o0s canais televisivos. Irene Machado (2009)
retomando os conceitos de McLuhan nos apresenta:

No entender de McLuhan, quando a sociedade passa a operar uma nova
tecnologia, ndo é a area de incisdo desse meio aquela que sofre maior
afetacdo, mas sim todo o sistema onde ela esta inserida. Ao considerar
essa afetagdo, formula uma das mais notaveis nocdes semidticas do
efeito do sentido, sobretudo quando ele afirma: “qualquer impacto altera
a ratios de todos os sentidos”, ndo é a sucessao o que importa: esta, em
si, ndo leva a nada. O que importa é o efeito de sentido que faz com que
o efeito do radio, por exemplo, seja a visualidade ou o efeito da fotografia
seja a audicdo: a conjugacdo do som e da voz, num caso, e do
enquadramento, em outro, é produzida de maneira tal que o efeito surge
como se fosse produzido pelos cédigos que lhes sao especificos. Por
serem ambientais, os efeitos operam sinteses estruturais e jamais podem
ser considerados isoladamente. Os meios audiovisuais ou audiotateis ndo
podem ser desmembrados sem o risco de decompor sua estrutura.
(MACHADO, 2009, p.51)

Mas o ano de 2015 foi um grande divisor de aguas na analise do YouTube.
A partir desse periodo o site comecgou a transmitir a Copa do Rei da Espanha ao vivo. A
rede passou a transmitir todo o torneio espanhol e usuarios brasileiros podem assistir ao
vivo as partidas da competicdo, pagando uma taxa. O canal da Liga Espanhola no
YouTube colocou a opgéao para os torcedores escolherem partidas previstas, aléem de

assinar e liberar os conteudos para quando os jogos forem realizados.
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A parceria, fechada entre o YouTube, a Liga Espanhola e a MediaPro, empresa
responsavel pela comercializacdo dos direitos do grupo, apresenta-se como uma
possibilidade interessante sobre o que pode acontecer no YouTube Red, servico por
assinatura da plataforma anunciado recentemente pela empresa. Definitivamente a
plataforma entra na concorréncia direta com as emissoras de televisdo seja aberta,

fechada ou o servico On Demand ou Pay-per-view.

Com a estreia das transmissdes de jogos de futebol, que ocorreu com o jogo
Barcelona versus Villanovense, no dia 28 de outubro de 2015, o YouTube ndo apenas
disponibiliza o contetdo ao vivo, mas os usuérios puderam conferir os confrontos, ou 0s
seus melhores momentos no momento que quiserem. Essa entrada do YouTube, em um
cenario antes exclusivo das grandes emissoras de televisdo mostra que essa
convergéncia midiatica esta alterando a forma da producédo, emissao e recepg¢ao dos

conteldos.

Essa ndo foi a primeira vez que o YouTube transmitiu eventos esportivos ao vivo.
Em 2014, pessoas de diversos paises puderam acompanhar o titulo mundial do surfista
brasileiro Gabriel Medina. No entanto ndo se pode comparar o nimero de pessoas que
se interessam pelo surf e pelo futebol, uma vez que este Ultimo alavanca muito mais

seguidores.

A entrada do Google no setor pode representar uma mudanca na negociagao de
direitos de transmissdo de esportes no Brasil e no mundo. Até aquele momento, as
empresas de televisdo dominavam o mercado, disputando para decidir quem compraria
determinados campeonatos e contando com a exclusividade de transmissao. Em muitos
casos, o telespectador era obrigado a comprar um jogo ou assinar um canal especifico

para assistir ao evento. Agora, sera possivel acompanhar partidas longe da televiséo.

Funcionando como uma assinatura premium, o YouTube Red também permitira
que o usuario salve videos para ver offline. Entre o contetdo exclusivo que 0 servigo
oferecera, estdo filmes e séries, além de canais de atores e vloggers que ja conquistaram

publico no YouTube.

Outro diferencial do YouTube Red é que ele permitird que o usuario continue

ouvindo um video, ficando no background, enquanto usa outros aplicativos. Ele também
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vai funcionar de forma conjunta com o Google Play Music, o que significa que se o usuario
assinar um deles, podera usufruir dos servicos de ambos. Também foi anunciado um
novo aplicativo, o YouTube Music, um canal especifico para musicas e que laborara muito

semelhante ao aplicativos YouTube Gaming e o Kids.

E um passo pequeno, ao mesmo tempo que se trata de um avango gigante.
Embora seja apenas uma competicdo esportiva entre tantas outras, exibe um novo
cenario que antes era exclusivo da televisdo, mostrando que o Google e o YouTube, séo
capazes de realizar as transmissdes ao vivo para milhares, talvez milhdes de pessoas,

sem comprometer a qualidade do espetaculo por falta de infraestrutura dos servidores.

Acredita-se que o0 YouTube comecara a investir sobre campeonatos de maior
destaque como o Campeonato Espanhol, a Liga Europa e o mais famoso e rentavel
campeonato do mundo, a Liga dos Campedes da Europa, sem levar em consideracéao as
Olimpiadas e a Copa do Mundo. Com certeza a Google e o YouTube vao avancar para
adquirir os espetaculos mais rentaveis e importantes do planeta. Assim como aconteceu
com os canais de televisao fechada como Fox Sports e Esporte Interativo, a perspectiva
da entrada do YouTube no mercado do futebol pode trazer grandes modificacdes para a

relacdo entre os clubes e as emissoras de televisao.

O YouTube produzir4 programacéo original que ird diferencia-la de todos os
outros servicos de midia, online ou offline. Até o momento ela é limitada a parcerias com
alguns canais mais populares, mas também n&o deve demorar muito para comegarmos
a ver seriados exclusivos, devemos ver o YouTube operando de forma similar a Netflix:
hospedando conteludo de terceiros e criando seu proprio material que vai ser a diferenca
para o restante. A tecnologia tem ajudado aos pequenos produtores na criacdo de novos

conteudos:

As pessoas nao existem para servir a tecnologia, a tecnologia é que existe
para servir as pessoas. A tecnologia que prospera € a criada pelas
necessidades culturais dos seres humanos. Também o desenvolvimento
de linguagens e formatos ideais para cada tipo de midia deve ser feito em
consonancia com os habitos culturais do publico, pois ndo basta existir a
possibilidade tecnolégica para que a programacdo e estética se

transformem. O publico de televisdo quer consumir conteudos televisivos
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agradaveis e diversificados. Ele ndo se preocupa com a tecnologia em si
mesma, mas sim com a melhora dos conteddos e com a facilidade de
acessa-los. Quem manda, portanto, é o conteudo. E, para analisa-lo,
temos de ficar atentos e ndo nos perdemos no fascinio pela novidade
tecnoldgica do momento. (CANITTO, p. 16, 2010)

A diferenca para a atual situacéo da Netflix € a capacidade de transmissdes ao
vivo, embora nada impeca a empresa de comecar a investir em algo do tipo em breve. A
transmissao dos jogos de futebol sera o inicio de um novo servigo para a 0s usuarios e
uma nova forma de nos relacionarmos com a televisdo, ou como nos traz Henry Jenkins
(2008) “A maior mudanca talvez seja a substituicdo do consumo individualizado e

personalizado pelo consumo como prética interligada em rede (2008, p.312)

Analisando a histéria da radiodifusdo no Brasil, pode-se perceber que as politicas
de comunicacao estdo sendo tracadas para que se perpetue o atual modelo de negdcios.
Quando empresas como a Netflix ou Google oferegcem realmente um risco a manutencgao
deste modelo, as leis e o mercado normalmente se manifestem a favor das emissoras,
ressaltando que no Brasil muitos politicos sdo também proprietarios de emissoras de
televisdo no Brasil. Sem falar do cenario do mercado de telefonia moével que ainda € um

fator a ser analisado conforme comenta Cannito (2010):

[...] O mercado de televisdo e video no celular ja existe no Brasil. O
problema é que ele continua totalmente desregulamentado e permitira
que as operadoras, empresas de capital internacional, transmitam
contetido audiovisual, quando a legislacdo brasileira prevé que apenas
empresas nacionais podem atuar em comunicacgdo social. Talvez sejam
necessarias novas leis, que aproximem telecomunicacdo e comunicagao
social sem deixar de proteger as empresas nacionais. Essa decisdo
politica sera fundamental para o mercado audiovisual brasileiro, pois, se
por um lado é importante termos o controle nacional de conteudos, por
outro é necessario mais investimentos e novas empresas no negoécio de
producao audiovisual. (CANNITO, 2010, p.78)

A televisdo aberta no Brasil possui um momento privilegiado em relagdo ao
mercado internacional. Serdo necessarias decisdes capazes de alterar a industria
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televisual brasileira. Como afirma Arlindo Machado (2000), “a televisdo é e sera aquilo
que quisermos que ela seja”. A televisao é reflexo direto da sociedade. O modelo de
negocios atual foi estabelecido para uma sociedade industrial que vem sendo
transformada pela sociedade da informacéo e as novas condi¢coes de emprego e divisao
do trabalho. Sera muito importante repensar como a televisdo e a forma de fazer
conteddos se encaixardo em novos modelos.
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4  AS NOVAS MANEIRAS DE ACOMPANHAR OS JOGOS DE FUTEBOL:
CONVERGENCIA DAS MIDIAS

“Se o video diz que foi pénalti,
pior para o videoteipe. O videoteipe € burro”
Nelson Rodrigues

Enzo Carini € um estudante de 16 anos, nascido na década de 2000, néo recorda
qual a sua lembranga mais remota relacionada ao futebol, mas desde muito pequeno foi
muito influenciado pelos familiares, tanto a jogar quanto a assistir. Ele tem uma lembranca
do ano de 2005, quando o Corinthians conquistou o titulo do campeonato brasileiro
daquele ano, e em sua memoria ressaltou a vinheta do campedo que a TV Globo

mostrava.

Sempre tenta acompanhar os jogos do Corinthians, “com atencédo maxima”, na
TV Globo, e caso nédo seja pela televisdo aberta, assiste pelo Premiere. V€ os jogos de
outros campeonatos, no entanto ndo da mesma forma que acompanha as partidas do
Corinthians: “Vejo também jogos de outros campeonatos, mas ndo tenho habito de
assistir com total atencéo, e sim fazendo outra coisa. E depois da rodada assisto pelo

menos um noticiario esportivo na televisdo e um no YouTube mais descontraido”

Para ficar atualizado sobre futebol, Carini se informa muito mais pelas redes
sociais do que pela televisdo atualmente. No YouTube assiste ao canal Desimpedidos
“gue tem com intuito mais descontraido do futebol” e também utiliza uma nova ferramenta
do Facebook, alertando sobre os jogos do seu time, que o ajuda bastante quando nao

consegue assisti-lo.

O comportamento do estudante reflete uma nova forma de acompanhar os jogos
de futebol. Se antes o espectador ficava diante da televisdo aguardando noticias sobre
seu clube, ou com o ouvido no radio esperando a entrevista dos jogadores, hoje ele

recebe imediatamente apds o jogo um video do gol, enviado ndo apenas pelos grupos
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de comunicacdo que fazem a cobertura jornalistica, mas também dos seus proprios
amigos, exaltando, ou apenas provocando. O estudante j4 é inserido em um universo

multimidia. Lucia Ledo (2001) nos traz a seguinte definicdo de multimidia:

Desde o final da década de oitenta, presenciamos a popularizagdo da
palavra multimidia. Este termo pode adquirir significados diferentes de
acordo com o contexto em que € usado. Neste livro, utilizo multimidia em
seu sentido comum, ou seja, a incorporacao de informacdes diversas
como som, textos, imagens, video, etc., em uma mesma tecnologia — o
computador.

Hipermidia, por sua vez, é uma tecnologia que engloba, recursos do
hipertexto e multimidia, permitindo aos usuérios a navegacao por diversas
partes de um aplicativo, na ordem que desejar. (LEAO, 2001, p. 16)

Lemos e Lévy (2010) chamam a atencdo para uma inteligéncia coletiva que
transcende o uso do computador. O uso de tanta tecnologia, interligando as pessoas e
promovendo mudan¢as comportamentais, estd impactando os modos de comunicar,
criar, socializar e as proprias estruturas de poder. Estamos vivenciando a cibercultura.

Para Lévy (1998), a cibercultura é definida como:

[...] o conjunto de técnicas (materiais e intelectuais), de praticas, de
atitudes, de modos de pensamento e de valores que se desenvolvem
juntamente com o crescimento do ciberespaco. (LEVY, p. 17, 1998)

Isso significa que esse espaco tem seus proprios codigos de conduta, com seus

usos e costumes. Mais uma vez recorremos a um pensamento de Lucia Le&o:

A cibercultura caracteriza-se por ser uma paisagem repleta de mesclas
entre diferentes disciplinas, hibridizagBes espontaneas, criacdes em rede.
Na www, por exemplo, encontramos varios projetos broadcasting, que sao
meras adaptacdes (para as novas midias) de produtos concebidos como
cultura de massa. Nesses projetos, poderosas empresas na area de
comunicacgdes vinculam seus conteudos para o grande publico dentro do
sistema “um para muitos”, tipico da industria cultural de massa. (LEAO,
2009, p. 587)
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A experiéncia do estudante Enzo Carini e de outros relatados nesta pesquisa
reflete esse panorama multimidia e as diversas experiéncias com a hipermidia
apresentada por Lucia Ledo. A convergéncia midiatica faz cada vez mais parte do
cotidiano da sociedade contemporanea, nao exclusivamente no ambito das pessoas que
trabalham com a tecnologia, ou as que sdo mais conectadas com a internet. Os diversos
dispositivos moéveis fazem com que as pessoas estejam cada vez mais integradas por

esses recursos. Lucia Santaella nos traz a seguinte reflex&o:

Dos anos 1990 para c4, estamos assistindo a uma nova revolugéo que,
provavelmente, trara consequéncias antropoldgicas e socioculturais muito
mais profundas do que foram as da Revolug&o Industrial e eletrbnica,
talvez ainda mais profundas do que foram as da revolug&o neolitica. Trata-
se da revolugéo digital e da explosédo das telecomunicacdes, trazendo
consigo a cibercultura e as comunidades virtuais. O futuro nos conhecera
como aquele tempo em que o mundo inteiro foi virando digital.

Nessa virada digital o que esta implicado ndo é somente a conversédo de
gualquer linguagem — texto, som, imagem, video, etc. — em dado digital,
isto &, em bits de 0-1, e a compressao desses dados que permite
compactar a informacao com economia de meios. Esta implicada também
a possibilidade de a informacéo viajar através do planeta em fracdes de
segundo, formando redes que conectam terminais de computadores a
seus usuarios localizados em qualquer canto do globo. (SANTAELLA,
2005, p. 272)

Quando se trata de convergéncia, compreende-se como simplesmente 0s avangos
propiciados pela tecnologia, assim como os grandes e fascinantes recursos audiovisuais,
tradutores da l6gica de mercado dos bits, usados para nos envolver na cultura técnica da
miniaturizacdo dos bens, cada vez mais moveis, portateis, com surpreendente
capacidade de armazenamento de informacdes, de velocidade de transmissédo de dados

e de interfaces para comunicar em rede.

Uma outra explicacdo mais simplista para convergéncia € a integragdo de
diferentes meios de comunicag¢éo, como internet, televisdo e radio. Os meios ndo estao
mais isolados um do outro e sim se unificando: hoje em dia & possivel interagir com o

locutor do radio ou da televisédo pelas redes sociais como Facebook ou Twitter, ver um
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canal ao vivo e participar de programas pelo computador e entre outros. Esse é o
fenbmeno da convergéncia na pratica. A geracdo que nasceu nas décadas de 1990 e
2000 tem uma maneira de se relacionar com as midias, diferente das relacdes anteriores.

Oliveira (2005) ao analisar os estudos de Martin-Barbero nos apresenta:

Fala-se muito hoje no predominio de uma cultura tecnol6gica que, a partir

da relacdo com a TV e do manejo das redes de informética, estaria
transformando os modos de experimentar as identidades e os
pertencimentos ao territério, especialmente nos jovens. O
desenvolvimento dos meios de comunicagdo e de transporte trazem o
paradigma da comunicagao para o centro da arena cultural e os conceitos
de fluxo e conexdo ganham destaque nesta cidade vivenciada
virtualmente. (OLIVEIRA, 2005. p. 499)

No cenario esportivo o fendmeno da convergéncia ndo € necessariamente novo,
mas recentemente mais estudado. Um dos esportes que mais tem se beneficiado disso
€ o futebol americano. As suas transmissdes até o inicio do século XXI eram bem simples,
com apenas alguns numeros exibidos na tela. Com o passar da década, a NFL (Liga de
Futebol Americano) passou a adicionar mais contetdo as transmissdes em tempo real e
a interagir mais com os espectadores através das redes sociais. No canal oficial da liga,
a NFL Network, nos Estados Unidos, os espectadores podem mandar perguntas ao vivo
pelo Twitter e pelo Facebook para alguns programas, como o Fantasy Football Live, e

tweets sdo mostrados durante algumas jogadas, como no NFL GameDay.

No futebol brasileiro temos diversas experiéncias a partir da década de 2000, com
a definitiva incorporacdo da internet e da interacdo em tempo real dos espectadores,
opinando, perguntando ou criticando os locutores e comentaristas enquanto a bola rola

na televisao.

Mesmo no jornalismo esportivo a convergéncia tem mudancas significativas. Os

jornalistas Mario Marra e Roberto Nonato?°, apresentam dois programas na Radio CBN,

10 Os jornalistas Mario Marra e Roberto Nonato deram seus depoimentos para esta pesquisa nos estidios da Radio
CBN/SP em 26/09/2016
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o Jornal da CBN e o Lado B da Bola, onde exploram o futebol do mundo todo. Os dois
acreditam que a internet é um facilitador, e que mesmo o interesse de torcedores
brasileiros por clubes estrangeiros passa pelo meio. Mario Marra comenta: “Eu acredito
gue é melhor torcer para um time mais proximo, mas 0 que € proximo com a internet? O

torcedor acessa sites de fora do Brasil o tempo inteiro.”

Os jornalistas notam também que h& mudancas no perfil do publico que ouve seus
programas, conforme comenta Roberto Nonato: “O que eu percebo é que temos um publico
muito mais participativo mais exigente mesmo, o que eu acho bom, porque faz com que
o profissional busque se aperfeicoar e buscar mais conhecimento, porque certamente
este publico vai te rebater, ele vai se contrapor, acho que isso é super importante para

nos profissionais também”.

O contexto do futebol passa por uma transformacéo rapida, acompanhando os
avancos da tecnologia e as mudancas nas demandas sociais, cada vez mais proativos,
equipados com fontes de acesso e reproducédo da informag&o como a internet e cada vez
mais exigentes e fiscalizadores de todos os processos dentro e fora dos gramados.
Trataremos adiante da incorporacdo das novas tecnologias dentro de campo e a forma
como os torcedores foram decisivos para ela. Torna-se possivel participar de um time
fora dos gramados. As respostas as situacdes de um jogo dependem agora de canais

oferecidos por um poderoso sistema eletrénico de comunicacao.

A convergéncia e a economia afetiva, conceitos que tratamos aqui sob a visdo do
pesquisador americano Henry Jenkins (2008), demonstram como transformacfes nas
formas de comunicacdo podem também criar novos modelos para o futebol, assumindo
um papel de ndo sé midiaticos, mas também mercadoldgico, alinhado principalmente pela
experiéncia dos consumidores, pelo envolvimento emocional dos torcedores em um

processo comunicativo mais participativo.

Henry Jenkins explica que a “cultura da convergéncia, onde as velhas e as novas
midias colidem, onde a midia corporativa e midia alternativa se cruzam, onde o poder do
produtor de midia e o poder do consumidor interagem de maneiras imprevisiveis”
(JENKINS, 2008, p. 29). A sociedade esta em constante transformagédo e o mercado

necessita acompanhar. Para tanto, se torna imprescindivel produzir conteudos
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audiovisuais que nao tenham o intuito de serem veiculados somente na televiséo. Eles
devem ter a capacidade de abranger a multiplicidade de plataformas com diversas
ramificacfes da narrativa original, visto que a partir da transferéncia do contetdo para
outros meios, podem ser criados novos conteudos para jogos, filmes, blogs e outras

estratégias de midia.

O consumo no futebol vai além dos limites das arquibancadas e se projeta em
identidades diversas dos torcedores/consumidores. O esporte passa a ser um produto de
mercado compartilhado por seus consumidores. A base para a compreensao das
respostas e das novas estratégias apoiadas nas tecnologias da informacdo e da
comunicacdo esta, em primeiro plano, no reconhecimento da necessidade de avaliar o

perfil da sociedade em um nivel mais abrangente.

A pesquisa de Henry Jenkins tem mais direcionamento nas mudancas de
protocolos na maneira de interagir, do que nas mudangas de tecnologia em si: “A
convergéncia envolve uma transformacgéo tanto na forma de produzir quanto na forma de

consumir os meios de comunicagao” (JENKINS, 2008, p. 44). Para o autor:

[...] enquanto o foco permanecer no acesso, a reforma permanecera
concentrada nas tecnologias; assim que comecarmos a falar em
participacao, a énfase se deslocara para os protocolos e praticas culturais.
(JENKINS, 2008, p.52).

A rapida disseminacdo da comunicacdo pelos meios de comunicacdo tem
modificado a experiéncia de assistir uma partida de futebol. O simples ato de assistir a
uma partida, ganha o refor¢co de diversas cameras que captam imagens muito acima da
capacidade humana, motiva a interacdo do torcedor participando de alguma forma do
momento. Seja por intermédio de SMS, ou tweets enviados durante as transmissdes para
emissoras de radio e TV, ou em postagens no mural do Facebook, o torcedor mantém
um olho no jogo e o outro nas midias sociais com os dedos no teclado ou no celular.

Participar, fiscalizar, debater e contribuir € uma necessidade dos cidadaos proativos.
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4.1 Convergéncia: Futebol, televisdo e redes sociais

“O futebol brasileiro explorou a margem de gratuidade
ludica que o futebol admite.”

José Miguel Wisnik

A palmeirense Gabriela sempre vé o0s jogos do seu time pela televiséo.
Acompanha porgue devido a uma recente gravidez ficou sem poder assistir nos estadios.
Uma de suas lembrancas mais antigas relacionadas ao futebol, e também uma das
melhores, foi o titulo da Libertadores da América que o Palmeiras conquistou em 1999.
Lembra-se que na televiséo ela vibrou em um jogo do Palmeiras X S&o Paulo em que o

craque Alex deu um “chapéu” no goleiro Rogério Ceni.

A torcedora acha o mundo do futebol extremamente machista, quando se depara
com diversos amigos de longa data, ou desconhecidos, ja que a reacdo é sempre a
mesma em relacdo a ela: espanto. Muitos se surpreendem pelo fato de sair para
conversar e ela entender o que é impedimento, saber de fatos importantes, titulos e ndo
apenas de clube de coracao, mas dos clubes mais importantes. Na sua opinido: “Futebol
também € um mundo feminino e precisa de mais mulheres presentes nele”. Ela utiliza o

aplicativo do Cartola FC para saber os resultados finais das partidas.

A professora Rubiana é flamenguista fanéatica. Desde pequena aprendeu a cantar
as musicas de futebol e o hino do Flamengo, além de colecionar figurinhas dos
campeonatos. Ela se lembra com muito pesar o Fla-Flu decisivo do campeonato carioca
de 1995, quando nos minutos finais, o jogador, ex-flamenguista, Renato Gaucho marcou
um gol de barriga. Para ela foi um trauma ter aguela imagem repetida inGmeras vezes na

televisao.

Assiste com regularidade as partidas pelos canais de televisdo, mas como mora
em Sao Paulo sempre assiste aos jogos do Flamengo pela internet. Sempre quando pode
vai ao estadio, como no Fla-Flu do Campeonato Brasileiro de 2016, no primeiro turno,

gue aconteceu no estadio do Pacaembu.
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Normalmente quando assiste as partidas com seu pai, vé pela televisao
simultaneamente com a transmissédo de radio. Este € um habito que seu pai ndo abre
mao. Ela por outro lado, sempre acompanha o futebol, de uma maneira geral, pelo
Facebook e Cartola.net e tem instalado em seu celular o aplicativo oficial do

Flamengo.net.

Tanto o perfil de Gabriela, quanto o perfil de Rubiana, nos mostra torcedoras que
tanto vao ao estadio, assistem aos jogos e também acompanham o0s seus times de
coracao pelas redes sociais. As duas ndo abandonam uma midia, apenas incorporam o
modo de se relacionar com as midias com novos habitos que sdo aqui refletidos na

maneira de assistir aos jogos de futebol.

Martin-Barbero (2015) ao falar sobre as invencdes tecnologicas a partir dos anos

de 1920, no ambito das mediacdes nos apresenta:

Estamos afirmando que as modalidades de comunicacdo que neles
[meios] e com eles aparecem sé foram possiveis na medida em que, a
partir da vida social, davam sentido a novas relacdes e usos. Estamos
situando os meios no ambito das mediac¢bes, isto €, num processo de
transformac&o cultural que n&o se inicia nem surge atraves deles, mas no
qual eles passardo a desempenhar um papel importante a partir de um
certo momento (MARTIN-BARBERO, 2015, p. 197)

Nos mais recentes eventos esportivos como a Copa das Confederagbes em
2013, a Copa do Mundo, em julho de 2014 e os Jogos Olimpicos, em agosto de 2016,
todos realizados no Brasil, colocam definitivamente novos recursos nas transmissdes dos

jogos e para os espectadores acompanharem as partidas.

No caso dos processos televisivos interativos, 0 aspecto do engajamento da
audiéncia é util. Se existem dificuldades eventuais para promog¢des, um simples estimulo
em um ambiente controlado valoriza a produgéo e as possibilidades de cada pessoa
comparar o seu desempenho com o de outra. Ao utilizar as mecéanicas de
compartilhamento e aposta de resultados, a emissora transformou o seu bem maior — a
informacg&o — na moeda principal de um jogo que recompensa o usuario/jogador com mais

informacgoes.
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Todas essas modificagcbes vém alterando a cultura do futebol mundial. Resta
saber de que forma essas novas tecnologias poderédo provocar modifica¢cdes na cultura
do esporte, e mais especificamente do futebol. Se oficialmente muito pouco se alterou as
regras que foram criadas ainda no século XIX, mudou-se a maneira de assistir o futebol,
e as novas tecnologias contribuem para essa espetacularizagéo, e no Brasil contribuem
para que o esporte continue sendo esse fendbmeno das massas e nos meios de

comunicacao.

O fato € que as redes sociais e as midias digitais tém se apresentado como
importantes ferramentas de criacdo de novos conteudos, disseminacao de informacdes
e na maneira como 0s espectadores acompanham as partidas de futebol, o que antes

nao era possivel.

Atualmente, as midias digitais como o celular sdo as tecnologias que mais se
expandem no mundo. De acordo com Lemos (2004), “hoje ha mais usuarios de celular
gue internautas e esse dado tende a crescer, sendo o celular visto como uma forma de
inclusao digital” (2004, p. 24). Na ultima década, as operadoras de telefonia mével estao
investindo tanto financeiramente quanto tecnicamente na ampliacdo de suas redes, para
atender a seus usuarios, que cada vez mais compartilham acontecimentos cotidianos
com suas comunidades pessoais, através de ligacfes, mensagens de texto, fotos e

videos.

Redes sociais como Periscope ou Snapchat se tornaram muito populares entres
0s jovens. A expansdao do uso cotidiano do celular, conforme Lemos, o transforma numa
nova midia de massa. Portanto, entendemos que os dispositivos como o celular sdo
midias digitais que funcionam como um centro de comunica¢cdo moével e massivo no
cotidiano. E preciso perceber que as inovacbes tecnolégicas oriundas dos softwares
estdo alterando as midias. E que nao sera mais a televisédo, ou o celular, ou o tablet, que
estaremos consumindo no futuro, e sim a informacgéo, aquilo que podemos acessar
atraves destes. O fenbmeno da convergéncia se renova com uma grande velocidade,

apresentando diversas possiblidades:

As culturas juvenis sdo, sem duavida, as mais proximas dessas novas
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linguagens que misturam imagens estaticas e em movimento, textos e
sequéncias sonoras, palavras e graficos formando um sistema integrado
composto por um “sistema de nés ligados por conexdes” chamado
hipertexto ou hipermidia. Essa mistura de cddigos, referéncias,
plataformas e suportes gera uma linguagem calcada na visualidade e
impregnada da fragmentacédo e da simultaneidade da vivéncia cotidiana.
(OLIVEIRA, 2005 p. 501-502).

O futebol como principal esporte do Brasil é responsavel pelos os maiores
eventos esportivos, como a Copa das Confederacdes, a Copa do Mundo e presente nos
Jogos Olimpicos, que foram realizados aqui em um periodo de 3 anos, fizeram com que
o interesse do torcedor aumentasse ainda mais. Em razao desse interesse, aparelhos e

diversos aplicativos foram disponibilizados para os consumidores.

As Smart TVs (nome da fantasia usado pela marca coreana Samsung e adotado
de maneira informal pelo publico) também usam conexao com a Internet, porém acabam
fragmentadas devido ao sistema utilizado para cada fabricante de televisdo. Os
dispositivos smartphones e tablets, herdeiros da mobilidade dos notebooks, acabaram
incorporados de maneira informal ao processo de ver televisdo. O uso de forma paralela
com a televisdo provocou o nascimento do fenémeno conhecido como segunda tela, uso
de mais de um aparelho para acompanhar um programa de televisdo. Nao ha um registro
formal da primeira aplicacdo dedicada a isso. Existem algumas raizes do fenbmeno no
uso do radio durante uma partida de futebol ou do uso do telefone celular e mensagens
de texto em paralelo com um programa de radio ou televisdo. Porém a dindmica mudou

com os aplicativos para smartphones e tablets.

Atencdo: a tecnologia movel é a préoxima grande onda e ela esta
engatinhando, crescendo rapidamente a cada dia. Isso esta causando
uma revolucdo da informacéo e criagdo de uma nova era em que todos
estéo conectados. Mesmo em lugares como a Africa, muitas pessoas que
nao tém os meios para ter computadores proprios estédo ignorando-os e
usando smartphones como alternativa. (MURETA, 2013, p. 18)

Presenciamos em nosso cotidiano o impacto da tecnologia nas comunicacoes,
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principalmente nos ambientes de rede, alterando definitivamente a forma através da qual
0s usuarios dos dispositivos agem uns com os outros. Neste contexto, Pierre Lévy (2005)
nos apresenta o conceito da inteligéncia coletiva, que para ele tem o importante papel
propulsor da cibercultura e onde o ciberespaco é um ambiente que propicia o
desenvolvimento dessa inteligéncia, agindo como um de seus instrumentos. Segundo o

autor:

[...] nos casos em que processos de inteligéncia coletiva desenvolvem-se
de forma eficaz gracas ao ciberespaco, um de seus principais efeitos é o
de acelerar cada vez mais o ritmo da alteracdo tecno-social, o que torna
ainda mais necessaria a participagdo ativa na cibercultura, se n&o
quisermos ficar para tras, e tende a excluir de maneira mais radical ainda
aqueles que ndo entraram no ciclo positivo da alteracdo, de sua
compreens&o e apropriacdo. (LEVY, 2005, p.30)

Tais mudancas corroboram o compartilhamento de informacdes, afirmando o
conceito de inteligéncia coletiva apontado por Piérre Lévy:

[...] o ideal mobilizador da informatica ndo é mais a inteligéncia artificial
[...].mas sim, a inteligéncia coletiva, a saber, a valorizacéo, a utilizagdo
otimizada e a criacdo de sinergia entre as competéncias, as imaginagdes
e as energias intelectuais, qualquer que seja sua diversidade qualitativa e
onde quer que esta se situe. Esse ideal de inteligéncia coletiva passa,
evidentemente, pela disponibilidade da memdria, da imaginagédo e da
experiéncia, por uma prética banalizada de troca dos conhecimentos, por
novas formas de organizacao e de coordenacdo flexiveis e em tempo real.
(LEVY, 2005, p.167).

O uso atual de diversos aparelhos em sintonia com outros decorre de uma
transformacao do contexto, observada pela oferta de possibilidades e sua consequente
assimilacao pela cultura. Jenkins (2008) observa que a convergéncia ocorre também

através da adaptacdo dos processos pelo publico, provocando transformacdes no
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publico. No livro Cultura da Convergéncia, Jenkins cita uma palestra de Betsy Frank, vice-

presidente executiva de pesquisa e planejamento da MTV Networks:

[...] as pessoas nascidas a partir de meados da década de 70, que nunca
conheceram um mundo sem TV a cabo, videocassete ou internet, que
nunca tiveram de se conformar com escolhas forgcadas ou com programa
menos objetavel, que cresceram com uma atitude “o que eu quero,
quando eu quero” diante das midias e, assim, desempenham um papel
mais ativo em suas escolhas. (JENKINS, 2008, p. 311)

Essas opcdes interativas da televisdo ressaltam o potencial de cada aparelho.
Seja nos formatos mais avancados tecnologicamente, como o full HD ou 4k, ou o formato
tradicional standard, a tela é feita para a visualizacdo de imagens. Ela é uma janela para
outros mundos aberta direto de cada casa, rica em matizes de cores e naturalmente
atrativa. Ela convida o publico a sentar-se confortavelmente uma poltrona e degustar o
seu conteudo, com o uso do controle remoto ou outro aparelho para o comando. Essa

distancia e essa postura dificultam o uso de texto.

A mensagem escrita demanda tempo de leitura e precisa ser adaptada de acordo
com a programacao visual do canal. Em virtude disso, € natural o uso de textos curtos,
evitando mensagens mais elaboradas. Oposto a isso, os aparelhos médveis como
telefones e tablets permitem que esse publico tenha acesso a um conteddo rico em texto,
com possibilidade de entrada de dados (seja via teclado fisico ou digital do aparelho) e
tempo de compreensdo diferente da televiséo. A leitura ndo apenas é realizada de acordo
com a cognicdo de cada pessoa, mas assim permite textos maiores e de pontos vistos
sem atrapalhar o fluxo principal. Mesmo nas telas com rica definicdo de cores, como o
iPhone, as imagens acabam bem menores, com uma perda no seu sentido e atratividade.
A convergéncia ndo ocorre exclusivamente por meio de aparelhos sofisticados, mas no
cérebro dos consumidores e em suas interacdes sociais com outros consumidores
(JENKINS, 2008, p.28):
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Ja estamos vivendo em uma cultura de convergéncia. Ja& estamos
aprendendo a viver em meio aos multiplos sistemas midiaticos. As
batalhas cruciais estdo sendo travadas agora. Se nos concentrarmos na
tecnologia, perderemos a batalha antes mesmo de comecarmos a lutar.
Precisamos enfrentar os protocolos sociais, culturais e politicos que
existem em torno da tecnologia e definir como utiliza-los. (JENKINS, 2008,
p. 277).

Ao acompanhar os jogos de futebol pelo radio ou pela televisdo com seus
celulares, o torcedor na verdade agrega um meio a outro. O jornalista Roberto Nonato
complementa: “Muito gente fala que a comunicacdo em radio iria perder espaco para
essas novas tecnologias, mas eu acho que nao, apenas agrega. Apenas muda o

aparelho, mas essas novas tecnologias vém para facilitar, € um complemento”.

Assim, a televisdo acaba como ancora do processo, ressaltando sua natureza
através de belas imagens e pouco texto. Paralelo a isso, os dispositivos moveis permitem
uso de texto com outros limites e possibilidade nativa para escrever, porém, com natureza
diferente de imagens. Este raciocinio é a conexao dos processos de segunda tela, pois
combina dois meios ressaltando as melhores caracteristicas de cada um que
complementam as deficiéncias do outro. Esse uso ainda ressalta a caracteristica social
da televisdo, que congrega a audiéncia geral através da transmissdo de uma mesma

imagem, mas também do seu potencial em um ambiente como uma casa ou sala.

7

Essa experiéncia é compartilhada pelo publico, porém, a discussdo de uma
noticia ou lance polémico em uma transmissao de futebol “quebraria” este ritmo ao deixa-
la adaptada com cada pessoa. O uso de aparelhos em paralelo respeita isso e ressalta o
meio tradicional com a sua funcado de trazer temas para o debate a um grande publico.
No final da década de 1990, Piérre Lévy publica seu livro Cibercultura, no qual o teérico

prevé o surgimento de comunidades virtuais:

[...] em algumas dezenas de anos, o ciberespaco, suas comunidades
virtuais, suas reservas de imagens, suas simulagfes interativas, sua
irresistivel proliferacdo de textos e de signos, sera o mediador essencial
da inteligéncia coletiva da humanidade. (LEVY, 2005, p. 82).
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Menos de duas décadas depois, constatamos a plena existéncia dessas
comunidades virtuais que, sem limites, proliferam e contribuem para a circulacdo da
informag&o de modo tao profuso que chega a ameacar a capacidade de gerenciamento
dos grandes sistemas de distribuicdo de dados via rede. A comunicacao planetéria ja é
uma realidade, um resultado das propriedades da interconexao:

A interconexdo em tempo real de todos com todos é certamente a causa
da desordem. [...] essa interconexdo favorece os processos de
inteligéncia coletiva nas comunidades virtuais, e gracas a isso o individuo
se encontra menos desfavorecido frente ao caos informacional. (LEVY,
2005.p. 167).

Essas comunidades virtuais, por meio da sua capacidade de producdo de
conteddo e de circulacdo de informacdo, representam um fator de expansao
incomensuravel da rede, no que diz respeito ao compartilhamento do conhecimento. Para
Lévy, as comunidades virtuais sdo a inteligéncia coletiva em potencial:

[...] ndo h& comunidade virtual sem interconexdo, ndo ha inteligéncia
coletiva em grande escala sem virtualizagdo ou desterritorializacdo das
comunidades no ciberespaco (LEVY, 2005, p.133).

A Copa das Confederacfes que aconteceu em julho de 2013, ndo apenas marcou
a inauguracdo de novos estadios brasileiros, mas também para novos recursos nas
transmissdes dos jogos. Um deles foi a Segunda Tela da Band, da TV Bandeirantes. O
aplicativo para dispositivos méveis tinha como objetivo atingir ao publico que ndo apenas
assiste aos jogos na televisdo, mas também interage com tablets e celulares. Com isso
o telespectador tinha a seu dispor informacdes, estatisticas, fichas completas dos
jogadores e curiosidades sobre as selecdes, aléem de participar de enquetes e
compartilhar os comentéarios mais divertidos dos narradores e comentaristas da emissora,

ou seja, uma nova maneira de acompanhar as transmissdes esportivas.
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O Segunda Tela da Band apresentava contetdo exclusivo para a tela, sobretudo
em dois momentos. Uma interface era utilizada durante os jogos e outra nas ocasides
sem partidas. Nesses ultimos momentos, a maior parte do periodo de 15 dias da
competicdo, informacbes sobre o evento e Copas do Mundo eram apresentadas
paralelamente com uma competicdo entre 0s usuarios para ver quem acertava mais

placares.

O aplicativo contava com uma interface simples, que necessitava de uma conta
de Facebook ou Twitter. A partir deste momento, 0s passos do espectador usuério eram
divulgados em sua timeline. O login com a rede social permitia ao espectador/usuario
acumular pontos de acordo com a sua experiéncia de uso. Quanto mais enquetes
participava, quanto mais contetdo ele compartilhava, mais pontos ganhava. Um ranking
com a pontuacdo dos usuarios que interagiram com o aplicativo era exibido de maneira

permanente.

A dinémica era alterada nos jogos. Enquanto o espectador acompanhava as
equipes, recebia informacdes complementares como estatisticas, ficha completa dos
jogadores e curiosidades sobre as selecbes. Esses dados também eram utilizados
durante as transmissfes, mas ndo de forma sob demanda e constante. Os usuarios da
segunda tela também participavam de enquetes e compartilhavam informacdes
publicadas no Twitter por profissionais selecionados da casa, também criando um dialogo
com a equipe, com algumas mensagens utilizadas pelo narrador durante a transmissao.
As marcas também podiam participar deste ambiente interativo. Em todas as telas de
informacg0des, havia espaco para a divulgacéo de banners com a possibilidade de acessar

0 conteudo da marca em apenas um clique.
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O aplicativo da Band possibilitou ao espectador estar a par de todas as
informacdes do jogo, como se estivesse em uma cabine no estadio. Se um jogador fosse
bater um pénalti, ele informava quantas vezes ja havia acertado e errado ou mesmo qual
era 0 seu canto preferido. Durante a partida, eram divulgados o histérico sobre o
confronto, histérias e curiosidades sobre os jogadores dos dois times. Também eram
exibidos dados atualizados da partida, como passes certos, passes errados, cartdes

amarelos e vermelhos e o banco de reservas disponivel para cada time.

O CONFRONTO BRASIL X JAPAOD BOLAO DA BAND
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Fig 19: Aplicativo "Segunda Tela" da Band - fonte: vcfaz.tv

O aplicativo também oferecia uma sensacéo de apropriacdo da informacéo ao
espectador, com a disponibilidade de informac¢des que antigamente s6 os locutores ou
comentaristas esportivos tinham, reforcado pelo compartilhamento por meio do Twitter e

do Facebook. As redes aproximavam o espectador dos jornalistas, que utilizavam isso
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como um meio controlado para retirar mensagens e ler nas transmissoes, sem eventuais

jocosidades provocadas pelo publico com nomes de fantasia.

Essas criagdes dialogam com a cultura atual e contemporanea, além de libertar
a interatividade da presenca diante do aparelho. A comunicacdo interativa, seja ela
dialogo com outros agentes ou comunicadores, corta seu corddo umbilical com a tela
grande, porém, continua dependente — e essa € a chave do processo. Ndo ha uma
substituicdo da televisdo, mas uma compreensdo da tela maior como um espaco de
comunhdo de interesses, de visualizacao rica, permitindo ao mesmo tempo que cada
pessoa tenha uma extensao do processo adaptada aos seus gostos, aparelhos e amigos
em uma rede. A televisdo aproveita esse movimento e o seu papel de destaque é

observado quando compreende isto.

A interatividade e os dispositivos moveis sdo ferramentas importantissimas para a
maneira como as pessoas acompanham as partidas de futebol. Os aplicativos séo
Softwares desenvolvidos para rodar em dispositivos moveis como smartphones e tablets
gue sdo usados para atender as necessidades especificas do usuario. Esses servi¢cos
tém como objetivo de informar ou entreter, usando ou néo de apoio os recursos de um
celular como camera, GPS, agenda bluetooth, entre outros. Primeiramente, é importante
que o aplicativo tenha um design agradavel e possibilite uma navegabilidade tranquila,

sem transtornos para o usuario, que ele possa encontrar com rapidez aquilo que procura.

O mercado de dispositivos moveis, quanto de aplicativos € ramificado por
diferentes fabricantes, o que inclui uma gama de plataformas de desenvolvimento,
sistemas operacionais moveis, software e hardware. A existéncia de mudltiplas
plataformas cria uma grande variedade de produtos, cada um codificado para ser
executado sob sua arquitetura especifica. Analisamos alguns dos aplicativos mais

importantes no cenario do futebol brasileiro que apresentam esta tendéncia.
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4.1.1Aplicativo FIFA

O aplicativo oficial da FIFA retne informacéo e noticias sobre praticamente todos
os times de futebol e campeonatos do mundo. Desenvolvido pela propria Federacao
Internacional de Futebol, é facil de utilizar e permite acompanhar a performance

detalhada de até trés times, sele¢cdes ou campeonatos espalhados pelo mundo.

Além disso é possivel visualizar inimeras informacdes, analisar a pontuacéo e a
classificacao de cada sele¢do masculina e feminina no ranking da instituigcdo, contando
ainda com diversos videos e informacdes institucionais.

O aplicativo da FIFA possui comandos simples e intuitivos, limitados a poucos
controles. Na parte superior do painel principal, é possivel encontrar todos os comandos:
0 acesso ao menu para outros ambientes e recursos, um controle para escolher o tipo de
matérias que serdo exibidas e os botdes para atualizar, procurar noticias especificas ou
abrir as configuracdes gerais do aplicativo.

Escolhendo a opgao “World Match Center”, é possivel acessar a uma interface e
uma relacdo com o resultado dos jogos de futebol de quase todos os times e sele¢cbes
do mundo. Enquanto a parte esquerda desta tela mostra dados sobre os placares mais
recentes das partidas em campeonatos, facilitando o acesso aos resultados gerais e dos
times escolhidos como favoritos.
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A opcgdo “Copa do Mundo da FIFA” exibe noticias especificas sobre o
campeonato mundial. O recurso conta com comandos para acessar informacgdes
detalhadas sobre as selecfes, os calendarios de partidas, as eliminatorias e as cidades

e estadios que sediardo as partidas do evento.

O aplicativo também tem ainda mais duas interfaces: “Ranking da FIFA”, com a
classificagdo mundial completa de cada selecao masculina ou feminina, e “Explore a

FilFA”, na qual é possivel visualizar uma série de videos interativos sobre a federacao.

No entanto, apesar de acessar a uma enorme quantidade de noticias e videos
sobre times, selecdes e campeonatos e materiais extras sobre a FIFA, o aplicativo néo

permite que o usuario armazene estes conteudos em seu dispositivo.

4.1.2 Aplicativo Placar UOL

O aplicativo oficial da UOL, maior portal da internet brasileira, se apresenta como
um dos mais completos. E possivel encontrar todas as informacgdes sobre o time
preferido, as novidades futebolisticas mais recentes e o tempo real de todos 0s jogos.
Com uma interface elaborada, porém facil, sdo apresentadas as informacdes de todos os

times da série A, B e os principais do futebol internacional.

Placar UOL disponibiliza informacdes para o usuario dos campeonatos, além das
noticias mais recentes sobre o mundo do futebol como a transferéncia de jogadores,
decisfes judiciais e lembretes do inicio das partidas. Durante as partidas € possivel ler
ndo apenas os comentarios dos jornalistas especializados como também tweets dos
torcedores. O aplicativo armazena as informag0es dos jogos finalizados para consulta

dos usuarios.

4.1.3 Aplicativo Canal SPORTV

O canal SPORTYV oferece um servi¢o diferenciado da maioria dos aplicativos

sobre esporte e futebol. Ao invés de concentrar todas as informagdes dos times em um
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anico lugar, ele divide os times em aplicativos diferentes. Assim, consegue dar mais
densidade e personalizacao para cada torcedor. Este aplicativo possui as Ultimas noticias
sobre os times, o calendario deles em diversos campeonatos, videos e o tempo real das

partidas.

4.1.4 Aplicativo ESPN Sync

O ESPN Sync é um aplicativo interativo, para aqueles usuarios que gostam de
assistir aos jogos com seu smartphone ou tablet, controlando cada acdo do jogo, sem
perder um detalhe, com estatisticas, informacfes extras dos jogadores, curiosidades e

muito mais.

4.1.5 Aplicativo Cartola FC

O Cartola FC é um jogo que tem como objetivo deixar os torcedores mais
proximos da funcdo de teanico e de diretor de um dube da Série A do Campeonato
Brasileiro. O cartoleiro, como € apelidado o usuario, tem como missdo escalar seu time
a cada rodada do Campeonato Brasileiro, considerando que alguns atletas podem estar
lesionados, suspensos ou em condigdes incertas para entrar em campo na proxima
partida. Antes, no entanto, € prediso se cadastrar pelas redes sodiais. Ao optar por usar
a conta do Facebook fica muito mais fadil convidar os seus amigos, além da sua foto

aparecer no perfil do Cartola FC, e fazer uma disputa com outros usuarios.

4.1.6 Aplicativos dos Clubes de Futebol

Os clubes de futebol brasileiro desde 2013 comegaram a lancgar aplicativos
oficiais para os smartphones e tablets, em uma tentativa clara de se aproximar dos seus
torcedores. No ano de 2014 Corinthians, Cruzeiro, Flamengo, Fluminense, Grémio e

Internacional, e em 2015 aderiram Botafogo, Palmeiras e Santos.
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Segundo dados do site Globoesporte.com, o Grémio possui cerca de 80 mil
downloads de seu aplicativo oficial, seguido por 60 mil do Fluminense e 40 mil do
Internacional. Todos séo parceiros da francesa Netco, empresa que também administra
o app do Boca Juniors, este com 200 mil, e que assinou com Botafogo, Bahia,
Corinthians, Palmeiras e Santos. O Cruzeiro tem parceria com a empresa mineira Black
Marlin em seu programa oficial e com a Netco no Fotofan, ferramenta para personalizar
fotos e compartilha-las em redes sociais. O Corinthians tera um novo aplicativo com a
Netco, mas hoje ja estd no ar com o Almanaque do Tim&o, uma producdo de André

Pascowitch e Celso Unzelte. O Flamengo tem parceria com a suica Wisekey.

As empresas assumem toda a operacao. Sao elas que desenvolvem aplicativos,
pagam servidores, produzem contetudo. Os clubes, por cederem suas marcas, recebem
royalties. A receita entra pelos anunciantes, que pagam para expor seus produtos e
servigos, e pelos torcedores, que ndo pagam para baixar o programa, mas tém de fazer
assinaturas, geralmente anuais e por baixos valores, caso queiram ter acesso a areas
restritas e conteudos exclusivos. O problema é que o mercado publicitario ainda tem
ressalvas com os aplicativos no futebol brasileiro e, portanto, ndo investe. No caso dos

torcedores, a conversao de usuérios em assinantes rende muito pouco.

Apesar destes fatores 0 mercado vem crescendo. Agbes sao feitas par tentar
aumentar a demanda, como sao as parcerias feitas pelo Bahia, Botafogo, Corinthians,
Palmeiras e Santos. Mais clubes levam a mais publico, e isso ajuda a negociar anuncios

e possivelmente converter usuarios em assinantes.

11 Rodrigo Capelo. Como o futebol brasileiro pretende gerar dinheiro com aplicativos para mobile
Disponivel em http://globoesporte.globo.com/blogs/especial-blog/dinheiro-em-jogo/post/como-o-futebol-
brasileiro-pretende-gerar-dinheiro-com-aplicativos-para-mobile.html Acesso em 31 Set 2016
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7

Outro ponto nesses aplicativos é poder oferecer servicos ao torcedor. O
Palmeiras, parceiro da empresa Netco, conseguiu implantar alguns desses servigos
como vender ingressos e fazer com que o celular substitua o ticket de papel na catraca
do Allianz Pargue. Outro servi¢co foi comercializar planos para socios-torcedores e abrir

novo canal de relacionamento com eles.
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Fig 21 - Aplicativo oficial do Palmeiras, "AvantiPalmeiras"- fonte: fotos do autor

Ainda ha a possibilidade de implementar o uso do rastreadores. E neste caso o
torcedor proximo das lojas oficiais do Palmeiras, e com servigos de bluetooth ativado,
ele pode receber notificacbes de possiveis descontos. Esses servicos dependem de
acordos com outras empresas terceirizadas, as que ja tém relacdo com ingressos, socios
e lojas do Palmeiras, mas séo estratégias para aumentar a audiéncia e melhorar a

experiéncia do torcedor.

O Brasil representa um mercado com grande potencial para o uso dos aplicativos
dos times, mas com peculiaridades que dificultam o neg6cio. Segundo dados da Anatel,
ha 280 milhGes de celulares no Pais, ou seja, mais aparelhos do que pessoas. No
entanto, por uma questao de habito, o publico brasileiro ndo investe tanto em aplicativos
guanto europeus e americanos. Os clubes de futebol também ndo demonstram interesse
em pagar para desenvolver os seus aplicativos, preferindo licenciar suas marcas e ganhar

dinheiro.
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4.2 As transmissdes nas novas arenas

“As pessoas tentam encontrar um novo Pelé,

mas isso ndo pode ser. Como na musica, em que SO existe
um Frank Sinatra e um Beethoven, ou nas artes,

com um unico Michelangelo, no futebol s6 ha um Pelé.”

Pelé

A Copa das Confederacbes em 2013 e a Copa do Mundo de 2014 além das
modificacdes midiaticas, fez com que alguns estadios fossem totalmente reformados. No
total foram doze estadios transformados em arenas, no Padrdo FIFA. S&o eles: Fonte
Nova em Salvador, Arena das Dunas em Natal, Casteldo em Fortaleza, Arena
Pernambuco em S&o Lourenco da Mata (cidade da Grande Recife), Arena Amazo6nia em
Manaus, Estadio Nacional (antigo Mané Garrincha) em Brasilia, Arena Pantanal em
Cuiabd, Arena Corinthians (conhecida como Itaquerdo) em Sdo Paulo, o estadio do
Maracané no Rio de Janeiro, Mineir&do em Belo Horizonte, Arena da Baixada em Curitiba,
Beira Rio em Porto Alegre, além de trés outros construidos no mesmo periodo e nos
mesmos padrées: o Allianz Parque (Sao Paulo), do Palmeiras, a Arena do Grémio (Porto

Alegre) e o Independéncia (Belo Horizonte).

Durante e ap0s o periodo que antecedeu 0s eventos, muitas foram as criticas em
relacdo a construcdo da maioria dos estadios, tanto pelo nimero pequeno de publico que
a cidade receberia, quanto pelo valor do investimento (que poderia ter sido direcionado
em outras questbes mais urgentes). As diversas reclamac¢des ao legado da Copa do
Mundo no Brasil seriam pelo fato de ter deixado uma “heranca ingrata” para o cidadao —
as arenas construidas para o evento sao majoritariamente deficitarias, e 0s prejuizos
delas sdo em boa dose pagos com dinheiro publico. O problema esta nas diferencas entre
0 que os politicos e os cartolas sonharam que arrecadariam com 0s novos estadios e o
que realmente foi arrecadado. O Pais investiu bilndes de reais para construir instalacdes

esportivas que tém custos padréo FIFA, mas as receitas ndo conseguiram suprir estes
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investimentos.? Estas questdes sdo importantes, no entanto nao serdo abordadas de

forma detalhada por ndo fazerem parte do objeto da pesquisa.

Cada estadio buscou seu modelo de negécio para administrar os estadios, agora
chamados de Arenas, e, ao longo deste tempo, vem criando experiéncias diferenciadas
para os torcedores que acompanham os jogos in loco. Novas tecnologias vém sendo
utilizadas, iniciadas pelos recentes eventos mundiais que aconteceram no Pais: a Copa
das Confederacdes e a Copa do Mundo. Tais avan¢os modificam — e maximizam — a
relacdo dos torcedores com o modo como acontece a interagéo destes com o espetaculo

acontecido dentro de campo.

A grande referéncia quando se fala em espetaculo nos estadios é o Super Bowl,
um jogo do campeonato da NFL (National Football League), a principal liga de futebol
americano nos Estados Unidos. Neste jogo é decidido o campeédo da temporada e € o
evento esportivo de maior audiéncia televisa nos Estados Unidos. O espaco publicitario
durante a realizacdo do evento € o mais caro da televisdo americana e, além dos jogos,
ocorrem espetaculos musicais durante o intervalo com a participacdo ao vivo de artistas

renomados como Rolling Stones, Madonna, U2, Michael Jackson entre outros. 13

O uso massivo da tecnologia é crescente, pois é principalmente através dela que
0s espectadores percebem a experiéncia diferenciada entre estar em sua casa e assistir
0 evento de dentro dessas novas arenas. Se assistir um evento ao vivo proporciona uma
atmosfera inigualavel, a possibilidade de diversos tipos de interacfes tanto no ambito
interno, quanto de dentro para fora das arenas, faz com que a demanda por novas
tecnologias cresca exponencialmente, sendo necessario um investivento, por exemplo,
em cobertura “wi fi” para que o seu torcedor usufrua ao maximo do espetaculo, mas
também para que os dividendos gerados sejam canalizados para o gestor / clube, e ndo

para exclusivamente as rede sociais como Facebook e Twitter. (ARAUJO, 2016)

Com a construgcdo das novas arenas, 0s clubes comecam a perceber que os

estadios precisam ser uma fonte boa de arrecadacéo para que isso se transforme em

12 CAPELO, Rodrigo: Disponivel em <http://epoca.globo.com/vida/esporte/noticia/2016/08/novas-arenas-

arrecadam-r-347-milhoes-ainda-falta-muito-para-fechar-conta.html> Acesso em 2 nov. 2016

13 NFL. Disponivel em <http://www.nfl.com/superbowl/history>. Acesso em 29/10/2016
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potencial competitivo mais a frente. Com novas instalagfes, é possivel oferecer mais
servigos e produtos para o torcedor. Da mesma forma, o novo local traz para os estadios
um publico que estava distante do futebol, que assistia aos jogos em suas casas ou em
outros espacos, como os tradicionais bares que recebem torcedores para assistirem suas

partidas.

Nos anos de 2014 e 2016 no Campeonato Brasileiro, Palmeiras e Corinthians
apresentaram os diferenciais em ter um estadio proprio e moderno, aumentando — e muito
— a arrecadacéao dos dois times. Apenas no ano de 2015, o time alviverde arrecadou R$

17 milhdes, com apenas oito jogos.'

Segundo dados da Revista Epoca, a Arena Corinthians em S&o Paulo tem a maior
receita do pais, com R$ 83,8 milhdes arrecadados na temporada em que o Corinthians
foi campedo do Brasileirdo. No entanto, o clube repassa integralmente o valor da venda
de ingressos para a empresa que administra o estadio. Para aumentar o valor recebido,
o clube tem procurado novos patrocinios e investimentos em merchandising,

alimentacéo, estacionamento e camarotes.

O Maracana, no Rio de Janeiro, tem o0 segundo maior faturamento entre os
estadios, com R$ 60,6 milhdes e o Allianz Parque (S&o Paulo), administrado pela WTorre,
e nao pelo Palmeiras, aparece em terceiro com R$ 47,1 milhdes. O estadio palmeirense
€ 0 Unico ater vendido os naming rights — a seguradora que o nomeia paga R$ 15 milhdes
por ano — e leva vantagem por ter eventos além do futebol com frequéncia. Aconteceram

82 eventos no local, entre eles sete grandes shows.

Os dados de faturamento dessas arenas serem citados, ressalta a grande
presenca de torcedores, e para mostrar que, atualmente, os estadios ndo se sustentam
exclusivamente com a venda de ingressos, necessitando gerar renda a partir dos
camarotes, assentos premium, espagos corporativos, alimentacdo, estacionamento e
eventos além do futebol. As arquibancadas precisam estar cheias para valorizar essas

novas receitas.

14 Erich Betting. Disponivel em <http://negociosdoesporte.blogosfera.uol.com.br/2015/07/20/brasil-tera-
um-boom-de-novos-estadios-em-20-anos > Acesso em 25/10/2016
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Para ressaltar esse novo tipo de entretenimento, que mostra uma nova maneira
ndo apenas de assistir as partidas de futebol, mas também de apresentar, nao
exclusivamente transmitir o maior conteudo que é o jogo de futebol. Ao longo desta

pesquisa ja tratamos do amor do brasileiro pelo futebol e como ja faz parte de sua cultura.

Foram analisados para esta pesquisa 0 universo midiatico que faz parte das
partidas na Allianz Parque do Palmeiras e mais especificamente na Arena Corinthians.
Inicialmente é preciso explicar que estes dois estadios fazem parte de um novo conceito
de entretenimento, que expandem a experiéncia da partida para os telées e ambiéncias

das arenas.

O conteudo gerado € administrado pela Estadio TV, um projeto criado em 2014,
mas implantado em 2015, com uma parceria entre a TV Globo, a SporTV e o Premiere
FC, com o objetivo de produzir e exibir momentos historicos e diferenciados dos times. O
objetivo é aproximar ainda mais o publico que esta nos estadios dos times. O Estadio TV
ja esta implantando o seu projeto em oito estadios do Brasil, além destes, no Mineirdo
(MG), na Arena da Baixada (PR); no Beira-Rio e Arena Grémio (RS); e no Maracana e

Sao Januario no Rio de Janeiro.

Desde que o Brasil recebeu a Copa de 2014, o perfil dos estadios brasileiros
também mudou, prontos para receber um publico ndo sé pelo viés do esporte, mas
também do entretenimento. Com o torneio, vieram os telbes de alta definicdo, que
mostravam 0s jogos ao Vivo e deixavam alguns torcedores em destaque em cada arena.
Ha uma programacéo especial para cada palco, sempre voltada para o torcedor do clube
mandante, com excec¢do do Maracand, que apresenta um contetdo equilibrado em dias
de classico. Desde a abertura dos portfes, € possivel ver gols importantes, participar de
um quiz sobre o mandante, conferir jogos historicos e saber um pouco mais sobre o
confronto do dia. Os novos telbes permitem a exibicdo de conteudos especiais e a
participacdo interativa da torcida, tornando a experiéncia ainda mais emocionante e
aproximando o torcedor de seu clube, ampliando sua experiéncia com acbes que

respeitem cada clube e sua ligagdo com seus torcedores.
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A Estadio TV apresenta os seguintes contetdos: Gols da Rodada, Camera do
Beijo, Meu Jogo Inesquecivel, Quiz, Historico de Confrontos. Ha também o quadro
Recordar feito em parceria com trés radios - Globo RJ, Globo SP e Gaucha -, a Estadio
TV apresenta um gol escolhido pelos proprios narradores das radios, que contam como
foi aquele lance e depois apresentam o gol em video, mas com a narracéo original feita

por eles. Em média séo exibidos seis videos por jogo com essas agoes.
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Fig 22: Acdo de marketing na Arena Corinthians: Quiz - fonte: foto do autor

Mas, assim como na Copa, os torcedores continuam sendo a atragao principal.
Além da camera do beijo, que busca os casais apaixonados, outras cameras tematicas
captam pais e filhos e procuram figuras perdidas na multiddo, por exemplo. As musicas
cantadas pelas torcidas ganham acompanhamento dos mascotes e ecoam para toda a

arquibancada. E celebridades também interagem com a massa ao Vivo.

Na abertura das mudancas provocadas, conceitos também sdo modificados pela
influéncia dos meios tecnoldgicos e suas mediacfes. O objeto central ndo sdo mais 0s

meios de comunicacdo em si e nem a recep¢ao das mensagens da midia por parte dos
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receptores, mas as mediagfes, ou seja, as relacdes entre as praticas de comunicagao e
0S movimentos sociais, para as diferentes temporalidades e para a pluralidade de
matrizes culturais. (MARTIN-BARBERO, 2015, p. 258). Essas mediacbes s&o
dispositivos técnicos, culturais, sociais e politicos das relacdes entre o receptor e 0s
meios de comunicacgao. Catalisadores de transformacdes e transposi¢coes de um contexto
social e cultural. De todos e para todas as tecnologias digitais superam barreiras culturais

tradicionais das midias.

E, como na televisdo, a programacédo do teldo tem blocos. Ela € dividida entre
aquecimento, pré-jogo, primeiro tempo, intervalo, segundo tempo e pos-jogo. No
aquecimento, os focos sédo a diversao e a informacao. No pré-jogo, o clima de competicao
toma conta, principalmente na hora da escalacdo do time mandante e quando os times
entram em campo. E no intervalo é possivel ver os melhores momentos e acdes
especiais, assim como no fim da partida. Durante o jogo, tudo é transmitido com multiplos
angulos, placar e crondmetro. Informacdes de cartdes, substituicdes e gols em outros

jogos da rodada também ganham espaco. Ninguém perde nada.

O produtor audiovisual Mauricio Tonnera'* faz parte da equipe contratada pela
Estadio TV para produzir o contetdo exibido nos telées do Allianz Parque e da Arena
Corinthians. Ele e equipe chegam nas arenas com no minimo duas horas de
antecedéncia para montar os equipamentos. Os torcedores, quando chegam ao estadio,
sdo surpreendidos por musicas dos mais diversos estilos, passando do sertanejo ao

heavy metal. Ndo ha uma programacao especifica para as duas arenas.

No entanto a Arena Corinthians tem uma parceria com o Napsters, um servigo web
e aplicativo para smarthphones que disponibiliza aos usuarios um acervo de cerca de 15
milhdes de musicas para transmissao online. Ele é projetado para memorizar as buscas dos

USUArios e assim sugerir novas musicas conforme as escolhas anteriores. O aplicativo possui

15 Entrevista concedida para esta pesquisa nos dias 30/11/2015 e 20/10/2016

16 O Napster foi criado em 1999, por Shawn Fanning e Sean Parker. Era um programa de compartilhamento
de arquivos, que protagonizou o primeiro grande episddio na luta juridica entre a industria fonografica e as
redes de compartilhamento de musica na Internet. Compartilhando, principalmente, arquivos de musica no
formato MP3, o Napster permitia que os usuarios fizessem download de um determinado arquivo
diretamente do computador de um ou mais usudrios. Anos mais tarde ressurgiu como um servico de
streaming de musicas tendo hoje como maior concorrente o Spotify.
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recursos para criacao de listas e reproducdes para diversas finalidades (academia, filhos,
relaxamento e outros) além de haver a possibilidade de salvar suas musicas favoritas para
ouvir quando nao tiver acesso a Internet. Todas as musicas podem ser compartilhadas com

outros usuarios através do Facebook e Twittert?.

Com o Corinthians o Napster fez uma selecdo especial por partidas. No jogo em
gue comemorava a conquista do Campeonato Paulista de 1977, a Napster disponibilizou
uma playlist apenas com musicas da década de 1970. Tanto antes do jogo, como nos
intervalos, na arena Corinthians € feito um show: em varios jogos muitos artistas dos mais

diversos estilos passaram por esse palco, tanto no pré-jogo, como no intervalo da partida.

O estadio é repleto de telbes de led e a Estadio TV disponibiliza diversos videos,
tanto comerciais e videos institucionais fornecidos pela propria arena, quanto pela TV
Globo, ou também videos autorais do proprio clube. Apenas ressaltando que esses
videos nédo sao transmitidos pela televisado (no caso a TV Globo que atualmente tem os
direitos de exclusividade na transmissao dos jogos). No entanto, em toda transmisséo

vaza alguns segundos do video que € passado no estadio.

Tonnera cita que “alguns clientes, como a Honda, disponibilizam para a equipe o
mesmo comercial que é veiculado nas emissoras de televisdo, outros clientes fazem
materiais especiais”. Esses videos sdo veiculados conforme o acordo comercial entre o
cliente e a administradora do estadio, por exemplo duas insercdes antes do jogo, duas
no intervalo e duas apos o término da partida. Além das acbGes da Estadio TV, sdo

colocadas nos telbes as estatisticas do jogo.

Quando os jogadores chegam no 6nibus, uma camera moével mostra a descida dos
jogadores e isso é retransmitido para o estadio: entra o hino e a emocao dos torcedores.
E produzido um video com a semana do time, com fotos exclusivas do fotégrafo oficial

da equipe Daniel Augusto Jr.

Durante toda a permanéncia no estadio, o publico pode perceber a voz de uma

locutora que informa acontecimentos do jogo (como a escalacao dos jogadores, partidas

17 NAPSTER, 2016. Disponivel em http://us.napster.com/about/index.html?from=rhapsody. Acesso em
25/10/2016
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simultaneas e — no caso de gol — qual foi o autor da jogada) e de fora dele, como criancas

e objetos perdidos, mas sem interferir dentro das quatro linhas.

Fig 23: Apresentagdo dos jogadores na Arena Corinthians - fonie: fofos do autor

Mais do que ser um processo mediado e pensado por empresas de comunicagao
e midia em busca de responder a esta demanda cultural, — a convergéncia também
ocorre quando as pessoas assumem o controle das midias (JENKINS, 2008, p. 45). Fala-
se de apropriacdo. A raiz da transformacdo estd no momento em que as pessoas se
apropriam das tecnologias e ddo a elas um significado, uma utilidade, concedem uma
importancia simbdlica e material. Como Jenkins (2008) menciona, o processo da
convergéncia ndo envolve apenas questdbes comerciais e tecnolégicas, mas
principalmente questdes culturais

O material que € produzido pela Estadio TV é pensando em conjunto ao
departamento de marketing do Corinthians. Podemos citar o exemplo da Konami,
empresa japonesa do ramo de jogos eletrénicos, que oficializou em um evento realizado
na Arena Corinthians o langcamento da nova edi¢céo do jogo Pro Evolution Soccer 2016,
mais conhecido como PES 2016, com direito a trailer no teldo do campo. Além da
exclusividade em relagéo ao time alvinegro, a produtora ainda confirmou que o0s outros
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19 times da Série A do Campeonato Brasileiro de 2015 estardo presentes no PES 2016,
junto com Botafogo, Bahia, Criciima e Vitoria, da Série B. A escolha pelo local objetiva
ambientar os fas como verdadeiros torcedores e atletas.

A Arena Corinthians tem uma particularidade que é o teldo principal que tem um
formato Unico, uma vez que foi dimensionado por arquitetos para atenderem ao projeto
arquitetdnico do estadio, e ndo por profissionais da area audiovisual, como normalmente
acontece.

Fig 24: torcedores mostrados no teldo da Arena Corinthians - fonte: fotos do autor

Diferente dos outros que disponibilizam as telas gigantes, o estadio, tem trés
teldes, e embora dois deles sejam espelhados, ou seja mostra imagens dos dois lados,,
cada um com conteudo especifico, gerado para os torcedores e visitantes: sao dois telées
voltados para campo, com medidas de 30m x 7,5m, os maiores do mundo em estadios
de futebol. Estes sdo dupla-face e exibem conteudos diferentes para o publico no interior
e para aqueles na area externa. Seu formato € extremamente wide, huma proporcéo
impar ao tradicional sinal de video, o que permite, além de mostrar o video no centro,
explorar os espacos laterais com artes de placar, cronGmetro e publicidade durante a
partida, sem a necessidade de tirar da visdo a imagem do jogo ou de qualquer outro

material. S8o exibidos também contelddos publicitarios, como no caso da Honda, que
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além do video, também utiliza as laterais. Existem filmes e animacdes especificas feitas

para o formato de tela cheia que possuem um resultado surpreendente para o publico.

!

Fig 25: Teldo externo da Arena Corinthians com imagens do langamento do jogo PES 2016 - fonte: espn.com.br

Dentro do estadio € possivel colocar a transmiss&o ao vivo da partida, porém com
ressalvas. A TV Globo fornece um sinal de video advindo da unidade mével da emissora,
gue ndo apresenta replay e nem locucéo, apenas as imagens do campo. Essas também

sdo utilizadas na transmissao do canal externo ao estadio.

Um caso curioso, ressalta o produtor, ocorreu no jogo entre Corinthians e
Palmeiras, nas semifinais do campeonato brasileiro, que aconteceu no dia 31 de maio de
2016. Na ocasiao, foram colocadas imagens da torcida do Palmeiras, comemorando os
gols. A imagem nao foi bem recebida pelos torcedores corintianos e pela diretoria do
clube. Embora o profissionalismo na operagcéo esteja presente, o futebol ainda tem a
emocao latente que o supera em determinados casos. Inicialmente colocava-se as fotos
dos adversarios no inicio da partida, enquanto era anunciada a escala¢do, mas depois
do incidente essa operacao se encerrou, até por que era a Unica arena que apresentava

dessa forma.
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Fig 26: Visdo da Arena Corinthians e os telbes

A parte operacional se assemelha muito a uma transmissao televisiva tradicional
com duas cameras sem fio percorrendo o campo, além de uma camera fixa que mostra
0 campo por inteiro. A equipe contém profissionais que jA passaram por diversas
emissoras, como € o caso de André Pereira, diretor de imagens de diversos programas
como Saia Justa e Maria Gabriela. A questdo principal ndo € tanto as ferramentas
operacionais, mas sim a criagdo de agdes. A confianga entre a equipe e os jogadores é

essencial para o sucesso entre as acoes.

Antes do jogo é feito uma gravacéo no Centro de Treinamento do Corinthians, para
inserir nos teldes. Um fato inusitado € a execugdo do hino brasileiro, que nédo é

acompanhado pelo hasteamento da bandeira, mas por sua imagem flamulando no teléo.

Para ressaltar o carater de uma experiéncia diferenciada € preciso assistir a um
jogo no estadio. Foi apresentado o filme Libertados que narra a saga corintiana na Taca
Libertadores da América de 2012. “A Fox Filmes fez uma agao promocional do filme
Quarteto Fantastico, e o resultado estético e comercial agradou muito a distribuidora”,
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comenta Tonnera. Todos os teldes do estadio e da entrada da Arena foram tematizados
com os materiais do filme Quarteto Fantastico.

O carater multimidiatico dessas arenas também tem grande importancia para a
publicidade. Vamos relatar aqui a acdo que a Natura criou no local, no dia 9 de julho de
2015, durante a partida contra o Atlético Paranaense, intitulada Dia dos Pais Natura'®. A
Natura € uma multinacional brasileira de cosméticos e produtos de higiene e beleza. Lider

no setor de venda direta no Brasil.

Naquele més, a empresa criou um hotsite que permitia que os filhos gravassem
mensagens para seus pais. Oito escolhidos puderam levar seus pais na Arena
Corinthians. Sem fazer nenhum tipo de anuncio prévio, a Natura exibiu as declaracdes
nos teldes do estadio. Ao mesmo tempo, uma camera filmava nas arquibancadas os pais,
ao lado de seus filhos. Nao so eles, mas os mais de 32 mil torcedores presentes no dia
ficaram emocionados. A acgédo foi dividida em duas partes e exibida antes do inicio da

partida e no intervalo.

E importante citar que, apesar da Natura ter comprado cotas de publicidade na
Arena Corinthians, ndo assinou nenhum contrato especifico com o time e, por isso, nem

o0 nome do clube e nem o do estadio é citado no video.

natura

bem estar bem

Use #chameseuheroi
para poscar uma foto com seu pai.

Fig 27: Acdo da Natura na Arena Corinthians - fonte: Youtube

18 VVideo disponivel em https://www.youtube.com/watch?v=TDL6houhoGU. Acesso em 30/10/2016
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O video final da acéo foi disponibilizado no hotsite da campanha, que também traz
as sugestdes de presentes da Natura para o Dia dos Pais, além de uma ferramenta que
permite aos filhos escreverem homenagens aos pais, que serdo exibidas no banner
principal do site e no YouTube, “Chame o abrago do seu heréi preferido”, a campanha
apresenta a importancia da relacao do filho com o pai. O video ja passou de 5 milhdes

de visualizacbes no YouTube.

Deve-se pensar que a relacdo com a informacéao esta se modificando de maneira
gue a audiéncia passa a almejar ser parte integrante do processo. Existe hoje um
contexto convergente, um processo de transformacao cultural, social e tecnolédgica. A
convergéncia é um processo e ndo um ponto final (JENKINS, 2008): um processo que
tem raiz cultural, mas que também esta associado a tecnologia e ao mercado. Este é o

ponto de partida para vérias transformagdes culturais e midiaticas.

4.3 Ainsercao de novas tecnologias na partida de futebol

“O Fla-Flu ndo tem comeco. O Fla-Flu ndo tem fim.
O Fla-Flu comecou quarenta minutos antes do nada.
E ai entdo as multiddes despertaram.”

Nelson Rodrigues

O estadio Raulino de Oliveira, na cidade de Volta Redonda (RJ), foi palco de um
dos jogos mais polémicos do Campeonato Brasileiro. No dia 13 de outubro de 2016,
enfrentaram-se os times cariocas de Flamengo e Fluminense, o famoso Fla-Flu,

imortalizado pelos jornalistas, escritores e irmaos Mario Filho e Nelson Rodrigues.

A tenséo do jogo é evidente pois coloca frente a frente os maiores rivais da cidade
do Rio de Janeiro, além das duas maiores torcidas nacionais. O diferencial, e gerador de
mais conflitos, diz respeito a classificacdo geral dos times no Campeonato Brasileiro
naguela data: o Flamengo, com 5 pontos a menos, briga pelo titulo com o Palmeiras de
Sao Paulo, enquanto o Fluminense pretende ficar entre os seis primeiros colocados e se

classificar para a Taca Libertadores da América.
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Todas as atenc¢des estéo voltadas para o0 jogo, embora ndo tenha sido transmitido
pela televisdo aberta, o Canal SporTv mostra 0 jogo ao vivo. Os torcedores dos dois
times, mais os interessados diretamente pelo campeonato, ficam atentos pela televiséo,

em seus radios, e pelos diversos aplicativos e redes sociais.

O Flamengo marca ainda no primeiro tempo, aos 11 minutos, com o centroavante
Leandro Damido. Na volta do segundo tempo, logo no primeiro minuto do jogo, o time do
Fluminense empata a partida. O Flamengo fica mais uma vez a frente, depois de uma
falha do lateral direito do tricolor carioca. O jogo seguia equilibrado. Até que aos 39
minutos, o zagueiro Henrique do Fluminense cabeceia e faz o gol. Inicialmente o gol é
anulado, mas apoés as reclamacdes dos jogadores do Fluminense o arbitro Sandro Meire

Ricci confirma o gol tricolor.

Os lances seguintes sdo marcados por polémicas. Jogadores de ambos 0s times
estavam nervosos e havia uma conversa tensa entre o trio de arbitragem. Tanto no radio
quanto na televisdo, ouve-se a voz de jogadores e dirigentes gritando: “ A televiséo
mostrou que nao foi gol”. Apds treze minutos de paralizagdo o arbitro anula o gol e o
Flamengo ganha a partida. O trio de arbitragem é acusado pelos jogadores tricolores de
usarem as informacgdes das imagens da televisdo. O zagueiro Henrique, autor do gol

anulado, é o mais exaltado.

No domingo, dia 16 de outubro, o programa Esporte Espetacular da TV Globo faz
uma matéria jornalistica com um especialista em leitura labial que mostra o arbitro sendo
avisado que a televisdo ja mostrava o impedimento no gol. Na segunda-feira a partida é
suspensa, conforme solicitacdo do Fluminense, que alega que Sandro Meira Ricci foi
avisado. O arbitro é afastado e suspenso do restante do campeonato. Dias depois 0
Supremo Tribunal de Justica Desportiva confirma o resultado e segue o campeonato

normalmente.

Em nenhum momento tanto os jornalistas, quanto os torcedores, jogadores e
dirigentes do Fluminense foram questionados sobre o clube entrar com uma acgéo na
justica para validar um gol irregular. Os debates durante o jogo e que se seguiram apos,

e ao longo das semanas, foram todos voltados para a utilizagdo da tecnologia no futebol.
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Este tipo de debate sempre reaparece depois de jogos parecidos com o Fla-Flu de
Volta Redonda. Atualmente, tanto a FIFA quanto a CBF, estdo se mostrando mais
dispostas a utilizarem esta tecnologia nos jogos. Nao podemos esquecer que hoje a
grande massa de torcedores utiliza smartphones com cameras fotograficas e de video.
Assim que os lances eram mostrados na televisdo, quase imediatamente foram
aparecendo videos no YouTube e nas redes sociais. O aplicativo da UOL, analisado para
assistir esta partida, criticava duramente o arbitro.

Atualmente, varios clubes, jogadores e treinadores incorporam a tecnologia
midiatica no seu cotidiano. Desta forma, alguns treinadores tém seus préprios produtores
audiovisuais, cameras e editores, que vao gravar 0S jogos e treinos para serem

analisados minuciosamente para corrigir ou evitar determinados erros.

Em um jogo da semifinal do Campeonato Paulista de 2001, no dia 13/05/2001,
entre Corinthians e Santos, o entéo treinador corintiano Vanderlei Luxemburgo solicitou
que seu capitdo Ricardinho entrasse com um ponto eletrénico em que passava suas
instrucdes com maior eficacia. O ponto eletrénico € um aparelho comumente utilizado
nos telejornais, no qual os apresentadores recebem instru¢des dos diretores de imagens.
A utilizacéo do ponto eletrénico por treinadores e jogadores foi oficialmente proibida mais

tarde.
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Segundo Salvio Spinola, ex-arbitro de futebol, a FIFA — acredita ele —, barra todas
as inovacdes tecnologicas para manter o controle do futebol e ter os paises mais pobres
da Africa e de outras regides como grandes aliados, mas que ndo conseguiriam colocar
em seus campeonatos regionais, todo o aparato tecnolégico que seria instaurado. De
qualguer forma, na Copa do Mundo de 2014, algumas inovacdes ja foram implantadas,
como o chip na bola e a utilizacdo de cameras para verificar se a bola entrou totalmente
ou ndo no gol adversario. Ressalto que, no jogo final da Copa do Mundo de 1966, entre
Inglaterra e Alemanha, um gol da Inglaterra foi validado, mas é até hoje contestado, pois

a bola néo ultrapassou totalmente a linha do gol.

Podemos identificar essa assimilacdo da tecnologia midiatica quando, por
exemplo, ha jogos com portbes fechados para torcedores, como forma de puni-los por
infringir determinadas regras, mas que é transmitido pelos canais por assinatura. O
curioso € que a propria punicdo dos impedidos de entrarem no estadio €, em algumas
vezes, dada em virtude das imagens televisuais, ora veiculadas ao vivo, ora veiculadas

nos telejornais que geram discussdes infinitas nas mais diversas mesas redondas.

Esporte é imagem e as novas tecnologias parecem propiciar as sempre novas
formas de exploracao desse elemento. A cada campeonato mundial sdo batidos recordes
de possibilidades de cameras, angulos e formas diferentes de acompanhamento dos
lances da partida. Recentemente, o0 Japao — enquanto candidato a sede da Copa de 2022
(o Catar venceu a disputa) — prometeu transmitir os jogos em holografia em estadios do
mundo todo. Em 2010, na Africa do Sul, foram testadas filmagens em 3D e a FIFA colocou
em pratica essa nova tecnologia no Mundial realizado no Brasil. E a cépia no lugar do
original e a representacao no lugar do real.

No ano 2015, a CBF comecou a patrticipar do que pode ser uma das grandes
modificacdes, e um grande tabu, na histéria do futebol mundial: a utilizagdo de videos na
arbitragem. Ao longo do ano, varios membros da entidade (como o presidente da
Comissédo da Arbitragem, Sérgio Corréa, e o diretor técnico da Escola Nacional de
Arbitragem de Futebol, Manoel Serapido Filho, autor do projeto), reuniram-se em

Londres, com representantes da FIFA, da International Football Association Board (IFAB)

19 Salvio Spinola forneceu uma entrevista para esta pesquisa nos estidios da ESPN Brasil no dia
14/05/2015
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e dos paises que j& manifestaram interesse na ideia (Austrdlia, Bélgica, Franca,
Alemanha, Itlia, México, Holanda, Portugal, Qatar e Estados Unidos) para apresentar a
proposta: o “Arbitro de Video”, um especialista em apitar jogos que analisara imagens em

video a fim de auxiliar a mediacéo do arbitro em campo e evitar possiveis erros.

Em um primeiro momento, a IFAB vetou a implementacdo do projeto, mas o
secretario-geral da instituicao, Lukas Brud, foi convencido e disse que levaria a proposta
para votacdo. Nela estdo previstas a aquisicdo dos equipamentos, preparacdo dos
arbitros e ajustes na logistica. O objetivo da CBF era de colocar em pratica as acdes no
Campeonato Brasileiro de 2016 (o que néo se realizou). Ainda assim, o Arbitro de Video
foi testado de maneira off-line (sem comunicagdo com arbitro), na final do Campeonato
Carioca de 2016.

Segundo o jornal “O Globo”», a estimativa da CBF é de que o0 novo recurso custaria
cerca de R$ 12 milhdes por ano. Em fase de teste, a IFAB tem supervisionado cada
amostragem, com o apoio do Departamento de Inovagcdo Tecnoldgica do Futebol da
FIFA. Ao longo do ano a ja foram consultadas empresas de tecnologia de imagens que
trabalham em outros esportes para fazer o orcamento. A intencéo € usar até oito cameras

proprias em cada jogo.

A ideia é em todos os jogos que estiver presente, o Arbitro de Video seja
acompanhado por um técnico de imagem, para facilitar a visualizacdo dos lances. A
interferéncia deve ocorrer apenas em jogadas capitais que alterem o resultado da partida,
ou seja, resultem em gols, pénaltis, cartdes vermelhos ou necessitem da identificacdo de
jogadores. Segundo o ex-arbitro Salvio Spindola: “a tecnologia ndo pode substituir a
deficiéncia na formacdo dos arbitros. O Arbitro de Video ndo dara opinido e sim

convicgao”.

Nao se pode esquecer que os torcedores podem gravar com seus celulares
qualquer lance da partida e utilizar esse video para ressaltar um eventual erro do arbitro,

ao enviar imediatamente através das redes sociais. Tanto a CBF quanto a FIFA estéao

20 AMATO, Gian. CBF testou arbitragem com video nas finais do Carioca: O GLOBO. Rio de Janeiro, 11
jun 2016 Disponivel em: <http://oglobo.globo.com/esportes/cbf-testou-arbitragem-com-video-nas-finais-
do-carioca-19275335#ixzz4PYnkh0Oy>. Acesso em 25/07/2016
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apenas incorporando um habito dos espectadores em relagdo as midias. “A FIFA quer

proteger o futebol, ndo quer mostrar o erro do arbitro”, ressalta Salvio Spindola.

Desde o jogo pelas Eliminatorias da Copa do Mundo da Italia, entre Brasil e Chile
no ano de 1989, ocorrido no Maracana, quando os comentaristas ficaram “batendo
cabega” e a TV Globo convidou o ex-arbitro Arnaldo César Coelho para comentar lances
que geram duvidas, os erros dos arbitros passaram a ser melhores analisados na midia.
Outro episédio marcante, ocorrido devido a erros desses profissionais, deu-se quando
dois paises da IFAB, Inglaterra e Irlanda, foram prejudicados em ocasifes cruciais: no
jogo entre Irlanda e Franca, em que a equipe francesa teve um gol impedido validado no
altimo minuto e no jogo Alemanha X Inglaterra, que um gol do atacante inglés nao foi

confirmado. As duas partidas aconteceram na Copa do Mundo de 2010.

Com fatos como esses ocorrendo, a tolerancia em relacéo a entrada da tecnologia
no futebol, por parte de alguns paises, e de amantes do esporte, aumentam e facilitam a
aceitacao do projeto. Certo ou errado, o fato é que — muito em breve — um novo modelo
de arbitragem deve entrar em ac¢éo, podendo alterar a rotina nos campos brasileiros ja
nos préximos meses. Até porque, o torcedor com suas paixdes futebolisticas ndo deixa

de incorporar o seu olhar sedento por um erro do arbitro contra sua equipe.

Para que ndo restem duavidas, a FIFA criou uma cartilha informativa que facilita a
compreenséo dos torcedores em relacdo ao Arbitro de Video (Fig. 30). Ha dois vieses
possiveis: a primeira prevé que o arbitro principal faca a marcacdo que acredita ser a
correta e informe ao profissional que estara analisando os replays em uma cabine no
estadio se deseja conferir as imagens do lance, ou o arbitro de video indica ao principal
se a marcacgao deveria ser revista, e — ao assistir novamente — relata a sua impresséo,
deixando para seu colega em campo a palavra final. A segunda, é o arbitro principal
assistir as imagens enviadas por um monitor pelo Arbitro de Video na lateral do campo e

tomar a sua decisdo naquele instante.

Atualmente, hd uma discussdo mundial sobre qual modelo sera aplicado e,
também, sobre as imagens que serao utilizadas, que podem ser geradas pela emissora
detentora dos direitos de transmissdo da competicdo ou por uma estrutura da prépria

entidade organizadora.
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A decisdo sobre a introducéo definitiva do &rbitro de video nas regras do futebol
pode sertomada até 2019, mas o uso autorizado em competi¢des especificas, apontadas
pelo IFAB, esta acontecendo paulatinamente, como ocorreu no dia primeiro de setembro
de 2016 na partida amistosa entre Italia e Franca, em Bari e em jogos do Campeonato

Holandés, além da ja citada experiéncia no Campeonato Carioca.

Uma experiéncia como a do Arbitro de Video poderia ter evitado toda a polémica
que ocorreu no Fla-Flu de Volta Redonda. Embora tenhamos o uso da tecnologia, as
questdes culturais permanecem, as brincadeiras, a linguagem. Estas novas tecnologias
nao vém para minimizar isso, mas com o objetivo de valorizar o espetaculo, e assim se
aproximar ainda mais do torcedor. O futebol se parece com o mundo real: € imprevisivel

e ndo necessariamente justo.

Outra experiéncia de aproximacdo com o torcedor esta sendo testado aqui no
Brasil pelo Palmeiras: a realidade virtual. Em parceria com Beenoculus e a Adidas, o
clube apresentou em outubro de 2016 um 6culos de realidade virtual com imagens em
360 graus, que transporta o usuario para o estadio Allianz Parque, em um cenario em

trés dimensoes.

Para aqueles que ndo podem comparecer aos jogos, € como se o estadio fosse
até o torcedor. A realidade virtual amplia a capacidade da Arena e traz a experiéncia de
viver presencialmente aquele momento. O resultado é possivel devido a um grande
namero de cameras instalado em pontos fixos do estadio, que gravam a partida por todos

os angulos.



Experiments with Video Assistant Referees (VARs)

The role of VAR is to assist the

referee to determine whether there
was an infringement that means a

goal should not be awarded. As
the ball has crossed the line the
play has already been interrupted
50 that there is no direct impact
on the game.

REVIEW INITIATED BY REFEREE AND/OR VARs

The role of the VARs is 1o ensure
that no dearly wrong decisions are
made in conjunction with the award
or non-award of a penalty kick.

DOES THE IMPLEMENTATION OF VARs IMPROVE THE CAME?

STEP 2

the wdeo footage s reviewed by
the VARs who advise the referee
via headset what the video shows

Fig 31: Cartilha informativa da FIFA

STEP 3
the referee decides to review
the wdeo footage at the side
of the pitch before taking the
appropriate acticrvdecision
or

the referee accepts the
information from the VARs
and takes the appropnate
actionfdecision

The role of the VARs is to ensure that
no clearly wrong decisions are made
in conjunction with the sending-off
of a player.

STEP 1

the referee informs the VARs

or the VARs recommend to the
referee that a decisionvincident
shoukd be reviewed

REVIEWABLE DECGSIONS
Three main (plus on:

incidents have been iden
game-chan J. Only these are part
of the VARS'experime

The mferse cautions or sends off the
wrong player, or is unsure which
player should be sanctioned. The
VARs will inform the referee so that
the correct player can be disciplined.
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Em breve, jogos do Palmeiras no Allianz Parque seréo filmados por 48 cameras
de qualidade 4K, separadas em quatro conjuntos de 12, todos posicionados
estrategicamente para captar as melhores cenas da partida. Estas imagens serao
editadas e disponibilizadas em um aplicativo. A partir dai, basta abrir o aplicativo, escolher
0 jogo que quer ver, encaixar o smartphone nos 6éculos, e visualizar o jogo, como se

estivesse no estadio.

Segundo a Beenoculos é possivel ver o gramado, levantar a cabeca e ver o céu,
além de todos os detalhes da casa palestrina. Pode-se ainda deparar com algum jogador
correndo bem préximo apdés marcar um gol ou ser empurrado para fora de campo. As
gravacdes também podem ser vistas diretamente em computadores e dispositivos

moveis, sem o diferencial da sensacéo de estar imerso no Allianz Parque.

A proximidade entre os torcedores e o clube ndo se limita exclusivamente aos
jogos, mas também possibilita aos torcedores outras experiéncias exclusivas que fazem
parte do cotidiano do clube, como acompanhar treinos da equipe de futebol profissional
na Academia de Futebol e presenciar diversos bastidores que cercam o time. E, além do
conteudo palmeirense, o usuario também podera utilizar o produto para assistir flmes em
uma incrivel dimenséo, além de acessar diversos jogos e contetdos educacionais, como

passeios virtuais pelo mundo.

A convergéncia e a economia afetiva, conceitos que ao longo da pesquisa
tratamos aqui sob a visdo do pesquisador americano Henry Jenkins (2008), e os
conceitos das mediacdes de Martin-Barbero (2015), demonstram como transformacdes
nas formas de comunicacdo podem também criar novos modelos para o futebol,
assumindo um papel de ndo sé midiaticos, mas também mercadoldgico, alinhado
principalmente a experiéncia dos consumidores, pelo envolvimento emocional dos

torcedores em um processo comunicacional mais participativo.

Ao tratarmos destas novas tecnologias, de forma alguma queremos fazer um
exercicio de futurologia, ou ainda, tratar esses novos elementos que estdo aos poucos
entrando no futebol, como é o caso do Arbitro de Video, como melhores ou mais

avancados. Trata-se de apresentar como esses elementos sdo frutos da cultura do
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futebol e sobretudo de como as pessoas se relacionam com as midias, apresentando

novas possibilidades.

Conforme ja foi relatado o futebol e a midia tém relag6es muito estreitas, que se
iniciaram com o jornal, o radio, passam pelo cinema, ganham uma grande importancia
com a televisdo e vem se alterando com a internet e 0s novos aplicativos moveis. Essas
assimilacdes das linguagens midiaticas estdo ndo apenas alterando o contexto histérico
e econbmico do futebol, mas também as projecbes futuras para 0os novos eventos
esportivos que serdo transmitidos como verdadeiros espetaculos midiaticos.

Fig 32: 6culos de realidade virtual do Palmeiras

O incremento das novas tecnologias, auxiliados pela internet, esta formando uma
nova geracdo de admiradores do futebol, além de criar uma relacdo entre clube e
torcedor, que antes era menos provavel exclusivamente com a televisdo ou com o radio.
Agora os clubes tém a possibilidade de colher informacfes que podem ser aproveitadas

em um banco de dados, por exemplo. Ja as visitas aos sites podem ser exploradas para
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tirar dos torcedores informacdes precisas na hora de elaborar politicas de marketing e

vendas.

Televisao, radios, computadores, internet, telefonia, dispositivos moveis e, talvez,
a realidade virtual, estdo se unindo numa tendéncia e essa uniéao, a convergéncia, estreita
a diferenca existente entre meio e mensagem, obrigando as empresas de midia e
telecomunicacdes a se reinventar diante das modificagcdes que estdo acontecendo tao
rapidamente. O futebol reune mudltiplos significados: € jogo, esporte, ritual,
entretenimento, espetaculo e diversdo. Atualmente é explorado com um negdécio que

movimenta milhdes de doélares em todo o mundo.

Nesse contexto, a Internet vem desempenhando um papel importantissimo em
virtude dos inimeros recursos de comunicacdo que possui. A televisado interativa, que
combina as tecnologias de transmissédo de televisdo (broadcast) e de Internet em uma
série de servicos, ja foi dado em paises como Estados Unidos, Canada e Japao. Agora
é permitido o acesso simultdneo aos programas de televisdo e a Internet ja no préprio
aparelho de televisdo. Novas maneiras de acompanhar o futebol e o universo que gira

em torno das partidas.

Resta saber de que forma essas novas tecnologias poderdo provocar
modificagdes na cultura do futebol mundial. Se oficialmente muito pouco se alterou das
regras que foram criadas ainda no século XIX, mudou-se em muito a maneira de assistir
o futebol, e as novas tecnologias contribuem para essa espetacularizacédo do futebol, e
no Brasil contribuem para que o esporte continue sendo esse fenbmeno das massas e

nos meios de comunicacgao.
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CONSIDERACOES FINAIS

O futebol € um dos grandes tracos da cultura brasileira, e apenas por isso ja atrairia
uma grande atencdo dos meios de comunicacdo de massa. Ao percorrer o histérico do
futebol foi apresentado uma jornada cultural e um referencial de como foi se estruturando
até chegar na Inglaterra. Neste pais o esporte tem um aspecto majestoso, praticado nos
colégios, pela elite. A expansao do futebol aos demais paises europeus ocorrem ao passo
gue ele foi se profissionalizando, e levou consigo os elementos constitutivos do jogo, sua
linguagem, sua forma de organizacdo, seus costumes, suas vestimentas e, também, o
hébito de terem adeptos assistindo aos jogos, aqueles que, atualmente, denominamos
de espectadores e mais tarde no Brasil de torcedores. Suas regras bem definidas
permitem exportar o futebol para todo o mundo, junto com as ferrovias, que a Inglaterra
também expandia para todos os continentes. A trajetéria deste esporte mistura-se a

historia de todo o século XX.

A observagao mais atenta de uma partida de futebol nos possibilita observar como
dois times se configuram entre si, delineando o que Norbert Elias (1992) define como
sendo o0 jogo. A movimentacdo dos jogadores de uma equipe ocorre em funcédo dos
movimentos realizados pelos jogadores da outra. Desta forma, quando uma equipe esta
atacando em busca do gol, a outra tratara de se defender buscando impedir a marcacao

do gol pela equipe adversério:

Ao chegar no Brasil ainda no final do século XIX, pelos pés dos ingleses
representados na figura de Charles Miller, a elite tenta proteger ao maximo suas regras
e suas praticas, tentando nao deixar que a classe trabalhadora se aproprie do esporte.
Os “varzeanos”, praticantes do futebol nos diversos campos que surgem as margens das
varzeas dos rios de Sao Paulo, continuam a praticar e a popularizar o futebol entre a
classe trabalhadora que se fortalecia. Jogadores negros, pardos e mulatos passam “p6-
de-arroz” em seus rostos para parecerem mais brancos e serem aceitos por uma elite
gue nao os aceitava. Friedenreich, Leonidas da Silva, Domingos da Guia, entre muitos

outros se tornam idolos e definitivamente o futebol deixa de ser branco.
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Ao olharmos o histérico dos meios de comunicagdo no Brasil, é possivel verificar
que a ligacéo entre eles e o futebol faz com que um impulsione o outro, e também com
gue este esporte torne-se um dos nossos elementos culturais, ao lado do samba e da
capoeira. Nesse momento o Brasil comeca a participar da Copa do Mundo, e o futebol

nao apenas se populariza como também se profissionaliza.

As crbnicas esportivas nos jornais impressos ainda no inicio do século XX ja
claramente mostravam a importancia do futebol naquele momento. Concomitantemente
ao processo de popularizacéo, os processos de profissionalizacdo e mercantilizacdo do
futebol ndo demorariam a ocorrer, com a cobranca de ingressos para as partidas,
exploracdo dos bares dentro dos estadios ou a venda de produtos relacionados com os
times, contratacdo dos melhores jogadores, regulamentacdo da profissdo de jogador,
aparecimento da cronica esportiva e dos jornais especializados. Mario Filho e mais tarde

Nelson Rodrigues ajudam a criar uma imagem mais roméntica do futebol.

O réadio transforma definitivamente o futebol em um esporte de massa, e locutores
como Ary Barroso e Raul Longras tém a dificil misséo de fazer o ouvinte “ver” aquilo que
eles narravam. Com isso sao utilizadas diversas expressdes hiperbdlicas, ressaltando o

carater apaixonante do futebol. O “Gooooooooooooolllllii” domina o Brasil

O cinema aos poucos vai assimilando o futebol com uma de suas narrativas,
embora outros esportes, no Brasil e no mundo, parecem ter a preferéncia dos cineastas,

como é o boxe por exemplo.

Mas na televisdo o casamento com o futebol acontece e vem durando. Se no inicio
os dirigentes temiam uma fuga dos torcedores dos estadios, aos poucos ha um ajuste e
0 meio € o grande diferencial para os torcedores. Mas, nesse casamento que parecia
perfeito aparecem outros elementos que vao dividir a atencéo do futebol e do seu publico:

a internet e as novas midias.

Os torcedores comecam uma relacdo de maneira timida, mas aos poucos vao
ressaltando o carater expansivo que se apresentava. O futebol se espetaculariza-se,
modifica-se e é modificado. Chegamos na era da televisao digital, das redes sociais, das
novas arenas. Nao basta apenas torcer, tem de aparecer no teldo e também aparecer na

tela da televiséo para todo o Brasil. Precisa acompanhar o futebol de qualquer maneira
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seja pela televisao, pelo radio, pelas redes sociais, pelos aplicativos de celulares ou tudo

ao mesmo tempo.

Ao longo desta pesquisa foram tracados os pensamentos dos sociélogos Eric
Dunnig e Norbert Elias, para analisarmos como o futebol esta inserido na cultura do
esporte, além de Jhon Huizinga. Para as questdes relacionados as midias recorremos

principalmente para José Martin-Barbero, Lucia Le&o e Henry Jenkins.

O campo do futebol com as midias esta num ambiente dinamico, pleno de
descobertas e especificidades que surgem a partir de mudancas na sociedade e na
tecnologia. Nesta pesquisa, buscamos compreender a complexidade entre futebol,

cultura e tecnologia, sempre observando os aspectos tocante a convergéncia de midias.

A estrutura das transmissdes esportivas, ndo esta exclusivamente focada apenas
da veiculacdo de um evento esportivo, e no caso do futebol das suas partidas. Ao
contrario, esportes modificam até suas regras para “conseguir mais espago nhas
transmissdes televisivas e, consequentemente, mais visibilidade, aumento da cota de
patrocinio e do niumero de torcedores. Porém como fazer isso com o futebol, um esporte
gue por mais de cem anos vem mantendo as suas regras. Ao mesmo tempo verificamos
gue uma simples tecnologia como um celular na méao de um torcedor pode revolucionar

um campeonato.

De acordo com toda a evolugao trazida pelas transmissdes esportivas para a
televisdo, reconhece-se que esse tipo de programacdo possui bastante apelo entre o
publico em boa parte do mundo. Henry Jenkins ndo se aprofunda na discussédo sobre
esportes em sua obra Cultura da Convergéncia, entretanto, o se destaca é que ao
mencionar 0s eventos esportivos, ele aborda as transmissoes de comerciais. (JENKINS,
2008, p. 127). A insercao novas tecnologias tanto nas transmissfes, quanto nas proprias

partidas, podem sugerir novos modelos de negdcios.

A comunicacao em tempos de alta conexao se transforma em uma relacdo muito
mais complexa, um tipo de comunicacao que se realiza de todos para todos de forma
descentralizada. E desafiador, nesse sentido, verificar que estamos em um momento de
modificacdo de como cada pessoa se relaciona com as midias. Pierre Lévy aponta que

“0s novos meios de comunicagao permitem aos grupos humanos poér em comum seu
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saber e seu imaginario” (1998, p. 67). O panorama abordado sobre o do futebol e suas
mediac6es com seus torcedores é um dos exemplos da modificagdo e nas relagbes
culturais que estdo inseridos o futebol, a experiéncia, a experiéncia vivenciada pelos

torcedores que também sdo espectadores e também consumidores.

Na pesquisa identificamos ndo apenas o papel cultural e histérico nos meios de
comunicacdo no Brasil, mas as transformacdes que estdo ocorrendo através das
mediacdes com os torcedores, e como as novas tecnologias transformaram este esporte
dentro das quatros linhas. Transformacdes que néao deixar de lado o caréater ludico do

futebol, as brincadeiras, as paixdes e 0 seu grande sucesso com publico. Gol e apito final!
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