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RESUMO

BASTOS, Romero Jasku. Geracgdo PlayStation: jogos de futebol em ambientes virtuais e
jovens brasileiros que torcem por clubes estrangeiros.2017. 101 p. Dissertacdo (Mestrado
em Ciéncias Sociais). Instituto de Ciéncias Humanas e Sociais, Universidade Federal Rural do
Rio de Janeiro, Seropédica, RJ. 2017.

O presente trabalho investiga a influéncia dos jogos de futebol em ambientes virtuais sobre a
tendéncia de crescimento do numero de jovens brasileiros que torcem por clubes estrangeiros,
desvendada a partir da andlise de documentos de comunicacdo de massa, tais como blogs,
sites, jornais, revistas, programas de televisdo e jogos eletronicos. Esta pesquisa parte da
hipGtese de que o crescimento transnacional do nimero de torcedores de times europeus em
territério nacional se deve, ao menos parcialmente, a intensa difusdo de jogos eletrénicos no
Brasil. Mas, afinal, por que o futebol jogado I4 fora é tdo apreciado por alguns jovens
torcedores brasileiros? Por que as disputas e os embates que se desenrolam a milhares de
quildometros de distancia, envolvendo clubes estrangeiros em campos e gramados de outros
paises, sdo capazes de proporcionar a esses torcedores experiéncias muito mais agradaveis, a
ponto de fazé-los se identificar com clubes do exterior, e até mesmo se sentir como parte de
uma extensa “comunidade de pertenga” que vai muito além das fronteiras locais ou nacionais?
Para mim, trata-se de uma questdo que remete aos meandros da constituicdo do gosto por
espetaculos esportivos. Nesse sentido, minha hipotese é a de que, em alguns casos, 0S jogos
de futebol em ambientes virtuais fornecem os conceitos e os parametros que fundamentam os
juizos sobre o que € um jogo bonito ou feio, bom ou ruim, e, desse modo, sdo parte
importante na construcdo coletiva do gosto pelo futebol de espetaculo. Logo, a questdo central
gue norteara as investigacbes pode ser resumida da seguinte maneira: qual é o papel
desempenhado pelos jogos eletrdnicos no que concerne ao processo que transformou o0s
clubes de futebol da Europa significativos a ponto de se tornarem simbolos com os quais
alguns torcedores brasileiros podem identificar-se? Para responder a esta questdo, dentro dos
limites de uma pesquisa qualitativa de carater exploratorio, desenvolvida exclusivamente a
partir da analise e interpretacdo de documentos de comunicacdo de massa e em dialogo com a
bibliografia sobre o tema, este trabalho se divide em trés capitulos, onde procuro apontar
alguns caminhos possiveis para compreender melhor a influéncia dos jogos de futebol em
ambientes virtuais sobre tendéncia de crescimento do nimero de brasileiros que torcem por
times do exterior, em particular da Europa.

Palavras-chave: Jogos eletronicos, futebol, torcedores, clubes estrangeiros.



ABSTRACT

BASTOS, Romero Jasku. Generation PlayStation: football games in virtual environments
and young Brazilians who cheer for foreign clubs. 2017. 101 p. Dissertation (Master in
Social Sciences). Instituto de Ciéncias Humanas e Sociais, Universidade Federal Rural do Rio
de Janeiro, Seropédica, RJ. 2017.

The present work investigates the influence of soccer games in virtual environments on the
growing trend of the number of young Brazilians who cheer for foreign clubs, unveiled from
the analysis of mass communication documents such as blogs, websites, newspapers,
magazines , television programs and electronic games. This research is based on the
hypothesis that the transnational growth of the number of European team fans in national
territory is due, at least partially, to the intense diffusion of electronic games in Brazil. But,
after all, why football played abroad is so appreciated by some young Brazilian fans? Why the
squabbles and clashes that run thousands of miles away involving foreign clubs on fields and
lawns in other countries are able to provide these fans with much more enjoyable experiences
to make them identify with overseas clubs, and even feel as part of an extensive "membership
community" that goes far beyond local or national boundaries? For me, this is a question that
refers to the intricacies of the constitution of the taste for sports spectacles. In this sense, my
hypothesis is that, in some cases, football games in virtual environments provide the concepts
and parameters that underpin the judgments about what is a beautiful or ugly game, good or
bad, are an important part in the collective construction of taste for show football. Therefore,
the central question that will guide the investigation can be summarized as follows: what is
the role played by electronic games in the process that has transformed the football clubs of
Europe to the point of becoming symbols with which some Brazilian fans can they identify
themselves? To answer this question, within the limits of a qualitative exploratory research,
developed exclusively from the analysis and interpretation of mass communication documents
and in dialogue with the bibliography on the subject, this work is divided into three chapters,
where | try to point out some possible ways to better understand the influence of soccer games
in virtual environments on a growing trend in the number of Brazilians who cheer for teams
from abroad, particularly in Europe.

Keywords: Electronic games, football, fans, foreign clubs.
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INTRODUCAO

O presente trabalho pretende investigar a influéncia dos jogos de futebol em ambientes
virtuais sobre a tendéncia de crescimento do numero de jovens brasileiros que torcem por
clubes estrangeiros, desvendada a partir da analise de documentos de comunicacdo de massa,
tais como blogs, sites, jornais, revistas, programas de televiséo e jogos eletronicos.

O interesse pelo tema surgiu ha nove anos. Em maio de 2007, o caderno de esportes do
jornal “O Globo” estampava na primeira pagina a seguinte manchete: “Sem herdis por perto”.
Logo abaixo, o subtitulo da matéria explicava: “Globalizacdo, éxodo e marketing atraem para
o futebol europeu a atencdo de torcedores jovens”. * A auséncia de fdolos gramados
brasileiros era apontada como resultado da ma gestdo dos clubes brasileiros, administrados
por dirigentes amadores e sem dinheiro para pagar altos salarios aos jogadores mais
talentosos. Sem saida, as agremiacGes esportivas brasileiras seriam forgcadas a vendé-los a
outros clubes, quase sempre do exterior.

Ainda de acordo com o periddico supracitado, os clubes brasileiros também
promoveriam mal os produtos que pdem a venda, perdendo espaco no mercado para clubes
estrangeiros, que investiriam macigcamente em propaganda e marketing com o objetivo de
comercializar suas marcas, apostando no consumo de produtos que exploram a imagem dos
clubes para “encurtar” as distancias entre times de futebol e consumidores de todo o mundo,
incluindo brasileiros.

Na época, quando me dedicava a escrever minha monografia de graduacdo sob
orientacdo de Carlos Henrique Aguiar Serra, professor do Departamento de Ciéncia Politica
da Universidade Federal Fluminense (UFF), a reportagem chamou minha atencdo devido a
proximidade com o tema da pesquisa que estava desenvolvendo, onde procurava relacionar a
interacdo violenta entre torcidas organizadas com o movimento de espetacularizacdo do
futebol globalizado. Um aspecto ndo menos interessante, no entanto, acabou escapando
completamente: o papel estratégico desempenhado pelos jogos eletronicos, parte importante
das estratégias de marketing utilizadas para aproximar clubes de futebol de torcedores de todo
0 mundo, ampliando o mercado para os produtos relacionados ao futebol, transformado num
grande e lucrativo negocio que movimenta bilhdes em dinheiro.

Esta pesquisa parte da hipotese de que o crescimento transnacional do nimero de
torcedores de times europeus em territorio nacional se deve, ao menos parcialmente, a intensa

difusdo de jogos eletrdonicos no Brasil. Com o objetivo de comercializar suas marcas e

1 SEM heréis por perto. O Globo, Rio de Janeiro, 20 mai. 2007. Esportes, p. 46.
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conquistar um ndmero cada vez maior de consumidores, os clubes de futebol do continente
europeu investem macicamente em estratégias de propaganda e marketing, apostando no
consumo de produtos que exploram a imagem dos clubes para “encurtar” as distancias entre
times de futebol e jovens brasileiros. E 0s jogos de videogame desempenham papel
estratégico nesse sentido.

De fato, 0s jogos de videogame tém sido vistos como parte importante das estratégias
de propaganda e de marketing utilizadas para aproximar clubes de futebol de torcedores de
todo o mundo, ampliando assim o mercado para os produtos relacionados ao futebol,
transformado num grande e lucrativo negécio que movimenta bilhGes em dinheiro. Ainda
segundo a reportagem do jornal “O Globo”, “Fifa Soccer, WinningEleven e Championship
Manager sdo titulos que os pais estranham, mas que ‘viciam’ os filhos”. Em depoimento ao
jornal, o adolescente Gabriel Casotti disse: “O videogame me influenciou a gostar dos clubes
de futebol”. 2

Mas, afinal, por que o futebol jogado |4 fora é tdo apreciado por alguns jovens
torcedores brasileiros? Por que as disputas e os embates que se desenrolam a milhares de
quildmetros de distancia, envolvendo clubes estrangeiros em campos e gramados de outros
paises, sdo capazes de proporcionar a esses torcedores experiéncias muito mais agradaveis a
ponto de fazé-los se identificar com clubes do exterior, e até mesmo se sentir como parte de
uma extensa “comunidade de pertenga” que vai muito além das fronteiras locais ou nacionais?
Para mim, trata-se de uma questdo que remete aos meandros da constituicdo do gosto por
espetaculos esportivos. Nesse sentido, minha hipotese é a de que, em alguns casos, 0S jogos
de futebol em ambientes virtuais fornecem os conceitos e os parametros que fundamentam os
juizos sobre o que € um jogo bonito ou feio, bom ou ruim, e, desse modo, sdo parte
importante na construcdo coletiva do gosto pelo futebol de espetaculo. Ora, no que diz
respeito a constituicdo de tal gosto esportivo, sabe-se que os jogos de futebol em ambientes
virtuais cumprem hoje uma fungéo primordial.

Logo, a questdo central que norteara as investigacGes pode ser resumida da seguinte
maneira: qual é o papel desempenhado pelos jogos eletrénicos no que concerne ao processo
que transformou os clubes de futebol da Europa significativos a ponto de se tornarem
simbolos com os quais alguns torcedores brasileiros podem identificar-se?

Para responder a essa questdo, dentro dos limites de uma pesquisa qualitativa de
carater exploratorio, desenvolvida exclusivamente a partir da andlise e interpretacdo de

documentos de comunicacdo de massa e em diadlogo com a bibliografia sobre o tema, este

2 Ibidem, p. 45.
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trabalho se divide em quatro capitulos, onde procuro apontar alguns caminhos possiveis para
compreender melhor a influéncia dos jogos de futebol em ambientes virtuais sobre tendéncia
de crescimento do numero de brasileiros que torcem por times do exterior, em particular da
Europa.

No capitulo 1, faco algumas consideragdes sobre 0s pressupostos tedricos e as
referéncias metodoldgicas que proporcionam as bases légicas e indicam 0s meios técnicos
desta investigac&o. 3 Aqui, procuro apresentar justificativas para opcéo estratégica que fiz por
técnicas e procedimentos proprios do chamado “método indiciario” a fim de indicar algumas
possibilidades de andlise e de interpretacdo do fenébmeno em questdo. Assim, este estudo
também pode ser situado na linha de pesquisa que se estabeleceu a partir das investigacdes
realizadas por Carlo Ginzburg e Giovanni Levi, entre outros. * As fontes de investigacdo sdo
documentos de comunicacdo de massa, incluindo-se ai os jogos de futebol em ambientes
virtuais. Com efeito, parte-se do pressuposto de que os jogos eletrdnicos sdo midias, sendo
possivel notar uma significativa mudanca de paradigma no modo como 0s jogos eletrdnicos
sdo vistos com a rapida evolucdo deste tipo de midia ao longo de sua historia, do surgimento
cercado de desconfianca e indiferenca daqueles que o consideravam um simples passatempo
de criancas e adolescentes, muitas vezes censurado devido ao conteddo muitas vezes
considerado violento de acordo com os padrfes e convenc¢des em vigor, até a adaptacdo como
midia. Ora, se de fato os jogos eletrénicos sdo midias, defendo a ideia de que é possivel
analisa-los e interpreta-los a luz do conhecimento produzido em diferentes campos de estudo
que tém por objeto de investigacdo outras midias, tais como o cinema e a literatura. Ao
mesmo tempo, procuro demonstrar a relevancia para esta investigagdo de algumas das
técnicas e dos procedimentos caracteristicos do método da analise de contetdo, sobretudo no
qgue tange a producdo de indicadores que permitam fazer inferéncias de conhecimentos
relativos a tendéncia de crescimento do nimero de jovens brasileiros que torcem por clubes
estrangeiros a partir da analise e da interpretacdo de documentos de comunicacdo de massa,
em especial dos jogos eletrénicos.

No capitulo 2, apresento um breve panorama das discussdes e dos debates realizados
nos principais veiculos de midia do Brasil em torno da tendéncia de crescimento da
preferéncia de jovens torcedores brasileiros por clubes estrangeiros, procurando demonstrar

como a crescente popularidade dos clubes estrangeiros em territorio nacional e o aumento

® GIL, Antonio Carlos. Métodos e técnicas de pesquisa social. S3o Paulo, Atlas, 1999.
* CERQUEIRA FILHO, Gisélio; NEDER, Gizlane. Emog&o e politica: (a)ventura e imaginac&o socioldgica para
o0 século XXI. Porto Alegre: Sergio Antonio Fabris Editor, 1997.
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consideravel da preferéncia dos torcedores brasileiros por times do exterior se relacionam ao
sucesso de vendas e ao apelo dos jogos de futebol em ambientes virtuais, segundo lugar na
preferéncia dos consumidores brasileiros de acordo com a pesquisa “Games Pop” realizada
pelo “IBOPE Media”. ° Apesar de tudo, as opinides contrastantes sobre a tendéncia de
crescimento do numero de brasileiros que torcem por clubes de futebol do exterior sdo

® como se estes torcedores

indicios reveladores de certa “experiéncia de desconcerto”,
estivessem “fora do lugar”, ’ dando provas de que a mercantilizagdo do futebol ndo avanca
sem percalcos, contrastando as vezes com o0s vinculos tradicionalmente constituidos entre
torcedores e clubes a partir de relagdes estabelecidas dentro dos limites de comunidades locais
e nacionais, produzindo um “efeito de coisa compésita”. ® Contudo, as discussdes e os debates
sobre 0 tema, com participacdo de intelectuais e jornalistas nos principais veiculos de
comunicacdo e de entretenimento do pais, tém frequentemente se limitado, com pouquissimas
excecoOes, a posicles que sdo essencialmente apresentadas em termos de juizos de valor. Em
geral, ha uma predominancia das visGes negativas sobre o fendmeno, que de todo modo
parecem se sustentar, com poucas variacbes, numa valorizacdo do local em oposi¢cdo ao
global, reduzindo-os dessa maneira a duas imagens irrefletidas e especulares, sem levar em
consideracdo, portanto, o estatuto objetivo dessa oposicdo. No entanto, por tras do evidente
contraste entre local e global existe ainda outra oposi¢do, muito mais significativa — embora
menos perceptivel —, entre cultura e capital.

No capitulo trés, pretendo evidenciar a relacdo entre globalizacdo do mercado,
financeirizacdo da economia internacional e virtualizacdo do futebol, convertido em
espetaculo voltado para o entretenimento de massa. Com a invasdo dos campos de futebol
pelo mercado, sobretudo em meados década de 1980, o esporte mais popular do mundo,
seguindo o exemplo de outras esferas da vida social, rendeu-se as exigéncias do mercado e as
pressdes por produtividade. Por sua vez, ndo tardou para que os dirigentes adotassem 0s
principios supostamente “cientificos” e “racionais” de organizacdo e administracdo da forga
de trabalho, dando cada vez mais importancia a analises de desempenho com base em dados
estatisticos no curso do processo de tomada de decisdes. Nos anos seguintes, com a ampliacdo
das bases de dados estatisticos disponiveis gracas ao trabalho incansavel de entusiastas e

profissionais especialmente recrutados pelos organizadores do espetaculo com esta finalidade

® GAMES de agdo e aventura sio os preferidos dos brasileiros. Disponivel em: <http://www.ibope.com.br/pt-
br/noticias/Paginas/Games-de-acao-e-aventura-sao-os-preferidos-dos-brasileiros.aspx>. Acesso em: 29 dez.
2016.

® SCHWARZ, Roberto. Cultura e Politica. Sio Paulo: Paz e Terra, 2009, p. 81.

" Ibidem.

% Ibidem, p. 72.


http://www.ibope.com.br/pt-br/noticias/Paginas/Games-de-acao-e-aventura-sao-os-preferidos-dos-brasileiros.aspx
http://www.ibope.com.br/pt-br/noticias/Paginas/Games-de-acao-e-aventura-sao-os-preferidos-dos-brasileiros.aspx
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e a evolucdo dos programas de computador, o futebol consolidou-se em campo fértil para os
aficionados por numeros e arrivistas preocupados com eficiéncia e avidos por taxas de lucro.
Tendo se constituido em um negdcio que busca ampliar a todo custo sua base de clientes, o
futebol tornou-se refém dos meios de comunicacao, principal via de acesso a torcedores que
se encontravam fora dos limites geogréficos da sede dos clubes. Pavimentou-se, assim, o
caminho para a chamada “gamificac¢do”. Ora, se ao longo dos anos o futebol converteu-se aos
poucos em espetaculo televisivo, nos dias atuais € possivel observar a progressiva
transformagdo do “velho e rude esporte bretdo” num jogo de videogame. Por fim,procedo a
analise e a interpretacdo de alguns dos indicios e das evidéncias que considero mais
significativos do “processo ininterrupto de espetacularizagdo do futebol”, ° em que os meios
de comunicacdo de massa acabam por “estruturar antecipadamente nossa percepc¢do da
realidade e a torna indiscernivel de sua imagem ‘esteticizada’”. 10 Assim, levando em
consideracdo o atual estagio de mediatizacdo do esporte, sustento que os jogos de futebol em
ambientes virtuais sdo uma das maiores fontes de definicdo da realidade do futebol
espetacularizado — que ignora distancias geograficas e dispensa a experiéncia vivida —,
transformando dessa maneira o esporte mais popular do planeta num espetaculo vivenciado
como se fosse um jogo de videogame.

Nas consideragOes finais, argumento que, ao invés de “distorcer” a realidade do
espetaculo futebolistico, a midia em geral e os jogos eletrénicos em particular ndo apenas
definem aquilo que experimentamos como sendo a propria realidade, mas também traz a tona
seu carater inerentemente fantasmatico, a fantasia que ja esta em atividade desde o inicio no
modo como experimentamos a realidade do futebol enquanto um espetaculo midiatico que

hoje mais do que nunca se confunde com um jogo de videogame.

% AGOSTINO, Gilberto. Vencer ou morrer: futebol, geopolitica e identidade nacional. Rio de Janeiro: Mauad,
2002, p. 267.

10 71ZEK, Slavoj. O espectro da ideologia. In: ZIZEK, Slavoj (org.). Um mapa da ideologia. Rio de Janeiro:
Contraponto, 1996, p. 21.
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1. EM TORNO DE ALGUMAS QUESTOES TEORICAS E METODOLOGIAS

1.1. A MUDANCA DE ESTATUDO DOS JOGOS ELETRONICOS: DE SIMPLES
PASSATEMPO DE CRIANCAS A OBJETO IDEAL DE ESTUDOS DAS
HUMANIDADES

SO recentemente o debate em torno de questdes relacionadas a mudanca de estatuto
dos jogos eletrdnicos e ao impacto dessas novas tecnologias de comunicacao e informacéo na
sociedade comegou a conquistar espaco junto as universidades, despertando também a
atencdo dos principais veiculos de comunicacdo de massa e do publico em geral. Depois de
amargar um periodo relativamente longo de indiferenca e suspeita desde que despontou como
fendmeno de massa no final da década de 1970, o interesse pelos jogos eletrénicos vem
crescendo a medida que a linguagem propria deste tipo de midia se aproxima cada vez mais
de linguagens comuns a outras midias j& estabelecidas e consagradas, tais como a literatura, a
televisdo e o cinema.

A mudanca de perspectiva em relacéo aos jogos eletronicos tem a ver sobretudo com a
rapida evolucdo tecnoldgica de que se beneficiaram computadores, consoles e aparelhos
portateis, cuja capacidade de processamento de dados tornou possivel emular com
surpreendente riqueza de detalhes desde os eventos mais importantes da historia da
humanidade até os aspectos mais reconditos da vida cotidiana, passando também por sucessos
de bilheteria no cinema e espetaculos esportivos.

Apesar de tudo, na visdo de muitas pessoas 0s jogos eletrénicos séo um lucrativo ramo
de negocios da industria do entretenimento de massa que fatura bilhées em dinheiro em todo
mundo vendendo diversdo e entretenimento para criancas, adolescentes e adultos, mas cujas
respostas pré-programadas se mostram incapazes de estimular a imaginacdo, a criatividade e o
pensamento critico dos jogadores. De acordo com esse ponto de vista, nem os melhores
gréficos ou a melhor interatividade entre jogador e maquina poderiam se comparar ao valor
do entretenimento proporcionado por outras midias.

“Para muitos os jogos eletronicos se resumem a uma industria bem sucedida”, lamenta
Arthur Protasio, coordenador do projeto “Game Studies” do Centro de Tecnologia e
Sociedade (CTS) da FGV-RIJ e presidente da IGDA RIO. “Impressdes como essas”, explica,

“sao consequéncia das frequentes matérias e noticias que divulgam os feitos comerciais de
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produtoras e distribuidoras”. '* Para ele, os jogos eletronicos ndo sdo apenas a uma indistria
de sucesso que oferece entretenimento a criancas, jovens e adultos em troca de dinheiro, mas
veiculos de manifestacdo comunicativa, artistica e cultural que podem ser comparados a

outras midias como o cinema e a literatura. *?

Talvez muitos ndo percebam, mas esse periodo que vivemos é extremamente
importante para 0s jogos eletrénicos. Trata-se do processo de consolidagdo dessas
obras como midia e a passagem por uma gradual adaptacdo, pois ao passo em que
uma por¢éo da sociedade 0s encara como entretenimento vazio para criangas ou um
estimulador da violéncia, outra parcela identifica os beneficios dessas obras, desde a
expressao artistica até destaques nas areas de salde e seguranga.

No passado o cenario era pior. Mesmo que a industria fosse menor e as polémicas
ndo tdo frequentes, casos como o de DeathRace (1976) e Custer’sRevenge (1982)
deram inicio a um debate e uma visdo generalizadora que perduram até hoje. Isso,
contudo, ndo é particular dos jogos eletrénicos. Outras midias, como o cinema e a
literatura, j& passaram por inimeras dificuldades e tempos de censura. Livros ja
foram queimados em praga publica e filmes eram editados e censurados durante a
ditadura militar. As circunstancias ndo sdo mais as mesmas, mas proibicées judiciais
mal fundamentadas, projetos de lei absurdos e noticias tendenciosas revelam que
agora é a vez dos jogos.

Felizmente, o progresso da midia é inegavel, pois as evidéncias se tornam cada vez
mais abundantes. A organizagdo da exposi¢do “A Arte dos Videogames”
recentemente divulgou os oitenta jogos que estardo expostos durante o ano de 2012
no renomado Smithsonian American ArtMuseum (Washington DC, EUA) para
ilustrar o trajeto de quarenta anos dos videogames como uma midia artistica.
Simultaneamente, o ComputerspieleMuseum (Berlin, Alemanha) esta se tornando
um dos pontos turisticos mais importantes da cidade e inaugurou no inicio de 2011
sua noval 3exposigéo permanente entitulada “Jogos de Computador: Evolu¢do de uma
Midia”.

Em outro artigo, o prdprio Protasio ja havia falado a respeito do “processo gradual de
adaptacdo dos jogos eletrénicos como midia”. ** Segundo ele, a progressiva mudanca de
estatuto dos jogos eletrdnicos, passando de simples passatempo de criancas para verdadeiras
midias de expressdo, esta diretamente relacionada a luta contra a censura que ainda hoje recai
sobre certos jogos, sobretudo aqueles considerados “violentos”. No artigo, Protasio lembrou
ainda que “outras midias como cinema e literatura também ja passaram por esse tipo de
censura”. *> “Da mesma forma como os filmes sdo classificados pelo Ministério da Justica,

também sdo os jogos. Assim, uma vez classificado, o jogo deve estar disponivel para o

publico adequado e decis@es judiciais proibitivas, como a do Counter-Strike e do EverQuest,

1 PROTASIO, Arthur. Games: Uma Midia de Expressdo. Disponivel em: <http://zonadigital.pacc.ufrj.br/arthur-
protasio-games-uma-midia-de-expressao/>. Acesso em: 16 mai. 2016.
12 PROTASIO, Acrthur. Games e Liberdade de Expressao. Disponivel em:
<https://ctsgamestudies.files.wordpress.com/2011/06/games-e-liberdade-de-expressc3a3ol.pdf>. Acesso em: 2
mar. 2015.
'3 Ibidem.
1; PROTASIO, Arthur. Uma gradual adaptagdo. O Globo, Rio de Janeiro, 24 jun. 2011.

Ibidem.


http://zonadigital.pacc.ufrj.br/arthur-protasio-games-uma-midia-de-expressao/
http://zonadigital.pacc.ufrj.br/arthur-protasio-games-uma-midia-de-expressao/
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se tornam desnecessarias”.

Em 2008, a Justica proibiu a comercializacdo e a distribuicdo dos games 'Counter-
Strike' e 'Everquest' no Brasil. De acordo com o juiz da 172 Vara Federal da Secdo Judiciaria
do Estado de Minas Gerais, Carlos Alberto Simdes de Tomaz, responsavel pela decisdo, os
jogos traziam “imanentes estimulos a subversdo da ordem social, atentando contra o estado
democrético e de direito e contra a seguranga publica, impondo sua proibicdo e retirada do
mercado”. *’ Na sentenca, o magistrado justificou sua decisdo afirmando que néo se tratava de

proibir todos 0s jogos eletrénicos, mas apenas

[...] aqueles que encerram cenas de violéncia, terror, apologia ao crime etc, que
agem, principalmente no subconsciente das criangas e adolescentes (...) de forma a
deturpar sua educagdo, seu desenvolvimento sociocultural e psicoldgico (...),
confrontando os valores morais, éticos, religiosos recebidos no seio da familia e na
escola, com um conceito de contra-valor. '8

Em cumprimento a determinacdo judicial, valida para todo territério nacional, o
Procon (Fundacédo de Protecdo e Defesa do Consumidor) anunciou em nota que tomaria as
providéncias necessarias para recolher os jogos de computador de todas as lojas do estado de
Goids. Em comunicado no site da entidade, a assessoria de imprensa do érgdo informou que
os games "foram considerados impréprios para 0 consumo, na medida em que sdo nocivos a
salide dos consumidores”, *° ferindo assim o Cédigo de Protecdo e Defesa do Consumidor.

Ainda segundo o Procon de Goias, 0 jogo "Counter-Strike"

[...] reproduz a guerra entre bandidos e policiais e impressiona pelo realismo. No
videogame, traficantes do Rio de Janeiro sequestram e levam para um morro trés
representantes da Organizacdo das NacOes Unidas. A policia invade o local e é
recebida a tiros.

O participante pode escolher o lado do crime: virar bandido para defender a favela
sob seu dominio. Quanto mais PMs matar, mais pontos. A trilha sonora é um funk
proibido. %°

* PROTASIO, Arthur. Games e Liberdade de Expresséo, Op. cit.

17 JUSTICA proibe Counter-Strike em todo Brasil; Procon tenta recolher jogos. Folha de S&o Paulo, S&o Paulo,
18 jan. 2008. Disponivel em: <http://www1.folha.uol.com.br/tec/2008/01/364924-justica-proibe-counter-strike-
em-todo-brasil-procon-tenta-recolher-jogos.shtml>. Acesso em: 25 jan. 2015.

¥ VIANNA, Talio. Querem censurar até jogos. Revista Férum, S&o Paulo, 25 jun. 2012. Disponivel em:
<http://revistaforum.com.br/digital/revista/querem-censurar-ate-jogos>. Acesso em: 25 jan. 2015.

19 JUSTICA proibe games 'Counter-Strike' e 'Everquest' no Brasil. O Globo, Rio de Janeiro, 18 jan. 2008.

Disponivel em: <http://g1.globo.com/Noticias/Tecnologia/0,,MUL265391-6174,00-
JUSTICA+PROIBE+GAMES+COUNTERSTRIKE+E+EVERQUEST+NO+BRASIL.html>. Acesso em: 25
jan. 2015.

2 1hidem.


http://www1.folha.uol.com.br/tec/2008/01/364924-justica-proibe-counter-strike-em-todo-brasil-procon-tenta-recolher-jogos.shtml
http://www1.folha.uol.com.br/tec/2008/01/364924-justica-proibe-counter-strike-em-todo-brasil-procon-tenta-recolher-jogos.shtml
http://revistaforum.com.br/digital/revista/querem-censurar-ate-jogos
http://g1.globo.com/Noticias/Tecnologia/0,,MUL265391-6174,00-JUSTICA+PROIBE+GAMES+COUNTERSTRIKE+E+EVERQUEST+NO+BRASIL.html
http://g1.globo.com/Noticias/Tecnologia/0,,MUL265391-6174,00-JUSTICA+PROIBE+GAMES+COUNTERSTRIKE+E+EVERQUEST+NO+BRASIL.html
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Antes do Judiciério, porém, o Legislativo j& havia tomado medidas contrarias a
comercializacédo e distribuicdo de jogos eletrdnicos com contetidos considerados violentos ou
ofensivos. Apresentado em 2006 no Senado Federal, o projeto de lei n°® 170, de autoria do
senador Valdir Raupp (PMDB-RO), pretendia tornar crime “fabricar, importar, distribuir,
manter em depdsito ou comercializar jogos de videogames ofensivos aos costumes, as
tradi¢des, cultos, credos, religides e simbolos”. ? O PL 170/06 foi retirado da pauta do
Congresso por iniciativa do proprio Raupp, mas antes disso foi aprovado na Comissdo de
Educacao do Senado em 2009 com parecer favoravel do senador Valter Pereira (PMDB-MS),

que justificou sua posicao afirmando que

sobre o cristianismo, vé-se em alguns jogos alguém bater em anjos, enquanto se
escuta um coral catélico. E comum um superbandido bater asas pelo inferno antes da
batalha final, ou até derrotar Jesus e seus doze apdstolos, embora tenham nomes
engracados. %

Em artigo para a revista “Forum”, Tulio Vianna compara 0s argumentos do
magistrado e dos legisladores para justificar a censura aos jogos eletrénicos aqueles
argumentos que, no passado, fundamentaram a criagdo do chamado “Index Librorum

Prohibitorum”. Para Vianna,

Os argumentos tanto dos legisladores quanto do magistrado para sustentar a
proibicdo dos jogos de computador sdo exatamente os mesmos que fundamentaram
a criacdo no passado do Index Librorum Prohibitorum: a protecdo da populacéo e da
familia contra a expresséo de ideias e valores que colocam em risco a moral, os bons
costumes e a religido dominante. O que mudou foi apenas o meio no qual a
expressao das ideias se da: antes nos livros, hoje na tela do computador. O discurso
censor, porém, permanece 0 mesmo, baseado em uma cruzada moralista e religiosa
contra a expressao de valores com os quais o censor ndo concorda. 2

Os episodios descritos acima sdo de grande relevancia para a discussdo sobre 0s
avancos e retrocessos que marcam o processo de mudanca do estatuto dos jogos eletronicos
no Brasil. Assim, embora desde 2011 desenvolvedores de jogos tenham o direito de pleitear
apoio junto ao governo lancando mao de recursos previstos na Lei Rouanet, lei de incentivo a
producéo cultural nacional, ha ainda grande resisténcia quando se trata de reconhecé-los como
uma manifestacdo cultural em igualdade com outras midias, como cinema, literatura etc. "E

uma grande ajuda, mas mesmo assim é dificil captar dinheiro. As pessoas estao interessadas

2l PROJETO pode criminalizar games violentos. INFO, Sdo Paulo, 17 fev. 2012. Disponivel em:
<http://info.abril.com.br/noticias/tecnologia-pessoal/projeto-pode-criminalizar-games-violentos-17022012-
31.shl>. Acesso em: 25 jan. 2015.

22 \VIANNA, Talio. Querem censurar até jogos, Op. Cit.

% Ibidem.


http://info.abril.com.br/noticias/tecnologia-pessoal/projeto-pode-criminalizar-games-violentos-17022012-31.shl
http://info.abril.com.br/noticias/tecnologia-pessoal/projeto-pode-criminalizar-games-violentos-17022012-31.shl

18

em investir em cinema, em teatro ou em festivais. Estdo mais acostumados com outras formas
de narrativa", *diz diz Vitor Ledes, produtor da “Swordtales”, estiidio responséavel pelo game
“Toren”, que arrecadou 75 mil reais com a Lei Rouanet até agosto de 2013. Na ocasido,
segundo projecOes da propria produtora, a meta era arrecadar algo em torno de 370 mil reais.
25

Se produtores encontram dificuldades devido a falta de reconhecimento, o mercado
consumidor também sofre com a falta de estimulos. Prova disso € que os jogos eletrénicos
ndo foram incluidos entre os itens que poderiam ser adquiridos mediante 0 pagamento com
“Vale-Cultura”, beneficio mensal de 50 reais destinado a trabalhadores que recebam até cinco
salarios minimos. ‘“Nas prioridades que o Vale-Cultura quer incentivar no consumo cultual,
nesse momento, 0 game ndo se insere”, %6 disse a entdo ministra da Cultura, Marta Suplicy,
por meio de uma nota ao jornal “Folha de Sao Paulo”. “Eu ndo acho que jogos digitais sejam
cultura”, 2" vaticinou a ministra da Cultura durante o lancamento do programa, em marco de
2013.

Ocasionalmente, a desconfianca em relacdo ao potencial expressivo dos jogos
eletrbnicos se estende até mesmo aos mais importantes e renomados criadores, produtores e
desenvolvedores de softwares, entre 0s quais se encontra o proprio Shigeru Miyamoto,
principal desenvolvedor de jogos da Nintendo, uma das maiores empresas do ramo de jogos
eletrdnicos do mundo, e criador do personagem Mario, um simpético encanador italiano que
ostenta um grosso bigode e que se tornou um dos grandes icones da cultura dos jogos de

computador. Em margo de 2010, Miyamoto declarou que, para ele, “videogame ndo ¢ arte”. 28

Miyamoto parece trabalhador comum da indUstria japonesa, nem considera o que faz
uma arte, ndo da entrevistas citando filésofos e cientistas, é figura timida e quase
apagada. Até hoje, quando tem 58 anos, fica religiosamente na Nintendo de 9 as
22/24 horas, tendo mesmo se casado com outra funcionaria da empresa. Algumas de
suas declaragdes famosas soam simplérias, jogando contra suas invengdes, ou contra
seu papel nessas invengdes. Nos autdgrafos para fds criangas, ele escreve: “em dias
de sol, brinque ao ar livre”. Sobre o que busca em novos profissionais: “quando
alguém se destaca demais na fase de selecdo, geralmente acabamos descobrindo que
ele é do tipo que trabalha melhor sozinho e, atualmente, para atuar na criagdo de
jogos, é vital saber trabalhar em equipe.”

2 GAME “Toren” levanta R$ 75 mil pela Lei Rouanet; meta é arrecadar 370 mil. Folha de Sdo Paulo, S&o
Paulo, 12 ago. 2013. Disponivel em: <http://www1.folha.uol.com.br/tec/2013/08/1324415-game-toren-levanta-r-
40-mil-pela-lei-rouanet-meta-e-arrecadar-370-mil.shtml>. Acesso em: 27 jan. 2015.
25 1hi

Ibidem.
% «JOGOS nio sio prioridade para Vale-Cultura”, reafirma ministra Marta Suplicy. Folha de S&o Paulo, S&o
Paulo, 12 ago. 2013. Disponivel em: <http://www1.folha.uol.com.br/tec/2013/08/1324457-jogos-nao-sao-
prioridade-para-vale-cultura-reafirma-ministra-marta-suplicy.shtml>. Acesso em: 27 jan. 2015.
27 H

Ibidem.
%8 EISENBERG, José. A beleza em jogo. O Globo, Rio de Janeiro, 8 jan. 2011. Proza & Verso, p. 6.
2 VIANA, Hermano. Games e poesia. O Globo, Rio de Janeiro, 11 mar. 2011. Segundo Caderno, p.2.
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Essa desconfianga ndo recai apenas sobre os jogos eletrénicos, mas alcanca também
quase tudo que, como os videogames, ¢ produzido para o consumo das massas. “H4a uma
aversdo disseminada nas sociedades contemporaneas a ideia de atribuir valor estético a
manifestagbes da cultura de massa, produzidas em escala industrial para quem toma
refrigerante e como batata frita”, constata Jos¢ Eisenberg, professor de Ciéncia Politica do
Departamento de Ciéncias Sociais da Universidade do Estado do Rio de Janeiro (UERJ). *°

Porém, a despeito da opinido de Miyamoto e de toda desconfianca sobre as
potencialidades expressivas dos jogos eletrdnicos, o antrop6logo Hermano Viana sustenta que
existem bons motivos para encararmos 0S jogos eletronicos com mais seriedade. Para ele,
“chegou a hora de levar os jogos eletronicos a sério. Alguns criadores de games ndo sdo so6
grandes artistas, mas também grandes pensadores, que tém acesso privilegiado a complexa
sensibilidade contemporanea, como pouca gente tem”. >*

Pois a hora de levar os jogos a serio enfim parece ter chegado. Nas ultimas décadas, os
jogos eletrénicos deixaram de ser encarados apenas como diversdo de criangas e adolescentes,
sendo reconhecido ndo s6 como uma industria bilionaria de alcance global, mas também um
objeto de estudo sério abordado de diferentes perspectivas disciplinares e que tem merecido
cada vez mais atencdo de varios pesquisadores que vém se debrucando sobre o tema.

“O que provocou essa mudanga?”’, pergunta Espen Aarseth, atualmente um dos
principais pesquisadores do Centro de Investigacdo de Jogos de Computador da Universidade
de Copenhague, Dinamarca, e editor-chefe da revista eletronica “GameStudies”. Segundo ele,
esta “visibilidade repentina” ndo estaria relacionada apenas ao “enorme sucesso econdomico €
cultural dos jogos de computador”, 3 mas, sobretudo, as transformacdes e inovacdes que,
assim, permitiram aos jogos eletronicos superar as limitacGes técnicas do passado. Desde
entdo, tendo como modelo a estética e a cadeia produtiva do cinema como principais
referéncias, os jogos eletrénicos aproximaram-se cada vez mais das obras de arte, tornando-se

“objeto de estudo ideal das Humanidades™. 33

1.2. USANDO A TEORIA DA LITERATURA PARA LERJOGOS ELETRONICOS

%0 EISENBERG, José. A beleza em jogo, Op. cit.

*L Ibidem.

%2 AARSETH, Espen J.. O jogo da investigagdo: Abordagens metodoldgicas & analise de jogos. Caleidoscépio:

Revista de Comunicacdo e Cultura, [S.I], n. 4, jul 2011. ISSN 1645-2585. Disponivel em:

3<3http://revistas.uIusofona.pt/index.php/caleidoscopio/article/view/2228>. Acesso em: 03 abr. 2017, p. 10.
Ibidem, p. 9.
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E no campo dos estudos literarios que Aarseth vai buscar os elementos necessarios
para elaboracdo de sua proposta metodoldgica de trabalho para analise dos jogos eletrénicos.
Para Aarseth, os jogos eletronicos encaixam-se perfeitamente na definicdo de “literatura
ergodica”, um tipo especial de literatura “em que, por meio de alguma manipulagdo, a
experiéncia com um determinado texto muda de leitor para leitor”, ** contrastando com a
chamada “literatura tradicional” — que, segundo o proprio Aarseth, é “passiva e linear”. * O
termo “‘ergddico” foi cunhado por ele e aparece pela primeira vez no livro “Cybertext:
Perspectives on Ergodic Literature”, publicado em 1997, trata-se de um termo que € derivado
da juncdo de duas palavras em grego: “ergon”, que significa “trabalho”, e “hodos”, que
significa “via”, “estrada” ou “caminho”. Ora, de acordo com Aarseth na literatura ergodica ¢
necessario um esforco ndo trivial por parte do leitor para que este Gltimo seja capaz de
percorrer ou atravessar 0 texto que tem diante de si. Logo, deve haver uma literatura ndo
ergodica, que necessita apenas de um esforco trivial, como o movimento dos olhos ou o de
simplesmente virar as paginas. Mas a definicao de “literatura ergédica” ndo se aplica somente
aos jogos eletrdnicos, sendo possivel encontrar outros exemplos desse tipo de literatura antes
do advento dos jogos eletrdnicos. *°Aarseth lembra, ainda, que “a literatura ergodica ndo ¢
nova”, mas enfatiza que “essas iniciativas foram pontuais e ndo tiveram impacto na cultura
geral ao ponto de influenciar comportamentos e produtos — ao contrario do que aconteceu
com os games”. 3

No entanto, vale a pena ressaltar que os jogos eletrénicos sdo, antes de tudo, jogos. “O
conceito ou termo ‘jogo’ € sempre tomado como um dado adquirido, habitualmente ndo
merecedor de investigacdo separada, nem mesmo de uma defini¢io introdutoria”, * criticou
Aarseth. Sobre os jogos convenientemente chamados de jogos de computador ou jogos

eletronicos, Aaeseth disse que

[...] Também o conceito de jogos de computador € bastante difuso, sendo
verdadeiramente dificil de definir de forma interessante. Incluimos versées
digitalizadas de jogos de tabuleiro tradicionais? E que tal xadrez jogado por email?
Os adversarios programados para jogos tradicionais (digamos, jogadores artificiais
de xadrez ou das damas) diluem ainda mais o conceito. Podemos identificar um
género de jogos de computador puro que nos ird ajudar a excluir os jogos que sdo
apenas trivial e superficialmente digitais, tais como Quem Quer Ser Milionario em

% GAMES sdo influéncia para literatura, diz pesquisador. Folha de Sdo Paulo, Sdo Paulo, 3 dez. 2012.

Disponivel em: <http://lwww1.folha.uol.com.br/fsp/tec/81515-games-sao-influencia-para-literatura-diz-
pesquisador.shtml# =_>. Acesso em: 18 dez. 2016.

* Ibidem.

*® Ibidem.

*" Ibidem.

% AARSETH, Espen J. O jogo da investigaco, Op. cit., p. 11.
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CD-ROM? Talvez fosse melhor abandonar o termo “jogo de computador” de uma
vez por todas, e tentar encontrar um nome mais adequado para o fenémeno que nos
interessa.

Uma alternativa possivel seria o nome “jogos em ambientes virtuais”. Esta etiqueta ¢
adequada para jogos como Tetris, Drug Wars e EverQuest, apesar de excluir
brinquedos computadorizados como o Furby e jogos de dardos e de cartas como o
Blackjack. Jogos de simulagdo ndo computadorizados como o Monopélio ou o
Dungeons and Dragons ndo estariam excluidos, o que talvez constituisse uma
vantagem e ndo um problema. No fim das contas, as afinidades entre estes e muitos
dos jogos computadorizados em ambiente virtual sdo inegaveis, fazendo assim a sua
incluséo todo o sentido. *

Esta “concepgdo de jogo”, defende Eisenberg, torna o videogame distinto de outras midias,

como o cinema e desenhos animados, por exemplo.

[...] Assistimos a filmes e desenhos animados; videogames sdo jogados. Esse
aspecto ladico do “jogo de video” retira o cinéfilo de sua condi¢do passiva de
audiéncia e o coloca diante de um desafio interativo que é na maior parte das vezes
competitivo, exigindo da estética do videogame, além de recursos técnicos de
interatividade que consoles e computadores oferecem, recursos de “jogabilidade”.
Como argumenta Daniel Real, desenvolvedor de games, o desafio artistico do
mutirdo de artistas que trabalha na criacdo de um videogame é torna-lo um jogo
bonito mas, acima de tudo, é preciso torna-lo um jogo bom de jogar; bom de jogar e
por muito tempo. “Jogabilidade”, portanto, ¢ sindnimo de aprendizado lento, por
mais rapido que seja o ritmo da ac¢do do videogame; é sindbnimo de inventar razGes
para jogar que vdo além de simplesmente vencer ou conquistar objetivos
determinados. Curioso como um videogame ndo pode ser ensinado (no méximo ha
dicas). Ele precisa ser praticado. E muitas vezes.

Jogo “bom de jogar”, lembra Daniel Real, é aquele que, a cada momento em que o
jogador desiste de uma partida e reinicia 0 jogo — game over/restart — algo diferente,
inesperado e, acima de tudo, “bacana”, se revela. O jogador de videogame é como
um flaneur viciado em determinado museu, que la retorna todos os dias e fita, por
algum tempo, os mesmos objetos de arte, sempre em busca de algo novo, algo que
antes havia passado desapercebido. “°

Assim, ndo podemos deixar de levar em consideracdo este aspecto ludico e interativo

se quisermos ter

alguma medida das potencialidades expressivas e compreender

adequadamente as estratégias de persuasao deste tipo especial de midia.

E desta possibilidade de reiteracio da experiéncia que o jogador de videogame extrai
um juizo estético. O museu, para trazer de volta este afcionado, oferece arquitetura,
decoracéo, bons assentos, siléncio, um café, uma lojinha, e uma miriade de outras
condicBes que permitem que, a cada novo encontro com os objetos de arte, o flaneur
possa enxergar 0 que antes era invisivel e, a0 mesmo tempo, encontrar razdes para
retornar amanhd. No caso do videogame, este reencontro ndo precisa esperar até

~ 41
amanha, quando reabre o museu. Basta “dar um game over e um restart”.

* Ibidem, p. 12.

“0 EISENBERG, José. A beleza em jogo, Op. cit.

1 Ibidem.
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A interatividade é, portanto, um aspecto crucial que ndo pode ser ignorado pelo
investigador. No entanto, o pesquisador ndo pode ignorar também que toda e qualquer
interacdo entre programas de computador e jogadores é, ao fim e ao cabo, um produto do
trabalho de desenvolvedores de softwares de jogos. “Os games estimulam uma relagdo muito
diferente aos seus consumidores. Ela é baseada em participagdo, ndo num consumo ingénuo”,
disse Henry Jenkins, fundador e ex-diretor do Programa de Estudos de Midia Comparada do
Instituto de Tecnologia de Massachusetts (MIT), em entrevista ao jornal “Folha de Sao
Paulo”. * N&o obstante, o préprio Jenkins chama atencdo para os limites desse tipo de relagéo

baseada na interatividade. Para Jenkins,

[...] O verdadeiro poder dos jogos de computador é que eles nos levam a acreditar
que fazemos o futuro por meio de nossas ac¢Ges, enquanto a légica do programa é
predeterminada por seu criador. A ideologia, assim, pode trabalhar de forma
invisivel. +3

Assim, a interatividade é um elemento indispensavel ao funcionamento da ideologia
que reside nos jogos de computador, atuando sobre o jogador de modo invisivel e silencioso
através dos eclementos “performativos” escondidos nas entrelinhas dos codigos de
programacdo. ** Ora, uma vez “que o discurso ideologico exibe, de modo tipico, uma certa

proporc¢do entre proposi¢Ges empiricas e aquilo que poderiamos denominar grosseiramente de

‘visdo de mundo’, na qual a tltima leva ligeira vantagem sobre as primeiras”, *° pode-se, mais

uma vez, tracar um paralelo com as obras literarias.

[...] Os trabalhos literarios, em sua maioria, contém proposi¢cdes empiricas; podem
mencionar, por exemplo, que hd muita neve da Groelandia, ou que é tipico de seres
humanos terem duas orelhas. Mas “ficcionalidade” quer dizer, em parte, que essas
declaracbes sdo introduzidas, em geral, ndo pelo valor que tém, funcionando, na
verdade, como “suportes” para a visdo global de mundo do préprio texto. E a
maneira como essas afirmagdes empiricas sdo selecionadas e empregadas é
determinada, de modo geral, por esse requisito. Em outras palavras, a linguagem
“constativa” esta atrelada a objetivos “performativos”; as verdades empiricas sdo
organizadas como componentes de uma retorica global. Se essa retérica assim o
exigir, uma verdade empirica particular poderd ser convertida em falsidade: um
romance historico pode julgar mais conveniente para suas estratégias de persuasao
manter Lenin vivo por mais uma década. De modo semelhante, um racista que
acredite que os asiaticos na Grad-Bretanha serdo mais numerosos que 0s brancos por
volta de 1995 pode muito bem néo ser dissuadido de seu racismo quando se mostra a
ele que essa posicdo é empiricamente falsa, ja que é provavel que a proposicdo seja

*2 INTERATIVIDADE dificulta uso politico do game. Folha de S&o Paulo, S&o Paulo, 14 jul. 2002. Disponivel
em: <http://www1.folha.uol.com.br/fsp/mundo/ft1407200211.htm>. Acesso em: 16 mai. 2016.

“* Ibidem.

“ Ibidem.

* EAGLETON, Terry. Ideologia: uma introdugdo. Sdo Paulo: Editora da Universidade Estadual Paulista:
Editora Boitempo, 1997, p. 33.


http://www1.folha.uol.com.br/fsp/mundo/ft1407200211.htm
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mais um suporte para 0 seu racismo do que uma razdo para este. Se a afirmacéo é
refutada ele pode simplesmente modifica-la, ou substitui-la por outra, verdadeira ou
falsa. E possivel, portanto, pensar no discurso ideoldgico como uma complexa rede
de elementos empiricos e normativos, dentro do qual a natureza e organizagdo dos
primeiros €, em Ultima analise, determinada por requisitos dos Ultimos. E esse pode
ser apenas um dos sentidos em que uma formacdo ideoldgica se assemelha ao
romance. *°

Uma vez que o rapido avango tecnoldgico permitiu que os jogos eletronicos
disponiveis no mercado simulassem partidas de futebol em ambientes virtuais com
impressionante riqueza de detalhes, tornando-os cada vez mais parecidos com os espetaculos
esportivos transmitidos pela televisdo, pode ser Gtil aproveitar modelos tedricos, conceitos e
meios técnicos de investigacdo desenvolvidos no ambito dos estudos de Midia, Comunicacéo
e Cinema a fim de desvendar e compreender melhor as potencialidades expressivas e as

estratégias persuasivas deste tipo especial de midia.

1.3. FUTEBOL: UM SHOW TELEVISIVO

“Hoje, ndo ha a menor duvida, o futebol profissional ¢ sobretudo um show televisivo.
Hé muito mais gente assistindo a partidas pela televisao do que nos estadios”, observa Marcos
Alvito, Doutor em Antropologia e professor do Departamento de Historia da Universidade
Federal Fluminense (UFF). Para Carmen Rial, jornalista e professora da Universidade Federal
de Santa Catarina (UFSC), toda e qualquer partida de futebol transmitida pela televisdo é uma
representacdo do real, e ndo uma simples transposi¢éo do que se desenrola no campo real de
jogo, distinguindo, assim, as experiéncias dos telespectadores daquelas de torcedores que
assistem a uma partida in loco num estadio de futebol. Por esses motivos, argumenta Rial, o
futebol televisionado pode ser considerado um “tipo especial de documentario”. “Ha
estratégias discursivas, escolhe-se como contar aquela historia, reforcam-se determinados

valores”, explica Alvito. Nas palavras da propria Rial:

“A imagem televisiva do jogo (e a origem da palavra o mostra, imagem vem de
imitare) representa o real — mais ou menos analogicamente, mas sempre passando
por um processo de construcdo que a afasta deste real representado, seja no
documentario, seja na ficgdo. Isto posto, e evitando aqui toda a discussdo em torno
dos limites da dicotomia ficcdo/documentario, faz-se necessario refletir sobre as
estratégias discursivas cinematogréaficas deste tipo especial de documentario que é
a partida de futebol, em muitos aspectos proximo ao jornal televisivo ou as

47
reportagens.”

46 i

Ibidem.
*T RIAL, Carmen. Futebol e midia: a retérica televisiva e suas implicagdes na identidade nacional, de género e
religiosa. Antropolitica, Niterdi, UFF, n. 14, jan-jul 2003, p. 61-80. Apud: ALVITO, Marcos. Nada sera como
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Ora, os jogos de futebol em ambientes virtuais ndo sdo uma reproducdo do que
realmente acontece num campo de jogo, mas uma espécie de simulacdo de uma partida de
futebol tal como é transmitida pela televisdo. Martin Lefebvre, co-fundador do site de critica

de videogame “Merlanfrit.net”, explica que

[...] ndo é a propria realidade que o jogo procura reproduzir, mas uma realidade
secundaria, filtrada pelo prisma das midias, principalmente do cinema e da televisao.
Assim, simulagBes esportivas, como o jogo Fifa, da Eletronic Arts, ou 0 NBA2K, da
Take Two Interactive, ndo representam o futebol e o basquete, tais como séo
praticados na vida real, mas sobretudo como sdo retransmitidos, com as cenas em
camera lenta, as insercdes de imagens, a fala dos comentaristas. *8

Assim, na medida em que objetivam “reproduzir uma realidade secundéria, filtrada
pelo prisma das midias”, os jogos de futebol em ambientes virtuais acabam por apropriarem-
se de uma serie de estratégias de persuasdo empregadas pelos veiculos de midia que lhes

servem de modelos ou pardmetros, como pode ser observado nas figuras abaixo.

Figural

antes. Futebol e televisdo. Disponivel em: <http://www.ludopedio.com.br/arquibancada/nada-sera-como-antes-
futebol-e-televisao/>. Acesso em: 3 abr. 2017.

*8 LEFEBVRE, Martin. Em busca de realismo, mas virtual. Disponivel em: http://diplomatique.org.br/em-busca-
de-realismo-mas-virtual/. Acesso em: 3 abr. 2017.


http://www.ludopedio.com.br/arquibancada/nada-sera-como-antes-futebol-e-televisao/
http://www.ludopedio.com.br/arquibancada/nada-sera-como-antes-futebol-e-televisao/
http://diplomatique.org.br/em-busca-de-realismo-mas-virtual/
http://diplomatique.org.br/em-busca-de-realismo-mas-virtual/
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Nas imagens acima, pode-se notar que o jogo eletrénico de futebol PES 2017 (Konami) lanca mé&o de alguns dos
principais signos da linguagem das transmissdes televisivas de espetaculos esportivos. Seguindo a risca o ja
consolidado script das transmissdes de espetaculos esportivos, 0 jogo apresenta, um pouco antes das partidas
comecgarem e dos jogadores assumirem efetivamente o controle do jogo, o estadio visto de uma camera
externa(Figura 1), os escudos ou brasdes dos times que se enfrentardo em campo (Figura 2), os jogadores dos
dois times lado a lado em fila indiana no tunel de acesso ao campo de jogo (Figuras 3 e 4), os jogadores
perfilados em campo (Figuras 5 e 6), uma nova tomada de cAmera externa (Figura 7), seguida entdo da escalacéo
dos times (Figura 8) e da formac&o tatica das equipes. A visdo do campo de jogo é isométrica, com a bola e os
jogadores mais préximos ocupando o plano principal (Figura 9).

—
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1.4. STUART HALL COM MARC FERRO

Visando compreender melhor asestratégias discursivas presentes nos jogos de futebol
em ambientes virtuais € que lanco méo do modelo de codificacdo/decodificacdo elaborado
pelo teérico cultural e soci6logo jamaicano radicado na Inglaterra Stuart Hall, *°
especialmente da nogao de “leitura preferencial”.

Ao mesmo tempo em que tomo a liberdade de tirar proveito de uma série de
procedimentos adotados pelo historiador francés Marc Ferro em suas pesquisas sobre cinema
que permitam, tal como ele logrou fazer com os filmes, incorporar os jogos eletrdnicos como
documentos histérico-sociais. *°

Ao introduzir a ideia de poder no centro das reflexdes sobre a comunicacdo de massa,
Stuart Hall nos ofereceu um modelo que, sem ser determinista, ndo despreza, contudo, a
determinacéo. *! Trata-se do modelo de codificacdo/decodificacdo, apresentado pela primeira
vez por Stuart Hall em artigo para um coléquio organizado pelo Centre for Mass
Communications Research, na Universidade de Leicester, Inglaterra. °? “Por conseguinte”, diz
Hall, “ndo creio que as audiéncias ocupem as mesmas posicdes de poder daqueles que dao
significado ao mundo para elas”. °*> Com efeito, de especial interesse nesse sentido é a nog&o
de “leitura preferencial”, que Hall parece explicar melhor em entrevista concedida a lan
Angus, Jon Cruz, James Der Derian, SutJhally, Justin Lewis e CathySchwichtenberg na

Universidade de Massachusetts, em fevereiro de 1989. ** Segundo Hall,

Leitura preferencial é simplesmente um modo de dizer que, se vocé detém o controle
dos aparatos de significacdo do mundo e do controle dos meios de comunicacéo,
entdo vocé escreve 0s textos — até certo ponto, a leitura preferencial tem uma forma
determinante. As decodificacbes que vocé faz se ddo dentro do universo da
codificagdo. Um tenta englobar o outro. A transparéncia entre o momento da
codificagdo e a decodificacdo é o que eu chamaria de momento da hegemonia. Ser
perfeitamente hegemonico é fazer com que cada significado que vocé quer
é:é)municar seja compreendido pela audiéncia somente daquela maneira pretendida.

Pode-se argumentar que, apesar de tudo, os destinatarios das mensagens conservam

relativa autonomia diante dos “cddigos hegemonicos”, sendo capazes de fazer uma “leitura”

* HALL, Stuart. Da diaspora: identidades e mediacdes culturais. Belo Horizonte: Editora UFMG, 2013.
%0 FERRO, Marc. Cinema e Histéria. Sdo Paulo: Paz e Terra, 2010.
51 H
Ibidem.
2 HALL, op. cit.
53 Ibidem, p. 405.
** Ibidem.
% Ibidem, p. 405.
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absolutamente distinta daquela originariamente pretendida por aqueles que “detém o controle
dos aparatos de significacdo do mundo e o controle dos meios de comunicagido”.

Se, por um lado, ¢ recorrente a tentativa de “fixar” o sentido da mensagem por meio de
“codigos hegemonicos”, por outro lado existe também a possibilidade de um individuo ou
grupo de pessoas, em dado momento e sob circunstancias determinadas, “decodificar” tais
“codigos hegemonicos™.

Porém, vale ressaltar que, ao fim e ao cabo, as “decodificagdes” eventualmente
realizadas pelos destinatarios da mensagem ‘“‘se dao dentro do universo da codificacao”. %
Por conta disso, Hall ndo acredita que se “possa usar a decodificacdo feita pela audiéncia para

dizer qual é o significado preferencial do texto”. >’

Deixem-me tomar um texto que ndo provém da midia, os textos muito complexos de
uma pec¢a de Shakespeare. N6s sabemos, hoje, 300 ou 400 anos depois, que uma
peca desse autor pode ser produzida e lida da forma que se quiser. Existem centenas
de leituras de Rei Lear. Entretanto, Shakespeare ndo estaria satisfeito com isso.
Shakespeare quer que vocé veja Lear de um modo particular; ele quer fazer com que
vocé ndo consiga ler essa pe¢a de outra forma; vocé tem que ver Lear como o pai
assediado. Se vocé escolhe 1é-lo como um velho estlpido, que ndo tolera o fato de
suas filhas trazerem muita gente para dentro de casa, essa é uma leitura aberrante.
Shakespeare ndo quer que vocé o leia desse jeito. Portanto, penso que ndo somente
existe uma vontade de poder na pratica de significacdo, de codificacdo, mas creio
que é possivel ver esses elementos alojados no préprio texto.

“O autor do texto pode sempre afirmar: ‘Nao ¢ da minha responsabilidade o fato de os
espectadores extrairem conclusdes sordidas do enredo do filme!”. *° Ora, segundo esta linha
de argumentacdo, se a forma como o conteldo da mensagem é comunicado pode significar
algo que vai além do que é explicitamente dito, trata-se de algo que amildde ndo é
“pressuposto”, mas sim “suposto”, isto €, que se inscreve na pratica de “decodificagdo”, ao
invés da “pratica de codificacdo”. Com efeito, “a responsabilidade pela suposi¢do recai
inteiramente sobre os ombros do leitor (ou do espectador)”. 60

Vejamos o caso do filme O judeu Siiss, por exemplo, analisado por Ferro. ®* O
historiador francés ndo absolve de culpa o diretor do filme, o alemdo Veit Harlan,
considerando-o, ao contrario do que fizeram os tribunais americanos, culpado por

antissemitismo. “Quem quer que tenha visto esse filme”, diz Ferro, “sabe que tal

*® Ibidem.
% Ibidem, p. 413.
%8 Ibidem, p. 406.
%9 ZIZEK, Slavoj. Lacrimaererum: ensaios sobre cinema moderno. S&o Paulo: Boitempo, 2009, p. 125.
60 |h;
Ibidem.
%1 FERRO, Marc. Cinema e Histéria, Op. cit.
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argumentagio ndo resiste a uma analise”. ® De acordo com o historiador francés, trata-se,
portanto, de um filme antissemita. Para provar o que diz, Ferro recorre a analise formal d’O
judeu Siss, mostrando que a ideologia antissemita do filme ndo reside no conteudo
supostamente oculto por tras da forma, mas se encontra fundamentalmente no plano “da
escritura, da utilizacdo da camera no nivel da pura ‘técnica’: o emprego do recurso chamado
fusdo encadeada — exercicio sutil de passagem de um plano para outro, efeito rebuscado que

demanda uma manipulacio especial entre a montagem e a revelagio”. ®

1.5. JOGOS ELETRONICOS COMO DOCUMENTOS DE COMUNICACAO DE
MASSA

Contudo, € importante frisar que 0s jogos eletrénicos estdo sendo observados, aqui,
como documentos de comunicacdo de massa. “Os documentos de comunicacdo de massa”,
argumenta Antonio Carlos Gil, atualmente professor dos programas de doutorado e mestrado
em Administracdo da Universidade Municipal de Sdo Caetano do Sul (USCS), “constituem
importante fonte de dados para a pesquisa social. Possibilitam ao pesquisador conhecer 0s
mais variados aspectos da sociedade atual e também lidar com o passado histérico”. *

Em “Falando da sociedade”, livro langado nos EUA em 2007 e publicado no Brasil
quase dois anos depois pela editora Zahar, em 2009, Becker defende entre outras coisas a
ideia segundo a qual os meios de comunicagdo de massa constituem-se como “evidéncia séria
sobre a sociedade, ndo s6 como entretenimento”, contribuindo para ampliar nossa
compreensdo sobre a vida social. Segundo ele, os meios de comunica¢do de massa, como
literatura, cinema e fotografia, devem ser considerados fontes de verdadeiro conhecimento
sobre a vida social. Assim, 0s meios de comunicacdo e de entretenimento de massa podem ser

muito bem aproveitados como material de pesquisa e para embasar as evidéncias. *

S&o inimeros 0s problemas que podem ser pesquisados a partir de dados fornecidos
por documentos de comunicagdo de massa. Para pesquisas de natureza histdrica, a
importancia dessas fontes é evidente. Mas esses documentos podem ser Uteis
tamtggm em pesquisas no ambito da Sociologia, da Psicologia, da Ciéncia Politica
etc.

%2 Ibidem, p. 133.

% Ibidem, p. 134.

% GIL, Antonio Carlos. Métodos e técnicas de pesquisa social, Op. cit., p. 164.

% AOS 87 ANOS, soci6logo americano Howard Becker defende estudos sobre entretenimento. O Globo, Rio de
Janeiro, 8 ago. 2016. Disponivel em: <http://oglobo.globo.com/cultura/livros/acs-87-anos-sociologo-americano-
howard-becker-defende-estudos-sobre-entretenimento-17116836>. Acesso em: 18 dez. 2016.

% GIL, Antonio Carlos. Métodos e técnicas de pesquisa social, Op. cit., p. 164.


http://oglobo.globo.com/cultura/livros/aos-87-anos-sociologo-americano-howard-becker-defende-estudos-sobre-entretenimento-17116836
http://oglobo.globo.com/cultura/livros/aos-87-anos-sociologo-americano-howard-becker-defende-estudos-sobre-entretenimento-17116836
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Isso também se aplica, por Obvio, as novas tecnologias de informacdo e de
comunicacdo, especialmente aos jogos eletrénicos. Com efeito, aborda-los como documentos
de comunicacdo de massa implica admitir de antemdo que os jogos eletrénicos, afinal,
comunicam algo; e, se é verdade que comunicam algo, pode-se dizer, entdo, que 0S jogos
eletronicos sdo um sistema semioldgico comparavel a linguagem, que opera de acordo com
um sistema de signos estruturado e dotado de sua prépria sintaxe.

Os jogos eletrbnicos sdo, portanto, “sistemas de cultura”, isto é, sistemas de
comunicagdo por signos ou simbolos, cujas significagdes, no entanto, ndo se restringem aos
aspectos estritamente semioldgicos, estéticos ou historicos destes produtos de comunicacao
considerados em si mesmos. A analise, assim, ndo incide necessariamente sobre tais produtos
em sua totalidade, mas se apoia em extratos obtidos de diferentes jogos de futebol em
ambientes virtuais confrontados com testemunhos e depoimentos provenientes de outras
fontes de natureza diversa e selecionados por conveniéncia de acordo com sua relevancia para
0s objetivos dessa investigacdo. Com efeito, nos documentos de comunicacdo de massa que
escolnemos em razdo da presenca neles de elementos e aspectos que consideramos mais
significativos, é possivel notar a influéncia dos jogos de futebol em ambientes virtuais sobre a
constituicdo do gosto por espetaculos de futebol e também sobre as preferéncias de jovens
torcedores brasileiros por clubes estrangeiros. Por conseguinte, ao confronta-los com
informacdes extraidas de documentos provenientes de fontes de outra natureza, especialmente
as informacdes obtidas através da analise de extratos de jogos eletrénicos, é possivel
encontrar evidéncias contundentes da relacéo entre jogos de futebol em ambientes virtuais e o
processo de internacionalizacdo do ato de torcer, sintoma da emergéncia de novos tipos de
subjetividade mais adequados as exigéncias do mercado do futebol globalizado, convertido

em espetaculo pela industria do entretenimento de massa.

1.6. METODO INDICIARIO APLICADO A INVESTIGACAO DOS JOGOS
ELETRONICOS

Por seu enfoque e preocupacdes, este estudo pode ser situado na linha de investigacdes
que se estabeleceu a partir das pesquisas realizadas pelo historiador italiano Carlo Ginzburg

sobre as origens do paradigma indiciario, um modelo epistemologico que “por volta do final
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do século XIX, emergiu silenciosamente no ambito das ciéncias humanas”, como o proprio

Ginzburg demonstra em ensaio intitulado “Sinais: Raizes de um paradigma indiciario”. &

Ginzburg identifica na formacdo médica, que raciona pelo sintoma que da pistas e
indicios a serem pesquisados pela intuicdo, o surgimento de trés procedimentos
emblematicos, em fins do século XIX. No romance policial do médico Conan
Doyle, no método (pouco valorizado a época) de classificacdo/identificacdo e
interpretacdo psicanalitica do também médico Sigmund Freud, encontramos a
proposta de um método heuristico centrado nos dados marginas, nos detalhes e nos
residuos, que manifestados involuntariamente sdo considerados reveladores
precisamente num movimento incessante de reincidéncia e repeticdo que, apesar de
tudo, se nos escapa foge como na composicdo polifénica da fuga. Evidentemente, o
método indiciario, como as Ciéncias Humanas, de uma forma geral, vive o dilema
rigor cientifico (as vezes com pouca substancia historica) versus a assungdo de um
estatuto cientifico fragil (mas, em alguns casos, com resultados relevantes). O
método indiciario, entdo, fundar-se num rigor flexivel, onde as regras nao se prestam
exclusivamente a ser formalizadas ou ditas.

Na obra “Apologia da historia”, o historiador Marc Bloch, como explicam Gizlane
Neder e Gisalio Cerqueira Filho, respectivamente professores do Programa de Pds-Graduagédo
em Sociologia e Direito e do Programa de Po6s-Graduacdo em Ciéncia Politica da
Universidade Federal Fluminense (UFF), “refere-se a um conjunto de principios e métodos
que, em tudo, enquadram-se no que C. Ginzburg aponta como método indiciario”. ®° No livro,

também intitulado “O oficio do historiador”, Bloch chama atencao para

[...] um conjunto de procedimentos metodoldgicos que nada deixam a desejar tanto a
S. Freud guanto a Conan Doyle ou G. Morelli. O autor faz, aliés, uso de metéaforas
que remetem a investigacdo policial. O conhecimento do passado é um
conhecimento por vestigios; os documentos historicos ndo sdo sendo vestigios a
disposicdo do pesquisador; este, por sua vez, deve levar em conta os relatos das
testemunhas... Desse modo, adverte sobre a necessidade de proceder-se a um
conjunto de provas (vestigios) dos vérios testemunhos, que, por outro lado, devem
ser relativizados quanto a visdo de mundo, inser¢do de quem fala pelo documento.
“Até o policial mais ingénuo sabe que ndo se deve forgosamente acreditar naquilo
que as testemunhas dizem”. Acrescenta ainda uma reflexdo sobre a intencionalidade
do registro testemunhal para concluir que “...a investigacao historica, a medida que
progredia, foi levada a confiar mais na segunda categoria de testemunhos, isto é, nas
testemunhas que ndo pretendiam sé-lo; (...) atemo-nos, de ordinario, com um
interesse muito vivo, ao que o texto nos da a entender, sem ter sido a intengdo de

fazé-10”. °

Se 0s testemunhos s@o pecas-chave do quebra-cabeca que o detetive policial se vé

forcado a montar a fim de decifrar um enigma, na maior parte dos casos os relatos também

" GINZBURG, Carlo. Mitos, emblemas, sinais: morfologia e histéria. S&o Paulo: Companhia das Letras, 1989,
p. 143.

% CERQUEIRA FILHO, Gisalio; NEDER, Gizlane. Emoc4o e politica, Op. cit., p. 21.

% Ibidem, p. 23.

" Ibidem, p. 24.



34

sdo instrumentos fundamentais para o trabalho de investigacdo do cientista social que busca a
solucdo para um problema de pesquisa. Ao se valer dos relatos, diz Maria Isaura Pereira de

Queiroz,

[...] o pesquisador o fard de acordo com suas preocupagdes e ndo com as intengdes
do narrador; isto €, as inten¢des do narrador serdo forgosamente sacrificadas. Assim,
0 proposito deste ltimo fica sempre em segundo plano, desde o inicio da coleta de
dados. "

Mas, ainda que a atencdo e a importancia dadas a determinados relatos sejam
forcosamente orientadas de acordo com o ponto de vista e 0s interesses do investigador, e
também em conformidade com os objetivos da pesquisa e com as questdes que procura
responder, ao se defrontar com relatos ndo orais, mas textuais, que se encontram transcritos
em outras midias, ou mesmo nas entrelinhas dos codigos de programacédo, como é o caso dos
jogos eletronicos, ele se depara com construgdes discursivas que ndo seguiram “as injungdes
do pesquisador”. " Maria Isaura Pereira de Queiroz também discute a natureza desse tipo de
relatos, tecendo algumas consideragdes importantes sobre a maneira como o investigador

pode lidar com eles em sua pesquisa. Segundo ela, a intencionalidade subjacente as estratégias

e aos critérios de selegdo e recorte é um problema incontornavel, um “falso problema”. ™

Na verdade, a narrativa oral, uma vez transcrita, se transforma num documento
semelhante a qualquer outro texto escrito, diante do qual se encontra um estudioso e
que, ao ser fabricado, ndo seguiu forcosamente as injungdes do pesquisador; de fato,
0 cientista social interroga uma série de escritos, contemporaneos ou ndo, que
constituem uma fonte de dados em que se apoia seu trabalho. Recortes de jornal
relativos & atualidade, documentos histéricos de variado tipo e de diversas épocas,
correspondéncia hodierna ou passada, registros os mais diversos — sem esquecer as
estatisticas estabelecidas pelos governantes ou por institui¢des especificas — foram
redigidos com intengdes que nada tinham a ver com a pesquisa que decidiu fazer; e
ndo é por esta razdo que devem ser afastados como menos Uteis. Pelo contrério,
constituem hoje, como constituiram no passado, a base mais solida sobre a qual se
erguera o edificio da investigacio. E sobre ela que se realizard o procedimento
primordial de toda pesquisa — a andlise. E andlise, em seu sentido essencial, significa
decompor um texto, fragmenta-lo em seus elementos essenciais, isto é, separar 0s
diversos componentes, recorta-los, a fim de utilizar somente o que é compativel com
a sintese que se busca. Assim, diante destas consideragdes, o escripulo em relacao
aos recortes das historias orais e & sua utilizagdo se afigura nitidamente como um
falso problema. ™

Tais consideragdes, é claro, ndo nos eximem da discussdo acerca dos critérios de

selecdo. “Sem duvida”, escreveu o socioldgico norte-americano Howard Becker, “é preciso

"t QUEIROZ, Maria Isaura Pereira de. Relatos orais: do ‘indizivel’ ao ‘dizivel’. s.d.
72 H
Ibidem.
" Ibidem.
™ Ibidem.
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haver um critério de selecio”. > Segundo Becker, é impossivel contornar o problema da
amostragem, pois estamos sempre operando com critérios de selecdo em nossas investigacdes.
Mas, sendo ele mesmo um investigador escrupuloso, Becker se prop8e a ensinar certos
“truques” que, acredita, podem ajudar o pesquisador a dirimir alguns dos problemas mais
comuns com a sinédoque da amostragem. Por um lado, se parece impossivel fugir a
necessidade de recorte e selecdo no trabalho de pesquisa, por outro lado Becker enxerga a
intencionalidade da amostragem como um problema que, ndo obstante, pode ser mitigado,
desde que o pesquisador se ocupe menos em analisar e interpretar e mais em descrever tao
minuciosamente quanto possivel tudo aquilo que estd a sua volta, tomando o cuidado de ndo
deixar escapar nada, nenhum detalhe. Se pudéssemos aplicar os ensinamentos de Becker no
campo da ficcdo policial, diriamos que, no curso de suas investigacdes, nada deve escapar ao
olhar atento do detive. Na cena do crime, tudo se transforma em evidéncia ou pista que o
detetive escrupuloso ndo pode desprezar, ainda que isso as vezes o conduza por um caminho
diametralmente oposto aquele que inicialmente tinha a intencao de seguir.

Mas, se por um lado o pesquisador deve ir a campo “desarmado”, procurando
descrever tdo detalhada e minuciosamente quanto possivel os dados sem ceder a tentacdo de
analisa-los ou interpreté-los, por outro lado € certo que o trabalho do investigador que procura
evidéncias ndo pode abrir mdo de principios basicos sélidos. Evidentemente, Becker esta
plenamente ciente da importancia da teoria para o trabalho de selecéo e coleta de dados, mas,
ainda assim, ele acredita que, para que o pesquisador mantenha-se atento a tudo o que
acontece, ndo se concentrando apenas nos casos que ele considera interessantes ou
significativos, ele precisa deixar momentaneamente de lado as teorias que tem sobre como as
coisas sdo ou funcionam.

Ao descrever os métodos de investigacdo de Aristide Valentin, “o chefe de policia
parisiense e investigador mais famoso do mundo”, "® G. K. Chesterton disse que, “se alguém
tinha uma pista, esse era o pior caminho, mas se alguém ndo tinha pista nenhuma, entdo esse

era o melhor caminho”. ’’

Em tais casos, ele contava com o inesperado. Em tais casos, quando ndo podia
seguir o curso do razoavel, de modo cuidadoso e frio, seguia o curso do irracional.
Em vez de ir aos lugares certos: bancos, postos de gasolina, prostibulos, de modo
sistematico, ele ia aos lugares errados; batia a porta de todas as casas desocupadas,
entrava em todos os becos sem saida, subia cada ruela bloqueada com entulhos,
circulava em cada rua na curva que o desviava inutilmente para fora do caminho.

> BECKER, Howard. Segredos e truques de pesquisa. s.d.
® CHESTERTON, G.K. A inocéncia do Padre Brown. Porto Alegre: LP&M, 2011, p. 7.
" Ibidem, p. 12.
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Defendia esse trajeto louco de forma bastante I6gica. Dizia que, se alguém tinha uma
pista, esse era o pior caminho, pois havia justamente a chance de que alguma
esquisitice que chamasse a atencdo do perseguidor também tivesse chamado a do
perseguido. "

Cherterton também chama atengdo para importancia da intuicdo para o trabalho de
investigacao; filmes e séries de TV destacam o papel central da imaginac¢do quando abordam
0 cotidiano de trabalho de detetives policiais. De fato, na ficcdo policial produzida para o
cinema e canais de televisdo, mesmo as técnicas e 0s procedimentos mais afiados pela teoria e
pela experiéncia ndo sdo suficientes sem a inestimavel colaboracdo da imaginacdo do
investigador de policia. Pode-se dizer, assim, que o trabalho de investigacdo do detive se
parece muito com o trabalho de um artes&o. Isso porque, tal como acontece com a imaginacéo
sociologica, € ela — a imaginacdo — que separa o trabalho vivo de um verdadeiro investigador
do trabalho de um técnico ou perito. ° A “imaginagdo sociologica”, escreveu o sociologo
norte-americano Charles Wright Mills, “consiste, em grande parte, na ‘capacidade de passar
de uma perspectiva para outra, e, nesse processo, consolidar uma visdo adequada de uma
sociedade total e de seus componentes”. 2 A imaginacdo, assim, é tdo indispensavel ao
cientista social quanto ao investigador policial. Isso porque, ao fim e ao cabo, o0 sucesso da
pesquisa social ou do inquérito policial depende, em boa medida, da capacidade que o
investigador ou o detetive tem de combinar ideias que nenhum outro supunha que fossem
possiveis de combinar. Por isso, embora possa ser cultivada, a imaginacdo socioldgica
conserva algo da ordem do inesperado. 8 Para Mills, “ha um estado de espirito ludico por tras
desse tipo de combinacdo, bem como um esfor¢o verdadeiramente intenso para compreender
o mundo, que em geral falta ao técnico como tal”. %

Assim, procedendo a maneira de arquetlogos e paleont6logos, para usar as analogias
de Becker, ou ao modo de detetives de policia, como preferimos, trata-se de analisar o
contetdo de documentos da comunicacdo de massa em busca de pistas, indicios e evidéncias.
Com efeito, relatos e testemunhos coletados em documentos de comunicacdo de massa,
confrontados com os dados obtidos através da analise e interpretacdo dos jogos eletrdnicos,
constituem-se em fontes de evidéncias as quais recorro a fim de fazer inferéncias a respeito da
influéncia dos jogos eletronicos sobre constituicdo do gosto por espetaculos esportivos e 0

crescimento da preferéncia de jovens torcedores brasileiros por clubes estrangeiros. O campo

"8 Ibidem, p. 11-12.

" MILLS, C. Wright. Sobre o artesanato intelectual e outros ensaios. Rio de Janeiro: Jorge Zahar Ed., 2009, p.
41.

% Ibidem.

* Ibidem.
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de aplicacdo da andlise de conteudo, de acordo com Laurence Bardin, professora-assistente de
Psicologia na Universidade de Paris V que aplicou as técnicas da analise de conteldo na
investigacdo psicossociologica e na pesquisa das comunicacdes de massas, é extremamente
amplo e abrangente. “Em ultima analise”, diz ela, “qualquer comunicagdo, isto ¢, qualquer
transporte de significacdes de um emissor para um receptor controlado ou ndo por este,
deveria poder ser escrito, decifrado pelas técnicas de anélise de contetido”.

Vale a pena ressaltar, porém, que o trabalho do investigador que lanca mao de técnicas
e procedimentos proprios da analise de conteudo vai muito além da simples descricdo e
tampouco se esgota na interpretacdo. Segundo Bardin, muito mais do que apenas descrever
minuciosamente o conteddo, dando-lhe contornos bem definidos e atribuindo-lhe significado,
a verdadeira motivagdo do investigador que recorre ao instrumental da analise de contetido “é
a inferéncia de conhecimentos, relativos as condi¢Ges de producdo (ou, eventualmente, de
recep¢do), inferéncia esta que recorre a indicadores (quantitativos ou ndo) » 8 Com efeito,

seguindo a linha de argumentacdo de Bardin, a analise de conteudo &, acima de tudo,

Um conjunto de técnicas de andlise das comunicagBes visando obter, por
procedimentos sistematicos e objetivos de descricdo do conteldo das mensagens,
indicadores (quantitativos ou ndo) que permitem a inferéncia de conhecimentos
£5elativos as condicdes de producao/ recepcdo (variaveis inferidas) destas mensagens.

Assim, portanto, a especificidade da analise de conteldo ndo estd na descricdo
pormenorizada, rigorosa e sistematica, do contetdo, mas, sobretudo, na chance que esta
técnica de investigacdo confere ao analista de fazer inferéncias a partir de indicios, vestigios,
pistas. Por isso Bardin compara o trabalho da analista ao trabalho de um detetive policial.

Segundo a autora,

[...] para interpretar suas descri¢cbes minuciosas, o analista tira partido do tratamento
das mensagens que manipula, para inferir (deduzir de maneira logica)
conhecimentos sobre o emissor da mensagem ou sobre o seu meio, por exemplo. Tal
como um detetive, 0 analista trabalha com indices cuidadosamente postos em
evidéncia por procedimentos mais ou menos complexos. Se a descricdo (a
enumeracdo das caracteristicas do texto, resumida ap0s tratamento) é a primeira
etapa necessdria e se a interpretacdo (a significagdo concedida a estas
caracteristicas) € a Gltima fase, a inferéncia é o procedimento intermediario, que vem
a permitir a passagem, explicita e controlada, de uma a outra. ®

8 BARDIN, Laurence. Andlise de contetido. Sdo Paulo: Edicdes 70, 1979, p. 32.
5 Ibidem, p. 38.
% Ibidem, p. 42.
% Ibidem, p. 39.
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Aqui, o trabalho do analista e intérprete que se debruca sobre o conteldo das
comunicacdes de massa remete ao oficio do investigador que procura indicios e evidéncias
que Ihe permitam deduzir algo a partir do exame dos fatos e do raciocinio. Com efeito, 0s
métodos e técnicas proprios da analise de contetdo sdo apropriados e manuseados de acordo
com 0s pressupostos tedricos e metodologicos que proporcionam as bases logicas desta
investigacdo. Para os professores Gizlane Neder e Gisalio Cerqueira Filho, “o paradigma
indicidrio aponta para procedimentos e praticas de conhecimento mais condizentes com a
nova subjetividade que estd a delinear-se nesta virada de milénio”. ® Ora, dada a
“centralidade evidente dos games em nossa vida cultural”, ® pode-se dizer que os jogos
eletrbnicos constituem-se hoje em via de acesso privilegiada a subjetividade contemporanea.
“Lugar de encontro entre ‘o real, o imaginario, o simboélico e o ideoldgico’, as imagens ¢ as
plataformas de interface sdo uma forma, talvez a Unica forma, de adentrar a subjetividade
contemporanea”, afirma o especialista em estudos visuais Josep Catala, professor da
Universitat Autonoma de Barcelona. % Segundo Tom Chatfield, editor-chefe de cultura da
revista britanica “Prospect” e autor do livro “FunInc” (Editora Virgin), “os jogos ¢ a cultura a
sua volta estio numa posicdo unica de mostrar partes do comportamento humano”. *® Assim,
muito mais do que simples diversdo, os jogos eletronicos sdo “também uma forma de
conhecer o mundo”, como argumenta 0 uruguaio Gonzalo Frasca, cofundador da editora de
games ‘“Powerfull Robot” e professor da Universidade ORT, no Uruguai. %« jogo
eletronico tem um aspecto cognitivo muito forte, é complexo e faz pensar o0 mundo em que
vivemos”, % diz ele. Trata-se, pois, de refletir sobre alguns dos possiveis efeitos dos jogos de
futebol em ambientes virtuais sobre a maneira como os torcedores vivenciam as experiéncias
proporcionadas pelo futebol espetaculo a partir da andlise e da intepretacdo de jogos

eletrobnicos e também de outros documentos de comunicacdo de massa.

% CERQUEIRA FILHO, Gisalio; NEDER, Gizlane. Emoc4o e politica, Op. cit., p. 22.
8 VIANA, Hermano. Games e poesia, Op. Cit.
% ENQUANTO o Chaplin dos games ndo vem. Folha de S&0 Paulo, Sao Paulo, 18 dez. 2011. Disponivel em:
<http://www1.folha.uol.com.br/fsp/ilustrissima/15476-enquanto-o-chaplin-dos-games-nao-vem.shtml#_=_>.
Acesso em: 30 jun. 2015.
% NETO, Ernane Guimarées. Décima arte ou jogada? Folha de S&o Paulo, S3o Paulo, 2 mai. 2010. Caderno
Mais!,n® 943, p. 8.
Z; VIDEOGAME é arte? O globo, Rio de Janeiro, 8 mai. 2011. Segundo Caderno, p. 1.
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2. A AMEACA ENTRANGEIRA: O CRESCIMENTO DAS TORCIDAS
INTERNACIONAIS EM TERRITORIO BRASILEIRO

2.1. DOS JOGOS ELETRONICOS A PAIXAO POR CLUBES ESTRANGEIROS

A crescente popularidade dos clubes estrangeiros em territorio nacional e o aumento
significativo da preferéncia dos torcedores brasileiros por times do exterior foram
comprovadas em pesquisa realizada pela "Stochos Sports & Entertainment”, empresa
brasileira com mais de 15 anos no segmento de avaliacdo do mercado, e revelam o impacto
causado pelo processo acelerado de globalizagéo e de espetacularizacdo do futebol sobre os
antigos lacos que tradicionalmente vinculavam clubes e torcedores, fazendo emergir novas
formas de pertencimento baseadas no consumo de imagens e de mercadorias, onde as novas
tecnologias de comunicacgdo e de informacdo desempenham papel indispensavel. Entre 8.167
entrevistados, de 16 a 60 anos de idade, a porcentagem dos que declararam nao ter preferéncia
por times do exterior caiu de 45,9% para 36,1% em relacdo a outro estudo divulgado em
2013, %

S&o inumeros os atrativos para a fixacdo pelo campeonato do Velho Continente. Os
jogos ganham de goleada em dinamismo e quantidade de craques por metro
quadrado. As crian¢as daqui respondem levantando as audiéncias das TVs abertas e
fechadas, especialmente durante as tardes, quando passam os jogos. Além disso, tém
no videogame o parceiro perfeito para transferir a paixdo para Real Madrid, Chelsea,
Barcelona e similares. E isso se reflete no visual. Garotos de classe média para cima,
que antes estampavam escudos brasileiros no peito, desfilam hoje camisas dos
clubes da Europa. Na maior loja de artigos esportivos da América Latina, seis das
dez camisas infantis mais vendidas em 2014 sdo de times europeus.

Os pais parecem observar essa transformacdo com mais atencéo e preocupagdo do
que as principais vitimas dessa globalizacdo futebolistica: os clubes brasileiros. **

“E de assustar. Os clubes do Brasil ndo estdo dando a devida importancia para esse

% afirma Erich Beting, colunista do “UOL esporte”, consultor de marketing

fend6meno”,
esportivo e dono da “Maquina do Esporte”, ® canal de comunicacéo sobre negécios do

esporte ¢ marketing esportivo do Brasil criado por ele em abril de 2005. “Criados no

% POPULARIDADE de times estrangeiros no Brasil cresce e do Barca quase dobra. Disponivel em:
<http://globoesporte.globo.com/futebol/futebol-internacional/noticia/2015/10/popularidade-de-times-
estrangeiros-no-brasil-cresce-e-do-barca-quase-dobra.html>. Acesso em: 5 dez. 2016.

% PAIXAO estrangeira: Jovens tém escolhido cada vez mais clubes de fora. Disponivel em:
<http://placar.abril.com.br/materia/paixao-estrangeira-jovens-tem-escolhido-cada-vez-mais-clubes-de-fora/>.
Acesso em: 30 jan. 2016.
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videogame e alimentados pelas transmissdes internacionais de tevé”, explica Ana Luzia
Mikos em matéria para a secdo de esportes do jornal “Gazeta do Povo”, esses jovens
torcedores “formam uma linhagem de fas globalizada seduzida pelo mais respeitado futebol
do planeta”. " Felipe Marques é um exemplo da atual tendéncia de internacionalizagdo do ato
de torcer que segue na esteira da influéncia dos novos meios de comunicagcdo e
entretenimento de massas sobre a maneira como criangas, adolescentes e jovens se relacionam
com a experiéncia proporcionada pelo espetaculo de futebol, cada vez mais dependente deste
tipo de mediacdo e também do acesso ao mercado de bens e produtos ligados as marcas dos

principais clubes de futebol do Brasil e do mundo.

O estudante de Direito Felipe Marques, de 19 anos, joga virtualmente desde pequeno
e 0 contato com o0s craques via joystick o fez, assim como tantos outros jovens, se
interessar cada vez mais pelo futebol europeu.

“La estdo os grandes jogadores e ainda tem toda essa decepcdo com o futebol
L}Brasileiro que a gente acaba preferindo acompanhar tudo que acontece 14", reforga.

No Brasil, os jogos de futebol em ambientes virtuais figuram no topo das listas de
jogos eletrdnicos mais vendidos. Entre os dez jogos eletrénicos mais vendidos no pais em
2015, quatro sdo jogos de futebol em ambientes virtuais. “FIFA Soccer 16” se destaca na
segunda posicdo, seguido de “FIFA Soccer 157, “Pro Evolution Soccer 2015” e “Pro
Evolution Soccer 2016”, que aparecem, respectivamente, na quarta, na quinta e na sexta
posicdo no ranking divulgado pelo site de noticias IGN no inicio do ano de 2016. *

A popularidade dos jogos eletrénicos de futebol segue na esteira da rapida evolucao do
mercado brasileiro de jogos eletrénicos. Segundo estudo realizado pela empresa de
consultoria “Euromonitor International”, “o mercado de videogames no Brasil cresce, em
média, 26,3% por ano desde 2008, com arrecadacéo total de hardware, software e produtos
digitais passando de R$ 673,2 milhdes para R$ 2,1 bilhdes em 2013”. ** Outro levantamento,
realizado pela “Newzoo” a pedido da “Real Games”, revelou que o Brasil ¢ o quarto maior

mercado consumidor de games no mundo, atrds apenas dos Estados Unidos, da Russia e da

% ‘GERACAO PlayStation’ vibra com a final da Liga dos Campedes. Disponivel em:
<http://www.gazetadopovo.com.br/esportes/futebol/geracao-playstation-vibra-com-a-final-da-liga-dos-
ggmpeoes—afBzvlnqugojantq3o4rw4a>. acesso em: 3 abr. 2017.

ibid.
% E 0S JOGOS mais vendidos no Brasil s&o... Disponivel em: <http://br.ign.com/mercado/17301/news/e-0s-
jogos-mais-vendidos-de-2015-no-brasil-sao>. Acesso em: 5 dez. 2016.
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ano-diz-estudo.htm>. Acesso em: 7 mai. 2016.


http://www.gazetadopovo.com.br/esportes/futebol/geracao-playstation-vibra-com-a-final-da-liga-dos-campeoes-af3zvlnq8qgojn0qtq3o4rw4a
http://www.gazetadopovo.com.br/esportes/futebol/geracao-playstation-vibra-com-a-final-da-liga-dos-campeoes-af3zvlnq8qgojn0qtq3o4rw4a
http://br.ign.com/mercado/17301/news/e-os-jogos-mais-vendidos-de-2015-no-brasil-sao
http://br.ign.com/mercado/17301/news/e-os-jogos-mais-vendidos-de-2015-no-brasil-sao
http://jogos.uol.com.br/ultimas-noticias/2014/10/08/bgs-mercado-de-games-no-brasil-cresce-em-media-26-ao-ano-diz-estudo.htm
http://jogos.uol.com.br/ultimas-noticias/2014/10/08/bgs-mercado-de-games-no-brasil-cresce-em-media-26-ao-ano-diz-estudo.htm

41

Alemanha. **Uma das modalidades de jogo preferidas dos consumidores brasileiros s&o os
jogos eletronicos de futebol. Segundo a “Pesquisa Game Brasil 2015”, realizada pela “Sioux”
¢ “Blend New Research”, 1% jogo “FIFA 15” (Eletronic Arts), lancado em 2014, ¢ o segundo
mais popular entre jogadores brasileiros, ficando atras apenas de “GTA 5” (Rockstar). 1%

Se os consumidores brasileiros gastam cada vez mais dinheiro com jogos eletronicos,
especialmente com jogos de futebol em ambientes virtuais, os clubes brasileiros seguem
perdendo espago no mercado global do futebol.

A popularidade dos jogos eletrénicos de futebol e o quadro desfavoravel aos clubes
brasileiros no campo de jogo virtual podem explicar o crescimento da preferéncia de
torcedores brasileiros por clubes de outros paises, sobretudo da Europa.

Por aqui, as empresas desenvolvedoras e distribuidoras de jogos eletrénicos esbarram
com frequéncia em entraves legais que impedem que sejam firmados acordos sobre
licenciamento de imagem com atletas profissionais e dirigentes dos times nacionais, limitando
dessa maneira 0 numero de clubes brasileiros disponiveis e a presenga de jogadores que
defendem camisas de equipes nacionais.

Segundo lugar na preferéncia de jogadores brasileiros, *** o jogo “FIFA 15” deixou de
fora clubes brasileiros, contando apenas com clubes de outros paises. O motivo: ndo havia
uma entidade que representasse os interesses financeiros dos clubes (que detém direitos de
imagem dos jogadores), emperrando as negociacbes mais com a Eletronic Arts,
desenvolvedora e distribuidora do jogo.

Em comunicado a imprensa, um porta-voz da empresa disse que "0 processo de
licenciamento dos jogadores do campeonato brasileiro sofreu algumas mudancas”, *® e que,
por esse motivo, ndo conseguiu chegar a um acordo com os detentores dos seus direitos de
imagem dos jogadores.

Apesar de ter acordo firmado com a maioria dos clubes da série A do Campeonato
Brasileiro, a EA Sports explicou que "a razdo de ndo terem sido incluidos os times brasileiros

é que, como néo teremos os jogadores, ndo seria consistente com o resto do mundo nem com

0 BRASIL é o 4° maio mercado de gamers do ocidente. Disponivel em:
<http://www.gameworld.com.br/4156-brasil-e-0-4-maior-mercado-de-gamers-do-ocidente>. Acesso em: 7 mai.
2016.

102 PESQUISA revela as curiosidades dos  jogadores brasileiros. Disponivel  em:
<http://www.techtudo.com.br/noticias/noticia/2015/02/pesquisa-revela-curiosidades-dos-jogadores-
brasileiros.html>. Acesso em: 3 abr. 2017.

1% pidem.

1% Ipidem.

105 'FIFA 15' ndo terd times e jogadores do campeonato brasileiro, diz EA. Disponivel em:
<http://g1.globo.com/tecnologia/games/noticia/2014/07/fifa-15-nao-tera-times-e-jogadores-do-campeonato-
brasileiro-diz-ea.html>. Acesso em: 6 dez. 2016.
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a autenticidade do jogo 'FIFA 15™. ' Ao site ESPN.com, Jonathan Harris, gerente de
negdcios da EA Sports, disse que o principal motivo para a auséncia dos times brasileiros do
jogo foi a auséncia de uma associacdo ou sindicato que representasse 0s interesses dos atletas

profissionais.

"Esse é o problema. Ndo tem uma associagdo. Essa é a maior dificuldade. No caso
dos clubes, a gente tem que negociar com cada clube. Ndo tem uma liga que tem o
direito dos clubes. Na NFL, tem a NFLPA, uma associa¢do dos jogadores. Vocé
negocia com eles e consegue esses direitos. Quando eles levantaram essa questdo,
ficamos na divida. Enquanto ndo temos essa garantia, 0 melhor caminho ¢é tirar os
jogadores", completou. 1%

No ano seguinte, a Eletronic Arts Sports conseguiu, enfim, chegar a um acordo com a
maioria das equipes nacionais, contornando entraves burocraticos e legais e garantindo assim
a autorizacao dos jogadores para o uso da imagem. *®® O décimo quinto jogo da série “FIFA”,
entretanto, ndo contou com a presenca dos clubes de maiores torcidas do Brasil. Isso porque o
valor em dinheiro oferecido pela EA Sports ndo agradou ao Flamengo e ao Corinthians,
impedindo que as tratativas avangassem e um acordo fosse firmado. ' Além disso, a edigdo
mais recente da séric “FIFA” ndo da aos jogadores a chance de sagrarem-se campedes
brasileiros, pois ndo ha uma liga nacional. Sem contar com todos os 20 clubes que atualmente
disputam o Campeonato Brasileiro, os produtores do jogo optaram por ndo ter uma liga
nacional com os 16 times brasileiros que estdo no jogo “FIFA 16”. 1

Se comparada com o numero de ligas nacionais e times da Inglaterra, por exemplo, é
possivel ter a medida da distdncia que separa os clubes brasileiros de seus congéneres
estrangeiros, sobretudo quando se leva em consideracdo a presenca macica de clubes de
futebol do continente europeu e o0 nimero reduzido de competicdes e de equipes nacionais. SO
a “terra da rainha” figura no jogo com nada menos que 92 clubes, distribuidos por 4
competicdes diferentes: 20 clubes na “Premier League” (primeira divisdo do campeonato

inglés de futebol), 24 clubes na “Football LeagueChampionship” (segunda divisdo), 24 clubes

1% Ihidem.

07 FEALTA de sindicato dos jogadores tirou times brasileiros do Fifa 15. Disponivel em:
<http://espn.uol.com.br/noticia/429030_falta-de-sindicato-dos-jogadores-tirou-times-brasileiros-do-fifa-15>.
Acesso em: 6 dez. 2016.

18 COM OFERTA maior do PES, Corinthians e Flamengo avisam que estdo fora do Fifa 16. Disponivel em:
<http://espn.uol.com.br/noticia/531219 _com-oferta-maior-do-pes-corinthians-e-flamengo-avisam-que-estao-
fora-do-fifa-16>. Acesso em: 3 abr. 2017.

19 NAO faz sentido Corinthians e Flamengo recusarem a proposta do Fifa 16. Disponivel em:
<http://trivela.uol.com.br/nao-faz-sentido-corinthians-e-flamengo-recusarem-a-proposta-do-fifa-16/>.  Acesso
em: 3 abr. 2017.

MO EALTA de sindicato dos jogadores tirou times brasileiros do Fifa 15, Op. cit.
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na “Football LeagueOne” (terceira divisdo) e 24 clubes na “Football LeagueTwo” (quarta
111

diviséo).
2.2. CERTAMES VIRTUAIS: UM NOVO CAMPO DE DISPUTA ENTRE CLUBES DE
FUTEBOL

Com o numero limitado de clubes e campeonatos nacionais, grande parte dos
jogadores acaba optando por clubes estrangeiros nos videogames, ao passo que as chances de
que a opgdo por uma equipe nos videogames converta-se em preferéncia ou torcida por um
clube de futebol parecem aumentar quando os jogadores sdo muito jovens e ainda ndo tém um
“time do coracao”.

Seja como for, os jogos de futebol em ambientes virtuais inauguraram um novo campo
de disputa, forcando comparagfes que em outras circunstancias talvez ndo passassem de um
divertido porém despretensioso exercicio de imaginacdo. Isso porque somente em ocasifes
excepcionais um clube brasileiro cruzara o caminho de um clube estrangeiro (sobretudo
europeu).

Palmeiras e Manchester United, por exemplo, enfrentaram-se pouquissimas vezes ao
longo da histdria. A Ultima vez em que os dois times se encontraram foi h& dezessete anos,
quando o “Porco”, campedo da Copa Libertadores da América de 1999, enfrentou os “Red
Devils”, campedes da UEFA Champions League 1998-1999, em partida realizada em Téquio,
capital do Japdo, que terminou com a vitoria por 1 a 0 da equipe comandada pelo técnico Alex
Fergson, que contava com David Beckham, Ryan Giggs, Paul Scholes, entre outros grandes
jogadores (Beckham, que vestia a camisa 7 do Manchester United, marcou o gol da vitoria,
aproveitando-se da falha do goleiro Marcos, do Palmeiras). Ao derrotar o Palmeiras, o clube
da cidade Manchester, localizada na regido noroeste da Inglaterra, sagrou-se campedo do
Mundial Interclubes de 1999.

Apesar do reves, vale a pena ressaltar que o Palmeiras é 0 maior detentor de titulos
nacionais do futebol brasileiro. Desde 26 de agosto de 1914, quando foi fundado, o clube
conquistou 9 titulos do Campeonato Brasileiro, 3 titulos da Copa do Brasil e 1 titulo da Copa
dos Campedes. J& 0 Manchester United é o maior vencedor do Campeonato Inglés, com 20
titulos conquistados. Mas, enquanto o clube de Séo Paulo atingiu a marca de 325 milhdes de

M FIFA 16 - Todas as ligas, times e selegdes do  jogo. Disponivel em:
<http://www.fifanewsbr.com.br/2015/09/fifa-16-todas-as-ligas-times-e-selecoes-do-jogo.html>. Acesso em: 3
abr. 2017.
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reais arrecadados em 2016, o clube de Manchester faturou algo em torno 2 bilhdes de reais ao
fim do mesmo ano. 2 A receita bilionaria permite ao time com sede em Trafford, distrito
localizado na regido metropolitana de Manchester, contratar melhores jogadores e pagar
salarios mais altos. Segundo estudo da “Global Sports Salaries”, o Manchester United tem
hoje a maior folha salarial de todo o mundo entre clubes de futebol, gastando algo em torno
de 25 milhdes de reais por ano s6 com pagamento dos vencimentos dos atletas profissionais.
13 N&o por acaso, o Manchester United invariavelmente conta com elencos recheado de
craques.

Apesar de tudo, o abismo financeiro de 625 milhdes de reais que separa o Palmeiras
do Manchester United raramente se converteria em desvantagem para o time de S&o Paulo
fora do campo virtual das comparacGes apoiadas em bases de dados estatisticos e das disputas
simuladas por meio de programas de computador. Para ter a chance de enfrentar o Manchester
United mais uma vez, o Palmeiras precisa vencer a Copa Libertadores da América. Antes,
porém, tem de garantir seu lugar na competicdo fazendo uma boa campanha no Campeonato
Brasileiro ou vencendo a Copa do Brasil, outro torneio nacional. O titulo da Copa
Libertadores da América garante ao time vencedor o direito de disputar com outros campedes
de torneios continentais o posto de campeé&o do mundo.

O Manchester United também deve perfazer um caminho semelhante ao do Palmeiras
se quiser chegar a final do Mundial de Clubes da FIFA. Para se classificar para o torneio
continental mais importante da Europa, a equipe hoje comandada pelo badalado e polémico
técnico portugués José Mourinho deve ficar entre os quatro primeiros colocados do
Campeonato Inglés. Se vencer a UEFA Champions League, torneio que retne os melhores
times de toda Europa, podera, entdo, disputar o Mundial de Clubes da FIFA. Assim, apenas na
partida final do torneio mundial de clubes organizado pela FIFA um time inglés podera se
encontrar com uma equipe do Brasil. As chances, é claro, sdo remotas, uma vez que 0
caminho até la é tdo longo quanto tortuoso, mesmo para um clube como o Manchester United.

Nos jogos de futebol em ambientes virtuais, ao contrario, equipes de paises e
continentes diferentes enfrentam-se em partidas promovidas por jogadores que controlam o
jogo apertando apenas alguns botdes, ao passo que essas disputas podem ser reeditadas

inimeras vezes de acordo com o desejo e a vontade dos proprios jogadores. Ora, uma vez que

112 SEM RESULTADO, Manchester United continua a crescer e receita passa de R$ 2 bilhdes. Disponivel em:
<http://epoca.globo.com/vida/esporte/noticia/2016/09/sem-resultado-manchester-united-continua-crescer-e-
receita-passa-de-r-2-bilhoes.html>. Acesso em: 5 dez. 2016.

3 CAVALIERS tém maior média de salérios do esporte. United lidera no futebol. Disponivel em:
<http://sportv.globo.com/site/programas/redacao-sportv/noticia/2016/11/cavaliers-tem-os-maiores-salarios-do-
mundo-united-lidera-no-futebol.html>. Acesso em: 5 dez. 2016.
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no campo virtual de jogo o desfecho de uma partida depende tanto dos atributos das equipes e
dos jogadores que obedecem aos comandos dos game players quanto da destreza daqueles que
tém o controle nas méos, as comparacoes entre diferentes equipes tornaram-se ndo somente
mais recorrentes, mas inevitaveis, tendo em vista que tais comparacgdes definem as chances de
vitdria e de derrota em acirrados embates virtuais, sobretudo quando implicam oponentes
igualmente perspicazes, inteligentes e habilidosos. Neste cenario, assumir o comando de um

time brasileiro numa partida virtual de futebol pode se revelar uma escolha frustrante.

Pode fazer alguma diferenca no mercado brasileiro. E legal jogar com o seu time no
videogame, mas, no geral, os brasileiros ndo fazem isso com muita frequéncia. Por
um motivo simples: os jogadores sdo ruins. A maioria [...] ndo corre, erra passes €
dominios. Usa-los em uma reunido de amigos pode ser divertido durante algum
tempo. Usa-los na internet contra times muito melhores chega a ser um desafio
quixotesco. E bater com a cara em moinhos de vento, em um momento que deveria
ser de relaxamento e diversdo, cansa. ***

Talvez por isso Jonathan Harris, diretor da Electronic Arts no Brasil, ndo tenha se
mostrado tdo preocupado com uma possivel queda nas vendas dos jogos da série FIFA devido
a auséncia de clubes e jogadores do Campeonato Brasileiro na décima quinta edi¢cdo da
franquia em comparacdo com as publicacGes anteriores, que contaram com contetdo nacional.
"Acho que a gente ndo vai perder vendas por causa dessa mudanca”, disse ele. “Muita gente

joga com os times 14 de fora", explicou. **°

Ao ser questionado sobre a preferéncia dos fés brasileiros, que ndo poderdo jogar
com seus clubes do coracdo em "Fifa 15", Harris disse que espera que a auséncia do
Brasileirdo ndo afete as vendas, mas que a "grande maioria dos jogadores brasileiros
joga com outros times".

"Esperamos ndo perder nenhum f& de 'Fifa’. Mesmo com a gente reforgando, e
muito, o conteldo brasileiro no game nos Gltimos anos, a gente sabe que a grande
maioria dos jogadores joga com outros times, com clubes europeus, por exemplo. E
todo este contetido a gente tem. Entdo, apesar de a gente perder em um aspecto que
consideramos importante, a soma de tudo o que 0 game traz ainda é suficiente para
atrair o gamer brasileiro que quer e vai jogar 'Fifa', ainda mais porque a experiéncia
de jogo continua muito agradavel”. '

Ao contréario de Harris, entretanto, os dirigentes brasileiros estdo preocupados. No
inicio do ano de 2016, em reunido do Conselho Arbitral da Confederacdo Brasileira de

Futebol (CBF), Walter Feldman, secretario-geral da entidade, propds que, no segundo

114 NAO faz sentido Corinthians e Flamengo recusarem a proposta do Fifa 16, Op. cit.

U5 EALTA de sindicato dos jogadores tirou times brasileiros do Fifa 15, Op. cit.

16 “E UM PASSO atrés em termos de conteido’, diz EA sobre ‘Fifa 15'. Disponivel em:
<http://g1.globo.com/tecnologia/games/noticia/2014/07/e-um-passo-atras-em-termos-de-conteudo-diz-ea-sobre-
fifa-15.html>. Acesso em: 7 dez. 2016.
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semestre do mesmo ano, fosse lancado um campeonato de jogos de futebol em ambientes
virtuais que contasse apenas com clubes da Série A do Campeonato Brasileiro.

Segundo a proposta inicial de Feldman, o certame virtual obedeceria a tabela da
principal divisdo do campeonato nacional de clubes de futebol organizado pela prépria CBF, e
cada clube teria um time de jogadores, preferencialmente torcedores.

Para convencer os demais membros presentes a reunido do Conselho Arbitral,
emplacando sua ideia, o secretario-geral da CBF anunciou que ja havia firmado uma pareceria
com a Konami, empresa desenvolvedora do jogo eletronico “Pré Evolution Soceer” (PES), e
que atualmente detém os direitos de licenciamento da maioria dos clubes e jogadores
brasileiros da Série A do “Brasileirdo”.

Ao Conselho Arbitral, o secretario-geral da CBF justificou a proposta, que acabou
sendo aprovada, argumentado que “um campeonato de videogame s6 com clubes brasileiros
da Séric A” contribuiria “para evitar que nossos jovens continuem a jogar com times
estrangeiros melhores que os brasileiros”. */

Ao contrario do que acreditam Feldman e os outros dirigentes presentes a reunido do
Conselho Arbitral — que ndo discutiram nada além da proposta encampada pelo secretario-
geral da CBF —, o videogame certamente ndo é a solucdo para todos os problemas do futebol
brasileiro. Nos dias de hoje, porém, os jogos de futebol em ambientes virtuais transformaram-
se em “‘vitrines” cobicadas por clubes que procuram aumentar a exposi¢ao dos produtos que
oferecem, ainda mais quando a atencdo das criancas € alvo de disputa entre empresas que
concorrem por mais espago no “mercado da bola”. “Criangas e aparelhos eletronicos se
conectam tal qual pecas de Lego”, escreve o jornalista Marco Bezzi em matéria publicada na

revista “Placar”, em novembro de 2014. 118

Uma das plataformas de entrada para o futebol europeu mais citadas por pais e filhos
¢ o videogame. Nele, qualquer um pode ser Messi ou Cristiano Ronaldo. Para
aumentar ainda mais a distancia entre os continentes, o novo FIFA 15, mais popular
entre os jogos de futebol, ndo possui nenhum time brasileiro — diferentemente do
PES, da Konami, que obteve a licenca para utilizar os clubes nacionais. Para o
presidente da Federacdo Paulista de Futebol Digital e Virtual, Thiago Silva, os
clubes brasileiros ndo fardo falta alguma nos campeonatos. “Mas, para o jogador
casual, isso atrapalha muito. Faz o publico infantil e adolescente gostar cada vez
mais de times europeus.” **°

M KFOURI, Juca. Videogame é a solugdo do futebol brasileiro. Disponivel em:
<http://blogdojuca.uol.com.br/2016/03/videogame-e-a-solucao-do-futebol-brasileiro/?mobile&width=320>.
Acesso em: 4 dez. 2016.

18 pAIXAQ estrangeira: Jovens tém escolhido cada vez mais clubes de fora, Op. cit.

" Ibidem.
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2.3. TORCEDORES ‘FORA DO LUGAR’: A HEGEMONIA DO
FUTEBOLGLOBALIZADO SOBRE O FUTEBOL NACIONAL

Por trés da tendéncia de crescimento do numero de brasileiros que torcem por clubes
de futebol do exterior, diretamente relacionada ao sucesso de vendas e a popularidade dos

jogos de futebol em ambientes virtuais junto a determinados segmentos de jovens e

adolescentes, € possivel notar certa “experiéncia de desconcerto”, 120 como se estes torcedores

estivessem “fora do lugar”, *** dando provas de que a mercantilizacdo do futebol ndo avanca
sem percalgos, contrastando as vezes com os vinculos tradicionalmente constituidos entre
torcedores e clubes a partir de relagdes estabelecidas dentro dos limites de comunidades locais
e nacionais, produzindo um “efeito de coisa compésita”. *** Em linhas gerais, trata-se de algo
muito semelhante aquela “sensagdo de desacerto” que, por mais de uma vez, foi objeto de
investigacdo de Roberto Schwarz. Parafraseando Schwarz, poder-se dizer que estdo “fora do
lugar” os brasileiros que torcem por clubes estrangeiros. Nesse sentido, pode-se afirmar
também que essa sensacdo de desajuste é a expressao, no plano da ideologia, da contradi¢édo
essencial entre cultura e capital. Assim, este sentimento de desajuste p6e em evidéncia
contradicGes e inconsisténcias da ideologia do mercado, largamente apoiada nos meios de
comunicacdo de massa, que a todo o momento procuram se impor como auténticos e

legitimos mediadores entre torcedores e clubes de futebol contando com a colaboragdo

123

imprescindivel de seus proprios “intelectuais organicos”, correspondentes e jornalistas,

cuja “énfase na dimensdo internacional da cultura vem funcionando como pura e simples

legitimagdo da midia”. '

Ao nacionalista a padronizacdo e a marca americana que acompanham os veiculos
de comunicacéo de massa apareciam como efeitos negativos da presenga estrangeira.
E claro que a geragéo seguinte, para quem o novo clima era natural, o nacionalismo
é que teria de parecer esteticamente arcaico e provinciano. Pela primeira vez, que eu
saiba, entre em circulagdo o sentimento de que a defesa das singularidades nacionais
contra a uniformizagdo imperialista € um topico vazio. Sobre fundo de indUstria
cultural, o mal-estar na cultura brasileira desaparece, a0 menos para quem queira se
iludir.

Também nos anos 1960 o nacionalismo havia sido objeto da critica de grupos que se
estimavam mais avancados que ele politica e esteticamente. O raciocinio de entdo
vem sendo retomado em nossos dias, mas agora sem luta de classes nem
imperialismo, e no ambito do internacionalissimo da comunicagdo de massas. Nesta
atmosfera “global”, de mitologia unificada e planetéria, o combate por uma cultura

120SCHWARZ, Roberto. Cultura e Politica. Sdo Paulo: Paz e Terra, 2009, p. 81.
121 H
Ibidem.
22 Ihidem, p. 72.
12 GRAMSCI, Antonio. Os intelectuais e a organizagéo da cultura. Rio de Janeiro, Civilizag&o Brasileira, 1985.
124 SCHWARZ, Roberto. Cultura e Politica, Op. cit., p. 116.
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“genuina” faz papel de velharia. Fica patente o seu carater ilusorio, além de
provinciano e complementar de formas arcaicas de opressdo. O argumento é
inatacavel, mas ndo custa assinalar que, dado o novo contexto, a énfase na dimenséo
internacional da cultura vem funcionando como pura e simples legitimacdo da
midia. Assim como os nacionalistas atacavam o imperialismo e eram lacénicos
quando a opressdo burguesa, 0s antinacionalistas de agora assinalam a dimenséo
autoritaria e atrasada de seu adversario, com carradas de razdo, o que no entanto
faria crer que o reinado da comunicacdo de massa seja libertario ou aceitavel do
ponto de vista estético. Uma posicao critica e moderna, em aparéncia, conformista
no fundo. %

Vejamos um exemplo de como isso funciona na prética. Em blog hospedado na pagina
do “UOL Esporte”, o jornalista Rafael Reis escreveu “Pelo direito de torcer para um time

estrangeiro”, titulo do artigo publicado em 16 de janeiro de 2016.

[...] Esquega o preconceito e ignore as piadas que possa ouvir por essa escolha.

Vocé tem sim todo o direito do mundo de dividir seu coracdo entre o Corinthians e o
Barcelona ou entre o Botafogo e o Bayern de Munique. Ou ainda, de torcer apenas
para um clube estrangeiro.

Se pensarmos friamente, é até natural que isso aconteca. N&o a toa, vemos cada dia
mais criancas e adolescentes andando pelas ruas com camisas gringas.

Os times de primeiro escaldo da Europa, como o Barca, o Bayern, o Real Madrid, a
Juventus e o Arsenal, costumam ter todos (ou praticamente todos) seus jogos
transmitidos pela TV no Brasil.

Nenhum time brasileiro tem tanta exposic¢éo televisiva quanto esses gigantes, nem
Flamengo ou Corinthians... a menos que vocé desembolse um dinheiro extra e
compre pacotes de pay-per-view.

Além disso, os maiores craques do planeta atuam bem longe do Brasil. E caso surja
um grande jogador no seu time nacional, pode ter certeza que em breve ele ird para o
exterior.

A qualidade do futebol jogado la fora e a maior presenca na midia (ndo sé TV, mas
também computadores e games) sdo as ferramentas da globalizacdo da torcida de
futebol.

Os mais saudosistas ainda dirdo que a paixdo sentida por um time estrangeiro nunca
sera a mesma que se tem por uma equipe brasileira. Mas sera?

Tenho um amigo que é tdo fanatico pelo Manchester United que se tornou sécio do
clube, com pagamento de anuidade e tudo, mesmo morando do outro lado do
Atlantico, e dedicou parte da sua vida a realizar 0 sonho de conhecer Alex Ferguson.
Al, eu pergunto. D4 para questionar a paixao de um cara como esse? I1sso é ou néo é
ser torcedor? 1%

Visto do angulo da livre concorréncia de mercado e da iniciativa privada, portanto, o
crescimento do numero de torcedores de clubes estrangeiros no Brasil parece algo “natural”.
“O mercado brasileiro de futebol vive literalmente um processo de invasdo dos times
europeus”, escreveu em coluna no blog do jornal “Lance!” Amir Somoggi, administrador de

empresas formado pela ESPM, especializado em gestdo esportiva pela Fundacdo Getulio

125 |hidem, p. 115-116.

126 REIS, Rafael. Pelo direito de torcer para um time estrangeiro. Disponivel em:
<http://blogdorafaelreis.blogosfera.uol.com.br/2016/01/16/pelo-direito-de-torcer-para-um-time-estrangeiro/>.
Acesso em: 30 jan. 2016.
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Vargas (FGV) e pds-graduado em marketing esportivo pela Universidade de Barcelona. “Os
clubes europeus ja conquistaram o coracdo dos nossos jovens. Hoje boa parte dos pais gastam
mais dinheiro em camisas de times europeus para seus filhos pequenos, que para os times
nacionais”. *’ Para ele, a “invasdo estrangeira” ¢ sintoma do “processo de deterioracao do
futebol brasileiro”. Mas Somoggi, acima de tudo um homem de negbcios, parece convencido
de que ndo é dentro de campo, mas no ambito do mercado que as partidas mais decisivas entre
clubes nacionais e estrangeiros sao disputadas.

Assim, segundo a ideologia hoje dominante, mais que do apoio de torcedores
apaixonados o sucesso dos clubes depende da receita adquirida com a comercializacdo do
futebol, e a propaganda e o marketing sdo estratégias indispensaveis a fim de persuadir
consumidores a empregar seu tempo e a gastar seu dinheiro em espetaculos de entretenimento
esportivos. Em comum, tanto Somoggi quanto Reis ndo questionam o modelo vigente de
organizacdo do futebol, estruturado como um grande negdcio. A despeito das opiniGes
contrastantes sobre o fendmeno, aparentemente ambos partilham do ponto de vista segundo o
qual clubes sdo empresas e torcedores sdao consumidores. Como resultado, a legitimidade do
mercado e dos meios de comunicacdo de massa como instancias mediadoras da relacdo dos
torcedores com seus clubes ndo é contestada.

Ademais, as discussdes e 0s debates sobre o tema com participacdo de intelectuais e
jornalistas nos principais veiculos de comunicacdo e de entretenimento do pais tém
frequentemente se limitado, com pouquissimas excecdes, a posi¢des que sdo essencialmente
apresentadas em termos de juizos de valor. Em geral, ha uma predominancia das visdes
negativas sobre o fendmeno, que de todo modo parecem se sustentar, com poucas variacoes,
numa valorizacdo do local em oposicdo ao global, reduzindo-os dessa maneira a duas
imagens irrefletidas e especulares, sem levar em consideracdo, portanto, o estatuto objetivo
dessa oposicao.

Note-se, por exemplo, o termo “Geragdo Playstation”, alcunha comumente utilizada e
amplamente difundida por jornalistas e especialistas para designar brasileiros que torcem por
times estrangeiros. “O termo ‘Geracdo Playstation’ foi cunhado para classificar de forma
pejorativa os torcedores de clubes europeus em geral. Seriam eles uns desalmados, torcedores

da estética”, explica Alcysio Canette. 128 Objetivamente, “sdao adolescentes e jovens recém-

27 SOMOGGI, Amir. Invasdo estrangeira. Disponivel em: <http://blogs.lance.com.br/somoggi/invasao-
estrangeira/>. Acesso em: 7 mai. 2016.

128 CANETTE, Alcysio. Volateis e mimados - A verdadeira Geragdo Playstation. Disponivel em:
<http://espnfc.espn.uol.com.br/arsenal/arsenalismos/4376-volateis-e-mimados-a-verdadeira-geracao-
playstation>. Acesso em: 30 jan. 2016.
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saidos da adolescéncia que torcem por times estrangeiros”, completa o jornalista Rodrigo
Borges em artigo para o blog “Esporte Fino”. **° “E a primeira ‘geragdo globalizada’, que ja
cresceu com internet e TV a cabo em casa e jogando sofisticados games de futebol. Pessoas
que conhecem times europeus, grandes ou pequenos, tdo bem ou melhor do que os grandes

o 130
brasileiros”, completa Borges.

Os jovens torcedores de times estrangeiros estdo por toda parte, uma rapida pesquisa
na internet é suficiente para encontrar comunidades ndo apenas ligadas a times
grandes e famosos, mas também aos pequenos, como o inglés Hull City, escolhido
por Matheus Campos, 20 anos. “Comecei a torcer para o Hull no comego de 2007
porque jogava com ele em um game de computador, desde entdo o sentimento so
aumentou ¢ minha relagdo com o clube também”, diz. “Conheci muita gente ao
redor do mundo por causa do time”, afirma o estudante, que admite também torcer
pelo Grémio. **

Em artigo publicado em 6 de julho de 2015 no “Listagran”, blog por meio do qual os
idealizadores, os jornalistas Danilo Pilan e Felipe Noronha, pretendem criar e publicar “listas
sobre TODOS os assuntos possiveis”, Noronha lista “10 maneiras em que os jogos de futebol
em videogame fizeram mal, muito mal, a tantos jovens iludidos por ai”*2. Em especial, vale a

pena citar o Ultimo item da lista, onde Noronha diz o seguinte:

Os videogames chegaram ao ponto de colocar na cabeca dessa molecada que o
Chelsea é grande! Meu deus! E ai eles preferem torcer para o Arsenal, que nunca
assustou ninguém, que eles nunca verdo no estadio, que eles vdo usar a camisa na
rua e ninguém vai ligar, do que para o Ceara, time da sua cidade, identificado com
suas raizes. D6i na alma. **

Mauro Cezar Pereira, jornalista da emissora de televisdo por assinatura “ESPN Brasil”
e “blogueiro” do site ESPN.com, deixa claro por que partilha do ponto de vista de Noronha.
No blog, em coluna intitulada “Torcedores ou coxinhas? A melancoélica geragdo criada numa
bolha e que detesta estadio”, *** publicada em 14 de janeiro de 2105, Pereira explica por que
ver criancas “limitando sua admiragdo a times fisicamente distantes com tantas camisas

pesadas por aqui” o incomoda:

129 BORGES, Rodrigo. Um brasileiro de 20 anos fanatico pelo futebol romeno: por que ele é a cara da Geracao
Playstation. Disponivel em: <http://esportefinal.cartacapital.com.br/geracao-playstation-brasileiro-blog-futebol-
romenia/>. Acesso em: 30 jan. 2016.

3% hidem.

B hidem.

32 NORONHA, Felipe. 10 males que os videogames fizeram aos fas de futebol no Brasil. Disponivel em:
<https://listagram.wordpress.com/2015/07/06/10-males-que-o0s-videogames-fizeram-aos-fas-de-futebol-no-
brasil/>. Acesso em: 30 jan. 2016.

'3 Ibidem.

134 PEREIRA, Mauro Cezar. Torcedores ou coxinhas? A melancélica geragdo criada numa bolha e que detesta
estadio. Disponivel em: <http://espn.uol.com.br/post/474867_torcedores-ou>. Acesso em: 30 jan. 2016.
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Respeito o direito de cada um fazer o que bem entender, mas incomoda ver criangas
induzidas a detestar templos do futebol, a viveram longe das arquibancadas. Nada
contra terem times europeus de preferéncia. Mas admiracdo restrita a clubes da
Europa? Criangas que dizem gostar de futebol e nfo curtem ir ao estadio. E como o
sujeito muito religioso que odeia ir a igreja.

D& pena ver aqueles meninos e meninas [...] limitando sua admiracdo a times
fisicamente distantes com tantas camisas pesadas por aqui. Os meus, ainda bem,
independentemente de eventual predilecdo por clubes europeus, natural na geracdo
deles; tém os seus aqui bem perto e com local preferencial em seus coragdes.

O pai, depois de velho, descobriu uma paixdo internacional. Sim, hoje o Racing
Club me proporciona, de longe ou indo a Argentina, a chance de reviver meus
melhores momentos com o futebol. Aqueles nos quais podia torcer livremente, sem
os impedimentos e limitacBes que a profissdo impde.

Mas minha histéria foi forjada em arquibancadas. E na geral do velho Maracana.
Guardo isso com orgulho. Sei que 0s tempos sdo outros e que meus herdeiros nao
terdo as mesmas oportunidades, a mesma liberdade. O mundo mudou. O futebol
mudou. Msas ainda é possivel, positivo e incomparavel ver o seu time de perto. Na
cancha!

No entanto, por trds do evidente contraste entre local e global existe ainda outra
oposic¢do, muito mais significativa — embora menos perceptivel —, entre cultura e capital. Se 0
global aparentemente mostra mais afinidade com os interesses do mercado, o local por sua
vez parece 0 campo mais adequado para assuntos culturais. “A cultura valoriza o habitual e o
afetivo, o ‘vivido’ e o sensorial, algo ao qual o Banco Mundial ndo d4 muito importancia”. **°
Precisamente nesse sentido, pode-se dizer que o retorno a cultura é, em grande medida, uma
resposta a internacionalizacdo do capital, a mercantilizacdo das relagdes sociais e a
“predominancia da midia na constitui¢ao simbodlica das grandes massas”. 137 por outro lado, se

“culturas locais podem, de fato, representar um odsis num deserto de mesmice enfadonha”,

como diz Eagleton, € importante ndo perder de vista que

[...] se a diferenca é cultivada com tanto afinco hoje em dia, € em parte porque ela
vende. Podemos encontrar 0s mesmos restaurantes inimitaveis de hotel praticamente
em toda parte. Nada é mais global que o totalmente singular.

O local é vendido e promovido em todo o planeta. Se o capitalismo passa por cima
de algumas culturas locais, ele também ajuda a criar outras. A hostilidade em relacéo
ao universal ndo chega a representar ma noticia para aqueles cujos interesses seriam
ameacgados por qualquer conversa sobre direitos humanos e lutas globais
interconectadas. **°

" Ibidem.

136 EAGLETON, Terry. Balzac encontra Beckham. Disponivel em:
<www1.folha.uol.com.br/fsp/mais/fs0512200416.htm>. Acesso em: 18 jan. 2016.

37 FRIDMAN, Luis Carlos. Vertigens pés-modernas: configuracdes institucionais contemporéaneas. Rio de
Janeiro: Relume Dumara, 2000, p. 11.

138 EAGLETON, Terry. Balzac encontra Beckham, Op. cit.
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O processo de globalizacdo transformou o futebol numa espécie de mercadoria
comercializavel em qualquer parte do mundo, ignorando distancias geogréficas e tradigdes
locais que no passado delimitavam as fronteiras do “pertencimento clubistico”. 139
Paralelamente, os meios de comunicacdo de massa ampliaram ainda mais a mercantilizacao,
mudando a maneira como as pessoas vivenciam as experiéncias proporcionadas pelo
espetaculo do futebol ao criar, através da producdo de linguagens e narrativas midiaticas que
preenchem o universo simbolico das grandes massas de torcedores, uma realidade ‘“que
dispensa a experiéncia vivida”. 149 por sua vez, o “poder de definicdo” dos jogos eletronicos
se ampliou consideravelmente a ponto de produzir uma realidade a parte que dispensa o

referente vivido, '*

transformando o esporte mais popular do mundo em um espetaculo
vivenciado como um jogo de videogame. Assim, 0s jogos eletrdnicos tornaram-se hoje
algumas das principais fontes de referéncia para construcao de identidades no contexto atual
de expansdo do mercado do futebol espetacularizado. Contudo, diferentemente do que sugere
a oposicao entre local e global, a relacdo entre cultura e capital s6 pode ser adequadamente
entendida se analisada dialeticamente. Nesse sentido, cultura e capital, bem como local e
global, sdo realidades interdependentes e reflexivamente determinadas e que ndo podem ser
pensadas separadamente, sendo assim diferentes momentos de um “processo de totalizagido”,
que “nunca alcanca uma etapa definitiva e acabada”. 12 Assim, do “ponto de vista da

totalidade”, 143

cultura/local e capital/global deixam de ser entendidas como categorias
irrefletidas e opostas, passando a ser vistas como momentos contraditdérios mas
profundamente interligados de uma “totalidade complexa”. Se, como veremos mais adiante, a
espetacularizacdo do futebol implica necessariamente em “despossessao” de uma ampla
massa de torcedores, convertidos, assim, em simples telespectadores, o negécio, entretanto,
ndo pode abrir mao de signos culturais e raizes locais. Faz-se necessario, entdo, negociar com
estes aspectos de ordem simbolica que ndo podem ser deixados de lado e que possuem grande
valor de mercado no contexto atual do futebol globalizado. N&o por acaso, a discussdao em
torno daquilo confere legitimidade aos vinculos de torcedores a seus clubes é recorrente nos

veiculos de midia especializados em esportes em geral, constituindo-se em fonte de indicios e

13 DAMO, Arlei Sander. O ethos capitalista e o espirito das copas. In: GASTALDO, Edison Luis; GUEDES,
Simoni Lahud (org.). Nac6es em campo: Copa do Mundo e identidade nacional. Niter6i: Intertexto, 2006.

10 ERIDMAN, Luis Carlos. Vertigens pés-modernas: configuragdes institucionais contemporéaneas, Op. cit., p.
17.

I Ibidem.

142 KONDER, Leandro. O que é dialética? S&o Paulo: Brasiliense, 2000, p. 39.

3 Ibidem, p. 67.
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evidéncias do impacto das novas tecnologias de comunicacdo e de informacdo sobre o
processo de constituicdo do gosto por espetaculos esportivos e de preferéncias clubisticas.
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3. DA FINANCEIRIZACAO A ‘GAMIFICACAO’DO ESPORTE MAIS POPULAR
DO MUNDO

3.1. USANDO O FUTEBOL PARA VENDER JOGOS ELETRONICOS

No final da década de 1970, quando surgiram 0s primeiros jogos eletrdnicos, os
eventos esportivos ja haviam se tornado um dos principais pilares da indudstria do
entretenimento de massa. Para conquistar espaco nesse mercado, a incipiente industria dos
jogos eletrdnicos apostou muito dinheiro a fim de seduzir os consumidores de espetaculos
esportivos, langando inimeros jogos com tematica e conteido esportivos.

Nos primdrdios da indudstria dos jogos eletrénicos, no entanto, a tecnologia disponivel
ndo permitia que os jogos eletrbnicos alcancassem as experiéncias proporcionadas pelo
consumo de espetaculos esportivos. As resolugdes das imagens e as mecanicas dos jogos
distanciavam-se muito das transmissdes da TV, principal porta de acesso da esmagadora
maioria dos consumidores de entretenimento para 0 mundo dos espetaculos esportivos.

Assim, na tentativa de diminuir as distancias entre jogos eletronicos e industria do
entretenimento esportivo, a0 mesmo tempo em que procurava tirar vantagem da enorme
audiéncia dos espetaculos esportivos transmitidos pela televisao, a Atari, companhia fundada
em 1972 por Nolan Bushnell e Ted Tabney e principal fabricante de jogos e de consoles de
videogame da época, lancou-se ao ataque.

A empresa utilizou-se do esporte como meio de comunica¢do com seus consumidores,
investindo milhares de dolares em campanhas publicitarias que contavam com alguns dos
mais destacados atletas profissionais de cada uma das modalidades esportivas que serviram de
inspiracdo para os jogos eletronicos produzidos para o console Atari 2600. **

Como parte da estratégia da companhia, a Atari publicou uma série de jogos
eletrdnicos com tematicas e contedos esportivos — incluindo, €é claro, o futebol. No entanto, o
jogo eletronico de futebol lancado pela Atari no inicio da década de 1980 em quase nada
lembrava uma partida de futebol, menos ainda as transmissoes de TV.

Com o pouco espago disponivel para armazenamento de dados e a baixa capacidade de
processamento do videogame da Atari, “Championship Soccer” tinha graficos que se
distanciavam bastante dos jogos eletrénicos de futebol hoje disponiveis no mercado. Como se

pode ver na imagem abaixo, 0 jogo tinha apenas quatro jogadores em cada time: enquanto um

1% MARTINEZ, Humberto (org.). Dossié Atari 2600: a histéria completa do videogame que conquistou o
mundo. Sao Paulo: Editora Europa, 2017.
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goleiro protegia a meta para impedir que o time oponente marcasse pontos, outros trés
jogadores formavam uma espécie de tridngulo, com um atacante a frente e dois defensores
atras que formavam a base da pirdmide, todos se movimentando uniformemente. Isso quer
dizer que os jogadores se movimentavam sem nunca abandonar a formagdo em triangulo.
Vistos de cima, os jogadores ndo passavam de pontos coloridos que se deslocavam para cima
e para baixo tendo como pano de fundo um retadngulo verde que representava o campo de

jogo, enquanto a bola tinha a forma curiosa de um quadrado da cor branca.

e W

Figura 10: captura de tela do jogo eletronico “Pelé’s Soccer”, langando em 1981 pela Atari.

Para tornar as coisas ainda mais dificeis para as pretensdes da Atari, os consumidores
norte-americanos de classe média, que representavam a maior fatia do mercado mundial de
jogos eletrnicos, pouco se interessavam por futebol.

Assim, a fim de vender jogos eletrénicos de futebol para esses consumidores, a
companhia adotou a estratégia de marketing que desde entdo seria utilizada com outros jogos
eletrénicos com temaéticas e contetdos esportivos posteriormente lancados pela empresa.

A campanha consistia em associar a marca da Atari e dos jogos eletrdnicos com
tematica e conteudo esportivos fabricados para o console Atari 2600 a grandes personalidades
dos esportes profissionais naquele periodo. **°

Para dar o pontapé inicial na campanha de marketing estrelada por grandes icones de
algumas das modalidades esportivas mais populares do mundo, a empresa entdo lider do
mercado de videogames apostou no futebol, e dificilmente os responsaveis pela decisdo da
Atari poderiam ter pensado em alguém melhor para o papel de garoto-propaganda do

principal titulo de futebol publicado pela empresa que o préprio Pelé.

% GOLDBERG, Martin; VENDEL, Curt. Atari Inc.: Business is Fun. Nova lorque: Syzygy Press, 2012.
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Originalmente intitulado “Championship Soccer” e endossado pelo maior jogador de
futebol de todos os tempos — cuja capa da embalagem que acomodava o cartucho do jogo
trazia um selo onde se podia ler em inglés: “This Game Programispersonallyendorsedby Pelé”
—, 0 jogo eletronico foi lancado pela Atari em 1980 nos Estados Unidos. “Championship
Soccer” foi relangado em 1981, dessa vez com o titulo de “Pelé’s Soccer”. “Pelé’s Soccer”

foi o primeiro jogo eletronico a ser batizado com o nome de uma celebridade. *°

ATARI VIDEO COMPUTER SYSTE

CHAMPIONSHIP SOCCER™
VIDEO COMPUTER SYSTEM ™

GAME PROGRAM™

Vi Deo CHAMPIONSHIP SOCCER™

5 GRMES one pLAvER « TWO PLAYERS PELE'S SOCCEBW

AT
QAN o

Figuras 11 e 12: A esquerda, capa do jogo eletronico “Championship Soccer”, langando em 1980 pela Atari; a
direita, capa do jogo eletrdnico “Pelé’s Soccer”, langado no ano seguinte pela mesma empresa.

Coincidentemente, o Atari 2600 chegou as lojas dos Estados Unidos em setembro de
1977, ano em que Pelé encerrou a carreira de jogador de profissional de futebol. Pelé entrou
em campo pela ultima vez vestindo a camisa do New York Cosmos em amistoso contra o
Santos Futebol Clube, time que o jogador por trés vezes campedo da Copa do Mundo de
Futebol FIFA e o Unico a marcar mais de mil gols defendeu ao longo de quase toda carreira
como profissional. 1’

Pelé ja havia comunicado a decisdo de pendurar as chuteiras, retirando-se
definitivamente dos gramados, quando, em 1974, apenas poucos meses depois anuncio oficial
da aposentaria do proclamado “Rei do Futebol”, os dirigentes do Cosmos fizeram ao ex-

jogador uma proposta que ele ndo se mostraria capaz de recusar: dois milhdes e oitocentos mil

16 MARTINEZ, Humberto (org.). Dossié Atari 2600, Op. cit., p. 105.

¥ ULTIMO  jogo  profissional de  Pelé  completa 35 anos.  Disponivel  em:
<http://esportes.r7.com/futebol/noticias/ultimo-jogo-profissional-de-pele-completa-35-anos-
20121001.html?question=0>. Acessoem: 2 abr. 2017.
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dolares por trés anos de contrato com o time de Nova lorque, o que o tornaria, aos 34 anos de
idade, o atleta profissional mais bem pago do mundo. **®

Os dirigentes do Cosmos pretendiam tornar o “velho e rude esporte bretao” um esporte
popular também nos Estados Unidos. Assim, apostaram todas as fichas que tinham as maos
em estratégias arrojadas e milionérias de propaganda e de marketing com o objetivo divulgar
e promover o futebol junto ao mercado norte-americano de consumidores de espetaculos
esportivos, empregando grande volume de recursos em dinheiro na contratacdo nao so de
grandes jogadores, com curriculos invejaveis, carreiras de sucesso e inameros titulos
conquistados, mas de verdadeiras celebridades do mundo dos espetaculos esportivos, dotados
de inquestionavel carisma. **°

Pelé entrou em campo pela primeira vez com a camisa do Cosmos em 15 de junho de
1975, em partida contra o Dallas Tornado realizada no estadio de Downing, em Nova York. A
chance de ver um jogador do tamanho e da importancia de Pelé novamente em acédo, dessa
vez em estadios e gramados norte-americanos, chamou a atencdo ndo apenas de curiosos e
aficionados, mas também dos principais veiculos de comunicacdo do mundo. A partida
contou com a cobertura ao vivo da CBS (Columbia Broadcast System), uma das maiores
redes de televisdo dos Estados Unidos da América. O jogo foi transmitido para 30 paises,
atingindo algo em torno de 10 milhdes de telespectadores em todo mundo. **°

Dribles desconcertantes, jogadas inteligentes e bem tramadas, assisténcias precisas,
chutes certeiros e muitos gols fizeram de Pelé um grande sucesso nos gramados EUA e o
tornaram um rosto muito conhecido também em quase todo continente norte-americano. No
inicio da década de 1980, na tentativa de se aproveitar da popularidade e do carisma do ex-
jogador do New York Cosmos, a Atari contratou Pelé para promover 0o novo console da
empresa, 0 Atari 2600. O ex-jogador havia se aposentando no mesmo ano do langcamento do
console nos Estados Unidos, e algo assim tdo significativo dificilmente poderia ter passado
despercebido dos idealizadores da campanha de marketing. Assim, em comercial foi ao ar no
ano de 1978, o maior jogador de futebol de todos os tempos apareceu diante das cameras de

televisdo dizendo: “Eu parei de jogar futebol para jogar Atari”. **!

18 NEWSHAM, Gavin. Once in a Lifetime: The Extraordinary Story of the New York Cosmos. Londres:
Atlantic Books, 2006.

9 Ibidem.

9 Ibidem.

151 PELE aprova: os comerciais de games de antigamente eram muito mais legais. Disponivel em:
<https://www.tecmundo.com.br/entretenimento/101217-pele-aprova-comerciais-games-antigamente-
legais.htm>. Acesso em: 2 abr. 2017.
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3.2. A LOGICA DO CAPITAL INVADE O CAMPO: O FUTEBOL NIVELADO SOB O
DENOMINADOR COMUM DO VALOR DE TROCA DAS MERCADORIAS

No entanto, mesmo longe dos gramados a figura de Pelé segue povoando o imaginario
popular quase meio seculo depois de sua aposentadoria definitiva. De fato, as comparagdes de
suas faganhas com os feitos de outros atletas profissionais que jogaram antes e depois dele
renderam a Pelé o titulo de maior jogador de futebol de todos os tempos. Isso pressupde, é
claro, a existéncia de uma espécie de padrdo de medida comum por meio do qual se pode
avaliar ndo apenas as qualidades e as caracteristicas, mas também as realizagdes de diferentes
jogadores. Mas, embora do ponto de vista das formas mais antigas e tradicionais de atividade
humana toda e qualquer comparacdo sob um denominador comum se trate de uma impostura
— uma vez que os valores e as qualidades imanentes as formas de atividade humana séo
irredutiveis umas as outras e, portanto, estritamente incomparaveis —, esse tipo de comparagdo
encontra ampla sustentacdo no corpo mais ou menos coeso de ideias, crengas, valores e
praticas que compdem a estrutura ideologica do esporte como espetaculo de massas, cujo
funcionamento baseia-se na aceitacdo tacita das relacdes de troca de mercado como marco
inquestionavel.

O filme “Rocky Balboa” (2007), escrito, produzido e dirigido por Sylvester Stallone, ¢
um bom exemplo de como funciona a legitimacdo ideolégica nos dias atuais. No filme, o
campedo mundial dos pesos pesados Mason “The Line” Dixon (AntonioTarver) ¢ um grande
lutador de boxe que coleciona vitorias por nocautes e outros recordes, notabilizando-se pela
rapidez com a qual leva os oponentes a lona. Apesar de tudo, Dixon é obrigado a conviver
com o bombardeio constante de criticas de profissionais da midia esportiva e do publico em
geral, que atribuem a supremacia do lutador peso pesado nos ringues de boxe a falta de
adversarios a altura, além de despreza-lo por considerad-lo um pugilista sem o carisma
necessario para fazer dele um verdadeiro icone do esporte. Para piorar, o boxeador €
assombrado pela presenca fantasmatica do ex-lutador Rocky Balboa (Sylvester Stallone), com
guem é recorrentemente comparado. Entdo, um programa de computador é utilizado com o
objetivo de simular uma luta entre Dixon e Balboa, permitindo assim saber quem venceria o
confronto entre pugilistas de diferentes épocas por meio de uma comparacdo baseada em
valores numeéricos atribuidos as caracteristicas e as habilidades de cada lutador no que diz
respeito aos principais e mais determinantes fundamentos do esporte. Apds o processamento
dos dados estatisticos, o programa de computador aponta Balboa como virtual vencedor, e

Dixon decide desafia-lo para uma luta de verdade.
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Oito anos apds a estreia do filme nos cinemas, um programa de computador surgiu
com a promessa de transformar em realidade algo que antes somente havia sido vislumbrado
no universo da imaginacdo popular e nos filmes de Hollywood. Lancado em 2015, o
aplicativo “Sports Match” pretende “acabar com o ‘achismo’ nas discussdes sobre que ¢ o
melhor jogador em diferentes €pocas” ao tornar possivel responder “objetivamente”, com
base em uma série de dados estatisticos, a uma pergunta controversa que tem dividido
opinides da maioria dos torcedores brasileiros e argentinos desde que a FIFA promoveu
eleicdo para escolher o melhor jogador de futebol do século XX: quem foi melhor, Pelé ou

Maradona?

Segundo o levantamento do aplicativo, que leva em consideracdo dados como gols,
partidas por temporadas, Copas do Mundo vencidas e prémios ganhos nos Mundiais,
Pelé tem um indice de 4.244 pontos contra 2.222 de Maradona. Além de ter marcado
quase quatro vezes mais gols que o argentino, o Atleta do Século tem uma média de
gols por temporada muito superior & de Maradona, além de ter ganhado trés Copas
do Mundo contra apenas uma do El Diez, como é chamado pelos argentinos. **2

Na eleicdo promovida pela FIFA, Pelé foi escolhido melhor jogador de futebol de
todos os tempos por jornalistas, treinadores profissionais e membros do comité da propria
entidade, enquanto Maradona foi aclamado vencedor em consulta popular realizada através da
rede mundial de computadores. *** Anos depois, 0 debate sobre quem é o melhor jogador do
mundo de todos os tempos ainda estd em pauta nos principais veiculos de midia
especializados em esportes e segue bem longe de um consenso. Mas o programa de
computador promete enfim encerrar a discussdo ao permitir “conferir dados e descobrir quem
foram os melhores dos melhores de todos os tempos”, acredita o empresario Gustavo
Verginelli, um dos idealizadores do aplicativo “Sports Match”. 154

“O lance é comparar”, diz 0 slogan na pagina inicial do Sports Match na internet. No
entanto, fazer comparacdes entre jogadores tdo diferentes quanto Pelé e Maradona nao
depende apenas de bases de dados estatisticos confiaveis, instrumentos de analise precisos e
programas de computador adequados para lidar com todos os numeros em jogo, mas, acima
de tudo, de uma nova maneira de enxergar e também de pensar o esporte em geral e o futebol

em particular. “As estatisticas te ddo uma visdo objetiva do futebol. E possivel deixar os

12 QUEM é melhor, Pelé ou Maradona? Veja o que diz as estatisticas. Disponivel em:
<https://esportes.terra.com.br/lance/quem-e-melhor-pele-ou-maradona-veja-o-que-diz-as-

estatisticas, 7fe3c07cfch25e84201ed3b83138045¢1n2gRCRD.html>. Acesso em: 2 abr. 2017.

3 O DIA em que a FIFA escolheu o Jogador do Século (ou ndo). Disponivel em:
<http://www.maisfutebol.iol.pt/anatomia-de-uma-foto/maradona/o-dia-em-que-a-fifa-escolheu-o-jogador-do-
seculo-ou-nao>. Acesso em: 2 abr. 2017.

154 QUEM é melhor, Pelé ou Maradona? Veja o que diz as estatisticas, Op. cit.
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preconceitos fora e ter um panorama completamente neutro do que ocorre no jogo”, disse a
reportagem do jornal “O Globo” Simon Farrant, diretor da “Opta Sports”, empresa pioneira na
producéo de dados em tempo real de dados estatisticos de esportes. *° “Tentamos ser 0 menos

subjetivo possivel”, explicou David Hastie, Diretor Executivo da “Onside Analysis”, consultoria

especializada em modelagem estatistica e anélise de desempenho aplicada ao futebol. *°

Era justamente assim que pensava 0 pioneiro desse tipo de andlise, quase 65 anos atras.
Na tarde de 19 de margo de 1950, Charles Reep, um contador da Forga Aérea Britanica,
foi assistir a um duelo do Campeonato Inglés. Sacou caderno e caneta e passou a fazer
observacdes, para mapear 0 que ocorria no jogo. Anotava tudo: nimeros de toques na
bola, chutes a gol, posicionamento em campo. Mais tarde, em casa, analisava e organizava
o0s dados. Reep computou mais de 2.200 jogos.

Encontramos na Inglaterra essas reliquias, 0s manuscritos originais. Ele descobriu que um
time marcava a cada nove chutes a gol. Que roubar a bola perto da area dos rivais
aumentava as chances de balancar as redes em 30%. Nascia, ali, um novo jeito de pensar
esse esporte.

A Inglaterra de Reep se tornou o centro mundial dessa nova era do futebol. **’

No comeco da década de 1980, decisGes orientadas por dados estatisticos e célculos
matematicos cairam nas gracas de varios profissionais de diferentes modalidades esportivas de alto
rendimento, mais vulneraveis as presses do mercado por resultados positivos. Contudo, apesar do
pioneirismo de Reep, durante algum tempo o futebol mostrou-se mais avesso que outras

modalidades esportivas as inovagoes cientificas e tecnologicas. Mas, ao contrario do “velho e rude

N\

esporte bretdo”, o esporte mais popular no pais de economia de mercado mais pujante e dinamica

do mundo abragou com incomparavel entusiasmo analises de desempenho baseadas em dados
estatisticos e inovacdes tecnoldgicas que se mostrassem Uteis para lidar com todos os nimeros em

jogo.

O primeiro esporte a evoluir nessa diregéo foi o beisebol norte-americano. Essa adesdo
precoce deve-se muito ao aparecimento, na década de 1980, de uma subcultura de
estatisticos amadores que, fanaticos igualmente pelo beisebol e pelo célculo, consagravam
seu tempo livre a brincar com os pardmetros de seu jogo favorito.

O idolo dessa turma era um tal Bill James, que ganhava a vida como guarda em uma
fabrica de conservas de porco e feijdo, mas, nas horas vagas, debrucava-se sobre a
maquina de escrever para redigir sua grande obra sobre o beisebol como abstracdo
matematica e reduzir a pd as certezas mais inabalaveis a respeito desse esporte. James
provou, estatisticamente, que estratégias de jogo consagradas como o base-stealingou o
“sacrificio amortecido” (o leitor ndo deve se inquietar caso ndo tenha entendido nada)
eram besteiras.

1% PROFISSIONAIS transformam estatisticas em vantagens no futebol. Disponivel em:
<http://g1.globo.com/fantastico/noticia/2014/05/profissionais-transformam-estatisticas-em-vantagens-no-
futebol.html>. Acesso em: 24 nov. 2016.

156 0 FUTEBOL-CIENCIA entra em campo. Disponivel em:
<http://revistagalileu.globo.com/Revista/Common/0,,EMI1344827-17773-1,00-
O+FUTEBOLCIENCIA+ENTRA+EM+CAMPO.html>. Acesso em: 24 nov. 2016.

157 PROFISSIONAIS transformam estatisticas em vantagens no futebol, Op. cit.
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Inevitavelmente, essas descobertas, mais cedo ou mais tarde, chegariam aos ouvidos dos
profissionais. William Beane, conhecido como “Billy”, jogava no modesto time dos
Athletics de Oakland quando, aos 27 anos, tomou uma iniciativa inconcebivel para um
desportista de sua idade: bateu a porta do diretor e disse-lhe que queria deixar de ser
jogador para se tornar treinador.

Em uma sala do decrépito estddio de Oakland, a pouca distncia dos cérebros
privilegiados do Vale do Silicio, Beane ouviu, fascinado, as teorias de James. Como
jogador, aceitara os valores ultrapassados dos velhos treinadores; como treinador, iria
iniciar uma revolugdo copernicana ao escolher um jovem estatistico de Harvard para
recrutar futuros jogadores. Gragas a fada estatistica, o clube identifica talentos
subvalorizados. Reconhece que o mundo do beisebol enfatiza demais as qualidades
fisicas; ora, mais vale um jogador gordo, mas com nogdo de jogo, do que um atleta
vigoroso, mas sem cérebro. “Preferimos usar o termo ‘jogador ossudo’”, resume Beane,
rindo. De inicio ironizado por sua decisdo, o pessoal de Oakland nédo tardou a acumular
vitdrias e a elevar o clube a um nivel bem superior ao que seu fraco orcamento permitia
esperar. Times mais ricos estdo seguindo seu exemplo. Recentemente, observa Beane
com deleite, os miticos New York Yankees recrutaram nada menos que 21 estatisticos! *®

Com o sucesso de Beane, até mesmo os profissionais do ramo dos negdcios esportivos que
pouco confiavam em ndmeros para tomar decisGes importantes rapidamente se convenceram de
que, afinal de contas, os dados estatisticos e as novas tecnologias de comunicacéo e de informacdo
adequavam-se muito bem as exigéncias impostas pelo novo modelo de negdcios caracteristico dos
esportes voltados para 0 mercado do entretenimento de massa, uma rede de negdcios em escala
global com ramificacfes que se estendem muito além dos limites territoriais demarcados pelas
fronteiras locais. Nao é por acaso, portanto, que “virtualizagdo” dos esportes vai assumindo
contornos cada vez mais nitidos e dramaticos na medida em que avanga o “processo de
neoliberaliza¢do”, quando a logica das trocas de mercado consolida-se como principal organizador
dos vinculos sociais constituidos no interior do campo esportivo, hoje atravessado pela linguagem
da eficiéncia comercial. Com efeito, as trocas de mercado tornaram-se a principal fonte de valores
e guia de referéncia para acéo dos individuos, consagrando um novo etos esportivo profundamente
enraizado em critérios de mercado, substituindo antigos lacos tradicionais.

Sabe-se, porém, que desde o inicio os critérios de mercado fizeram-se presentes no ambito
dos esportes de massa, em particular no futebol. Ao deixar para trds 0 amadorismo para adotar 0
profissionalismo, o esporte mais popular do mundo abriu-se definitivamente as trocas de mercado.
Os jogadores tornaram-se entdo trabalhadores assalariados, enquanto os vinculos com os clubes
passaram a ser estabelecidos através da assinatura de contratos. Em pouco tempo, a logica da
empresa capitalista estendeu-se tambeém a propria organizacédo do futebol profissional, estruturando
a relacdo entre clubes e forcando a ampliagdo do tamanho e do nimero de torneios e competigdes.
Para assinar contratos com os melhores jogadores disponiveis no mercado e arcar com 0s custos

operacionais decorrentes da multiplicacdo dos certames, os dirigentes logo perceberam que um

1% KUPER, Simon. A fada das estatisticas invade os estadios. Disponivel em:
<http://www.diplomatique.org.br/artigo.php?id=1379>. Acesso em: 24 nov. 2016.



62

volume cada vez maior de recursos em dinheiro era necessario para obter resultados positivos e

tornar-se um “vencedor” no competitivo mundo do futebol globalizado.

3.3. A TRAGEDIA DE HILLSBOROUGH, UMA BOA OPORTUNIDADE PARA FAZER
NEGOCIOS: A DOUTRINA DO CHOQUE DA DAMA DE FERRO

Apesar de tudo, somente anos depois da invasdo dos campos de futebol pelo mercado os
dados estatisticos comecaram a despertar o interesse dos profissionais de diferentes segmentos do
mercado do futebol, tornando a matemaética e a estatistica alguns dos principais pilares do novo
modelo “cientifico” de organizagdo e de gestdo de negodcios tdo apropriadamente adequado aos
interesses em jogo no atual contexto do futebol globalizado. Todo 0 movimento teve inicio na
década de 1990, na Inglaterra, quando a entdo primeira-ministra Margaret Thatcher decidiu
promover mudancas na organizagdo do futebol nacional, seriamente comprometida pelas
constantes brigas de torcedores nas arquibancadas e também ao redor dos estadios. **°

Desde os primordios do esporte na Inglaterra, a questdo da violéncia se fez presente,
despertando a preocupacdo de todos, sobretudo da elite que almejava lucrar com 0s negdcios que
giravam em torno do futebol; ao longo da histdria, porém, pouco se fez para enfrentar a escalada da
violéncia e mudar o curso dos acontecimentos. De fato, até o inicio da década de 1990 as brigas
envolvendo torcedores dentro e fora dos estadios de algum modo estranho pareciam fazer parte da
moldura do futebol inglés, ao passo que os “hooligans” despontavam como uma espécie de
“produto da exportagdo”, algo que conferia certa “identidade” ao futebol inglés, embora ndo fosse
exatamente um motivo de orgulho.

Entdo, no dia 15 de abril de 1989 Liverpool e Nottingham Forest se encontraram no estadio
de Hillsborough, localizado na cidade de Sheffield, Inglaterra, para disputa da partida Unica que
definiria um dos finalistas da Copa da Inglaterra, torneio de futebol mais antigo e tradicional da
“terra da Rainha”. O estadio fora escolhido pelas autoridades e pelos organizadores do torneio, que
0 consideravam 0 mais seguro e apropriado para receber um jogo de grande apelo popular e
acomodar as torcidas do Liverpool e do Nottingham Forest. Isso porque o estadio de Hillsborough
passara por reformas no ano anterior, quando foi construido um alambrado separando os torcedores
do campo de jogo, e as arquibancadas foram divididas em setores que praticamente inviabilizavam

o confronto entre torcidas rivais. As reformas foram realizadas depois de o estadio ter sido palco de

¥ COMO  Margareth  Thatcher — mudou o  futebol  britdnico.  Disponivel  em:
<http://www.gazetadopovo.com.br/esportes/futebol/como-margareth-thatcher-mudou-o-futebol-britanico-
f3z9dnsbm2sbnjrgsz1h16hji>. Acesso em: 2 abr. 2017.
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encarnicadas brigas de torcedores do Tottenham e do Wolverhampton, também pela Copa da
Inglaterra. Em 1989, o estadio tinha capacidade para acomodar mais de 50 mil torcedores, mas 0s
torcedores do Liverpool, em maior nimero que os torcedores do Nottingham Forest, foram
confinados pelas autoridades e pelos organizadores do evento em um setor do estadio que ndo
comportava mais do que 15 mil espectadores. Para evitar brigas do lado de fora do estadio entre
torcedores que ndo haviam conseguido ingressos, as autoridades tomaram a deciséo de abrir 0s
portdes, permitindo o acesso desses torcedores ao setor onde estavam concentrados os demais 15
mil torcedores do Liverpool. Calcula-se que 5 mil torcedores sem bilhetes de entrada entraram no
estadio, somando-se aos 15 mil torcedores que ja estavam acomodados no setor destinado a torcida
do Liverpool. ** No total, 96 torcedores do Liverpool morreram pisoteados ou esmagados contra
as grades dos alambrados devido & superlotacdo de uma das alas do estadio de Hillsborough. ***

A tragédia de Hillsborough, como o episddio ficou conhecido, acabou por se tornar um
marco para a “modernizacao” do futebol na Inglaterra. Imediatamente apos o ocorrido, 0 governo
britdnico constituiu uma comissdo especial para apurar 0s motivos que levaram a tragédia. Para
conduzir as investigacfes sobre o que acontecera no interior do estadio e sugerir mudancas na
organizacdo do futebol nacional, Margaret Thatcher designou o lorde Taylor de Gosforth. Suas
conclusdes foram apresentadas no que ficou posteriormente conhecido como "Relatério Taylor".
Com base no relatério elaborado pelo lorde Taylor e aprovado por Thatcher, os torcedores do
Liverpool foram considerados os principais responsaveis pelo que aconteceu nas dependéncias do
estadio de Hillsborough naquele fatidico dia 15 de abril de 1989. 162

No entanto, os resultados das investigacdes sobre 0s responsaveis pela tragédia
apresentados no relatério final que o lorde Taylor entregou a primeira-ministra Margaret Thatcher
apoiaram-se desde o inicio em uma “manipulacdo grosseira”, como admitiu anos depois o proprio
David Cameron, que foi primeiro-ministro do Reino Unido entre maio de 2010 e julho de 2016, ao
desculpar-se publicamente com os familiares dos 96 torcedores do Liverpool que morreram na

tragédia de Hillsborough.

0 ENTENDA o que foi a tragédia  de  Hillsborough.  Disponivel  em:
<https://esportes.terra.com.br/lance/entenda-o-que-foi-a-tragedia-de-
hillsborough,c1cle9blcebf8ce71¢1929¢3e6dd698357r5uc2r.html>. Acesso em: 7 jan. 2017.

181 0s 26 ANOS da tragédia de Hillsborough: por que aconteceu, e 0 que mudou depois dela. Disponivel em:
<http://trivela.uol.com.br/ha-26-anos-acontecia-tragedia-de-hillsborough-por-que-aconteceu-e-0-que-mudou-
depois-dela/>. Acesso em: 2 abr. 2017.

162 TRAGEDIA com 96 mortos que mudou o futebol na Inglaterra completa 20 anos. Disponivel em:
<http://globoesporte.globo.com/Esportes/Noticias/Futebol/0,,MUL1083776-9842,00-
TRAGEDIA+COM+MORTOS+QUE+MUDOU+O+FUTEBOL+NA+INGLATERRA+COMPLETA+ANOS.ht
ml>. Acesso em: 7 jan. 2017.
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Segundo Cameron revelou ao Parlamento em 2012, houve omissdo de informactes
proposital, para que “comentarios desfavoraveis sobre a atuagdo das autoridades” ndo
vazassem. O objetivo da comissdo era responsabilizar a torcida do Liverpool, para que a
via para um “novo futebol” fosse pavimentada. *®

Assim, apoiando-se em investigacGes onde 116 dos 164 relatorios foram grosseiramente
manipulados, mas ainda assim seguindo a risca as sugestdes de mudangas presentes no relatorio
apresentado pelo lorde Taylor, o governo liderado por Margaret Tatcher se aproveitou da maior
tragédia do futebol nacional para dar inicio a uma série de transformagdes na estrutura do futebol

profissional adotada na Inglaterra. **

O pacote de transformagdes, que incluia reformas profundas na estrutura dos estadios, na
abertura para o marketing e consumo no futebol, e as formas de financiamento dos clubes,
ja era planejado, mas ainda ndo tinha encontrado espaco para ser posto em pratica.
Hillshorough veio, entdo, em momento estratégico.

Em janeiro de 1990, menos de um ano apos a tragédia, a comissdo de Lorde Taylor
apresentou seu relatorio final. Nele, a capacidade de publico deveria ser reduzida, todos 0s
torcedores deveriam ficar sentados nos estadios, e os clubes se tornariam responsaveis
pelos atos de seus fés nas arquibancadas.

No entanto, os clubes ndo tinham estrutura para atender as novas exigéncias com a mesma
rapidez com que as investigacdes de Hillsborough avancaram. Muito menos as torcidas.
Assim, abriu-se caminho para o capital estrangeiro, que financiou arenas e colocou
milionarios no comando de muitas equipes.

Ao mesmo tempo em que expurgaram os hooligans e sua paixdo pela violéncia dos
estadios, as mudancas propostas pelo Relatério Taylor impuseram uma série de restrigGes
para os torcedores mais pobres, que j& ndo tinham condi¢des de acompanhar a alta no
preco dos ingressos — visto que o desemprego e a pobreza na Inglaterra cresceram com
Thatcher.

Nas maos da “Dama de Ferro”, o objetivo do futebol ndo deveria mais ser superlotar os
estadios, como em Hillshorough, e tornar os clubes dependentes da venda de ingressos. O
“novo torcedor”, confortavel e seguro na arena, deve consumir mais do que sua entrada,
aproveitar cada possibilidade de um jogo.

Para consolidar o projeto de Thatcher no futebol, em 1992, nasceu a Premier League,
transformando o Campeonato Inglés em um modelo para Europa, seja no que tange a
publicidade, patrocinio, jogadores ou mesmo na comercializagdo dos direitos de
transmiss&o na televiso. **°

A interferéncia do governo liderado por Thatcher pode ser entendida como uma acéo bem
sucedida de impor as regras do livre-mercado a estrutura do futebol profissional existente em todo
Reino Unido com base naquilo que a jornalista, escritora e ativista canadense Naomi Klein chamou

de “doutrina de choque”. Segundo ela

A doutrina do chogue como todas as doutrinas é uma filosofia de poder. E uma filosofia
sobre como conseguir seus proprios objetivos politicos e econdmicos. E uma filosofia que

63 MORTA nesta segunda, Margaret Thatcher usou tragédia para moldar futebol inglés & sua imagem.
Disponivel em: <http://espn.uol.com.br/noticia/321558 morta-nesta-segunda-margaret-thatcher-usou-tragedia-
para-moldar-futebol-ingles-a-sua-imagem>. Acesso em: 7 jan. 2017.
164; 1.
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sustenta que a melhor maneira, a melhor oportunidade para impor as idéias radicais do
livre-mercado é no periodo subseqliente ao de um grande choque. Esse choque poder ser
uma catastrofe econdmica. Pode ser um desastre natural. Pode ser um ataque terrorista.
Pode ser uma guerra. Mas, a idéia é que essas crises, esses desastres, esses choques
abrandam a sociedades inteiras. Deslocam-nas. Desorientam as pessoas. E abre-se uma
‘janela’ e a partir dessa janela se pode introduzir o que os economistas chamam de
‘terapia do choque econdmico’.

E uma espécie de extrema cirurgia de paises inteiros. E tudo de uma vez. No se trata de
um reforma aqui, outra por ali, mas sim uma mudanga de carater radical como o que
vimos acontecer na RUssia nos anos noventa, o que Paul Bremer procurou impor no
Iraque depois da invasdo. De modo que € isso a doutrina do choque. E néo significa que
apenas os direitistas em determinada época tenham sido os Unicos que exploraram essa
oportunidade com as crises, porque essa idéia de explorar uma crise ndo é exclusividade
de uma ideologia em particular. Os fascistas também se aproveitaram disso, 0s comunistas
também o fizeram. *®°

Com efeito, na esteira das ideias de livre-mercado impostas por Thatcher a organizacédo do
futebol profissional na Inglaterra imediatamente depois da tragédia de Hillsborough sob pretexto
de por fim as brigas de torcedores dentro ¢ fora dos estadios, culminando na fundago da “Premier
League” em 20 de fevereiro de 1992, hoje a liga de clubes de futebol mais rica do mundo,
estatisticas e nimeros logo se tornaram uma verdadeira obsesséo entre profissionais da imprensa
esportiva e dirigentes de clubes de futebol, que abracaram com entusiasmo as analises de
desempenho que conquistaram o mercado da bola prometendo uma visdo “racional” e “objetiva”
do campo de jogo. Tratava-se, afinal, de uma nova maneira de enxergar o “velho e rude esporte
bretdo”, considerada mais adequada as exigéncias do mercado e também mais condizente com a
reorganizacdo em curso do futebol profissional, hoje administrado como um negdcio e cujo

principal objetivo € o lucro de proprietérios, investidores e patrocinadores.

3.4. 0 QUE E REAL E VIRTUAL, O QUE E VIRTUAL E REAL: ‘GAMIFICACAO’ NA
ESTEIRA DA REIFICACAO DO FUTEBOL

Ainda assim, alguns dos protagonistas do espetdculo ndo receberam com o mesmo
entusiasmo demonstrado por dirigentes e jornalistas esportivos a chegada ao “mercado da bola”
das analises de desempenho pretensamente “objetivas”, mesmo quando todas as evidéncias
atestavam sua eficécia. Para eles, 0s nimeros e as estatisticas que despencavam sobre suas cabecas
com uma avalanche pertenciam ao universo distante e muitas vezes incompreensivel de uma
espécie de ciéncia oculta ou de saber esotérico.

Assim, ao invés da matematica, agarravam-se quase cegamente ao conhecimento adquirido

atraves da experiéncia no ambiente do futebol. Mas até mesmo os mais reticentes, como italiano

166 *A DOUTRINA do choque' de Naomi Klein. Disponivel em: <http://jornalggn.com.br/noticia/a-doutrina-do-
choque-de-naomi-klein>. Acesso em: 7 jan. 2017.
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Roberto Mancini, ex-treinador da Internazionale de Mildo e também do Manchester City,

acabaram por se render aos encantos e mistérios da “fada das estatisticas”.

Nos pénaltis e escanteios, 0 jogo é interrompido por alguns segundos, tempo em que
a agitacdo caodtica dos 22 jogadores correndo para todos os lados cede lugar a um
quadro estatico facilmente analisdvel — mais ou menos como no beisebol norte-
americano. Durante esses poucos segundos, a lei dos nimeros mostra sua plena
eficacia. No Manchester City, os computadores dissecaram quatrocentos escanteios
cobrados por diferentes clubes em distintas temporadas: a concluséo foi que a opcéo
mais produtiva era o tiro fechado, em dire¢do ao gol, quando um chute ou uma
cabecada tém mais chances de enganar a defesa e o goleiro.

Os estatisticos responsaveis por essa descoberta cientifica de peso comunicaram-na
imediatamente ao treinador, Roberto Mancini, que riu na cara deles. Ex-jogador
experiente, apegava-se & ideia de que a bola langada na area é que valia. Mas tudo
dava errado, pois 0s escanteios batidos por seus homens teimavam em jamais
balangar as redes. Até o dia em que seu assistente, David Platt, procurou de novo o0s
estatisticos e reviveu os escanteios batidos na direcdo do gol. Na Gltima temporada,
esse aggiornamento estratégico se traduziu em quinze gols suplementares para o
Manchester City, principalmente na primeira divisdo inglesa. O gol histérico
marcado por Vincent Kompany, no jogo contra o Manchester United, que deu ao
City o primeiro lugar no campeonato em detrimento de seu odiado rival, veio de um
escanteio desses. **’

No inicio desse século, no entanto, Arséne Wenger, ex-jogador francés formado em Economia pela
Universidade de Estrasburgo que desde 1996 ¢ “manager” e treinador do Arsenal, clube do norte
de Londres, Inglaterra, era um dos poucos profissionais do mercado do futebol que recorriam aos

dados estatisticos para tomar decisoes.

Em 2004, Arséne Wenger, treinador do clube de futebol londrino Arsenal, procurava um
sucessor para seu craque de meio de campo, Patrick Vieira, entdo de malas prontas para o
Juventus de Turim. Wenger queria um jogador capaz de correr longas distancias. Depois
de consultar as estatisticas de varias ligas europeias, fixou-se num jovem principiante do
Olympique de Marselha, Mathieu Flamini, que percorria em média 14 quilémetros por
partida. Mas esse nimero ndo informava se Flamini corria na dire¢do certa nem se sabia
jogar bola. O treinador foi para Marselha a fim de verificar in loco; deu-se por satisfeito e
contratou o adolescente por uma ninharia. Flamini causou sensa¢do no Arsenal antes de
assinar um contrato mais lucrativo com o Milan. **®

I3

Hoje, a “visdo objetiva do futebol” é compartilhada pela maioria dos profissionais do
mercado de bens e produtos relacionados ao futebol.

A aplicagdo da matematica a andlise do futebol, somada a crenca na “neutralidade” e na
“objetividade” dos dados estatisticos, estdo na origem da “virtualizagdo” do esporte-espetaculo.

Programas de computador desenhados por meio de linhas de codigo de programacao, 0s jogos

67 KUPER, Simon. A fada das estatisticas invade os estadios, Op. cit.
1% Ibidem.
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de futebol em ambientes virtuais apoiam-se de modo analogo numa base numérica de dados
estatisticos, de onde também provém grande parcela do seu poder de seducéo.

Ora, sabe-se que hoje a preferéncia da maioria dos consumidores desse género de
jogos eletrénicos por esta ou aquela publicacdo disponiveis no mercado esta diretamente
relacionada com seu “realismo”.

Contudo, aquilo que esses consumidores experimentam como sendo 0 que chamamos
de “realidade” tem pouco ou nada a ver com o que acontece dentro das quatro linhas do
campo de jogo, mas com 0s Signos e as narrativas provenientes dos meios de comunicacao de
massa.

Todavia, os jogos de futebol em ambientes virtuais sdo considerados mais ou menos
“realistas” nao somente quando se mostram capazes de simular ou emular com alguma
precisdo e riqueza de detalhes uma partida de futebol tal como esta é transmitida pela
televisdo, principal via de acesso de milhdes de pessoas em todo mundo as experiéncias
proporcionadas pelo futebol espetaculo, mas também quando sdo capazes de “traduzir” em
nameros as mindcias e as sutilezas que estabelecem e marcam as diferencas entre jogadores,

bem como entre times de futebol.

E possivel traduzir a genialidade de Lionel Messi em nimeros? Seus chutes precisos
valem uma nota maior do que os tirambagos de LukasPodolski? Qual o risco de
somar atributos positivos de um jogador mediano e transforma-lo em um craque
mentiroso? No mundo inteiro, centenas de pessoas trabalham (assalariados ou nédo)
para avaliar os jogadores de futebol de carne e 0sso a fim de tornar o mais realista
possivel games de futebol [...] **

“Football Manager”, uma série de jogos de simulagdo de gestdo de futebol
desenvolvidos pela “Sports Interactive” e publicados pela empresa japonesa “Sega”, ¢
considerada uma das mais realistas do mundo quando se fala em futebol em ambientes
virtuais. “Essa semelhanca com a realidade €, inclusive, um dos motivos para o jogo fazer
tanto sucesso”, acredita Bruno Bonsanti, reporter do portal “Trivela”. “O ingrediente magico é
uma base de dados gigantesca, com informacdes coletadas por 1.300 olheiros ao redor do

mundo sobre mais de 80.000 jogadores™. 170

9 A VIDA de quem avalia jogadores de futebol para o0s games. Disponivel em:
<http://www1.folha.uol.com.br/tec/2016/02/1736906-a-vida-de-quem-avalia-jogadores-de-futebol-para-os-
games.shtml>. Acesso em 2 abr. 2017.

100 FUTEBOL inglés se rendeu ao FM e vai usar a base de dados do jogo para contratar. Disponivel em:
<http://m.trivela.uol.com.br/o-futebol-ingles-se-rendeu-ao-fm-e-vai-usar-base-de-dados-jogo-para-contratar/>.
Acesso em: 2 abr. 2017.
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O Pro Evolution Soccer conta com uma empresa especializada que fornece os dados
sobre jogadores brasileiros. JA o Fifa Soccer, assim como o Football Manager,
também usa colaboradores, ainda que o foco seja um pouco mais voltado para a
aparéncia dos jogadores e dos uniformes, a exemplo da escolha de munhequeiras,
novas tatuagens, o uso de camisas de mangas compridas em dias de jogos no frio ou
debaixo de chuva. O Football Manager, por outro lado, é tdo preciso nos aspectos
técnicos dos atletas que vem sendo usado em softwares de analise de atletas para
times reais de futebol. Sdo mais de 250 mil atletas na base de dados. Varios
profissionais, de técnicos a cartolas, assumem usar 0 game para encontrar talentos
perdidos e testar taticas. Até mesmo emissoras inglesas utilizam o software para
analisar jogadores. *'*

Assim, em busca desse “realismo”, produtores ¢ desenvolvedores de jogos de futebol
em ambientes virtuais procuram incorporar uma série cada vez maior de dados estatisticos que
condensam informac6es sobre caracteristicas e qualidades individuais de jogadores e equipes.
Isso obviamente tornou mais facil fazer comparagdes, desde que houvesse certo consenso em
torno dos padrdes e das medidas adotadas. “Acredito que todos os jogos usam mais ou menos
0s mesmos critérios de avaliacdo, ja que todos procuram reproduzir a mesma coisa, embora
alguns jogos possam ser mais ou menos conservadores na hora de decidir os atributos"”, disse
Paulo Freitas, pesquisador-chefe do “Football Manager” no Brasil.

Pior para times nacionais e profissionais que jogam no Brasil, que na maioria das
vezes se encontram em grande desvantagem quando comparados com aqueles que fazem
parte de ligas e de campeonatos considerados mais fortes, como a “Premier League”, da
Inglaterra, e a “Bundesliga”, da Alemanha. Isso pode ser facilmente percebido quando nos
debrugamos sobre os critérios de avaliacdo que sao utilizados para atribuir valores numéricos
as caracteristicas de clubes e jogadores, constituindo, assim, uma ampla base de dados para
comparagao entre 0S mesmos.

Curiosamente, chamam-se de “ratings” os valores atribuidos as qualidades de times e
jogadores, termo tomado emprestado das financas. “Sdo as notas dadas pelos produtores do
jogo as qualidades dos jogadores nos quesitos velocidade, chute, passe, drible, defesa e
fisico”, explica o jornalista Daniel Lisboa em matéria para o site “UOL Esportes”. 2 0s
“ratings” influenciam diretamente no desempenho de jogadores e times em partidas e
campeonatos disputados virtualmente. “Dependendo do desempenho do atleta ‘real” dentro de
campo”, diz Lisboa, as notas ou valores para cada atributo ou quesito “mudam para muitos

deles a cada semana, o que faz do ‘rating’ algo importante”. *

1 A VIDA de quem avalia jogadores de futebol para os games, Op. cit.

2 QUEM define os “ratings" do Fifa? Game tem 3000 “olheiros". Disponivel em:
<http://esporte.uol.com.br/futebol/ultimas-noticias/2015/07/28/quem-define-os-ratings-dos-jogadores-do-fifa-
game-tem-3000-olheiros.htm#fotoNav=8>. Acesso em: 2 abr. 2017.

'3 Ibidem.


http://esporte.uol.com.br/futebol/ultimas-noticias/2015/07/28/quem-define-os-ratings-dos-jogadores-do-fifa-game-tem-3000-olheiros.htm#fotoNav=8
http://esporte.uol.com.br/futebol/ultimas-noticias/2015/07/28/quem-define-os-ratings-dos-jogadores-do-fifa-game-tem-3000-olheiros.htm#fotoNav=8

69

Com efeito, os atributos técnicos sdo os grandes responsaveis por determinar a
qualidade dos jogadores. Ao todo, séo seis atributos técnicos dos jogadores, e cada um deles
recebe uma nota ou avalia¢ao correspondente no jogo “FIFA”. Sdo eles: velocidade ou ritmo
de jogo (PAC); drible (DRI); chute ou remate (SHO); passe ou assisténcia (PAS); defesa
(DEF); forca ou preparo fisico (PHY).

Na figura 4, Mahrez, Vardy e Kanté aparecem em evento promovido pela Eletronic
Arts Sports, empresa responsavel pelo desenvolvimento do jogo “FIFA”. Na ocasido, a EA
Sports anunciou uma série de mudangas nos “ratings” do décimo sexto jogo da série FIFA, e
os trés jogadores do Leicester City comemoraram sua evolucdo no game em relagdo as
edices anteriores. ’* A figura 5 mostra uma comparacio entre os “ratings” de Vardy nos

jogos “FIFA 16” e “FIFA 177
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174 \/ARDY comemora evolugdo no Fifa do melhor jeito: com uma cabegada no cartéo antigo. Disponivel em:
<http://trivela.uol.com.br/vardy-comemora-evolucao-no-fifa-do-melhor-jeito-com-uma-cabecada-no-cartao-
antigo/>. Acesso em: 2 abr. 2017.
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Ademais, ¢ muito importante que avaliagdes e notas atribuidas sejam plausiveis. “A

questdo da autenticidade pesa”, diz o produtor do jogo “FIFA 16”, Gilliard Lopes. Assim,

muito provavelmente com a intencdo de convencer jogadores de que os desenvolvedores do

jogo responsaveis pela producdo e atualizacdo dos “ratings” procuram “ser o mais fiel

possivel ao mundo do futebol”, Gilliard Lopes revelou ao canal de noticias “UOL Esportes”

[...] que a EA Sports, que desenvolve a franquia do game, conta com cerca de 3000
olheiros espalhados pelo mundo. Sao eles os responsaveis por assistir as partidas de
determinados times e repassar informac6es ao centro de coleta de dados da empresa
em Colénia, na Alemanha. *'®

No entanto, como inevitavelmente acontece quando se trata de “quantificar” algo que

ndo pode ser adequadamente traduzido em ntiimeros, a contabilidade por trds dos ‘“ratings”

revela-se no fim das contas uma matematica dificil, como é forcado a reconhecer o préprio

Gilliard.

Assim,

Vocé precisa manjar tanto de futebol quanto do game. E isso € dificil”, diz Gilliard.
"Normalmente, comegamos pedindo para a pessoa observar um ou dois jogadores
por umas cinco partidas”, explica o produtor. "N&o é simples, porque, além dos
atributos técnicos mais evidentes, o olheiro precisa estar atento a algumas qualidades
que sdo mais dificeis de avaliar, por exemplo a visdo de jogo do atleta”, diz Gilliard.
"Sem contar os atributos mentais, como o quao agressivo é o jogador, que também
contam para nés". 1"

a despeito dos esforcos de “olheiros”, desenvolvedores e demais

colaboradores, em Ultima analise pode-se concluir que existe inevitavelmente uma boa dose

de juizos de valor ao longo de todo processo de constru¢do dos “ratings”. De todo modo, em

entrevista a IGN Brasil as vésperas do langamento do jogo “FIFA 167, Gilliard disse que 0s

desenvolvedores ndo atribuem notas para as equipes de futebol, mas apenas para os jogadores.

Para deixar claro: nés ndo damos notas para os times, mas sim para os jogadores.
Dito isso, acredito que a média dos jogadores brasileiros esta por volta do rating 75,
talvez um pouco mais. O nosso trabalho é ter uma simulagdo do futebol real, e o
futebol brasileiro tem sim, hoje, alguns craques que rivalizam com atletas que jogam
em outros paises. Sdo jogadores que vocé vai querer contratar para 0 seu time no
modo Carreira. A média dos jogadores brasileiros é para o 70 e muito. '

75 QUEM define os "ratings" do Fifa? Game tem 3000 "olheiros", Op. cit.

176 1hidem.

YT FIFA 16: Depois de atualizacdo, times brasileiros ndo teréo jogadores genéricos, diz produtor. Disponivel em:
<http://br.ign.com/fifa-16/7978/news/fifa-16-depois-de-atualizacao-times-brasileiros-na>. Acesso em: 3 abr.

2017.
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No entanto, o proprio Gilliard parece admitir que o tamanho e o peso dos times e
campeonatos de futebol tém influéncia determinante sobre as notas atribuidas aos jogadores.
“O que eu sei dizer ¢ que nenhum jogador dos times brasileiros entraria na lista dos 50
melhores jogadores do FIFA 16. O Campeonato Brasileiro esta muito interessante de assistir,
mas acho que nenhum jogador dele poderia entrar nesse top 50”. 78

Outra evidéncia relevante de que os “ratings” s@o, afinal, uma constru¢do que ndo foge
ao peso do mercado mundial da bola, aos apelos de campanhas publicitarias e a influéncia de
outros meios de comunicacéo e de entretenimento de massas é o fato de que é que Ronaldinho
Gaticho ¢ o melhor jogador brasileiro do jogo “FIFA 16”. Vale lembrar que até a data da
entrevista do produtor do jogo concedida ao IGN Brasil, publicada em 11 de setembro de
2015, Ronaldinho Gaucho estava sem clube apds reincidir contrato com o Fluminense.
Segundo informou o jornal “Lance!”, “dentro das quatro linhas [Ronaldinho Gaucho] nao
chegou nem perto daquilo que ja mostrou em outros clubes. E este foi o principal motivo para
o jogador optar pelo fim desta curta passagem pelas Laranjeiras”. *’® O jogador ficou nas
Laranjeiras por pouco mais de dois meses, participou de apenas nove partidas (sete pelo
Campeonato Brasileiro e duas pela Copa do Brasil) e ndo fez nenhum gol. Neste curto periodo
de tempo, ele ndo conseguiu adquirir boa forma fisica, teve atuacdes abaixo das criticas, e
chegou a ouvir vaias dos torcedores do Fluminense. Ele havia chegado ao clube das
Laranjeiras, Rio de Janeiro, depois de desvincular-se do clube Atlético MG. No altimo ano
defendendo a camisa alvinegra do clube de Belo Horizonte, em 2014, Ronaldinho Gadlcho

jogou dezoito vezes, marcando apenas dois gols. &

3.5. COMO SE FOSSE UM JOGO DE VIDEOGAME: OS JOGOS ELETRONICOS COMO
UMA DAS PRINCIPAIS FONTES DE DEFINICAO DA REALIDADE ATUAL DO
FUTEBOL GLOBALIZADO E ESPETACULARIZADO

78 Ihidem.

% RONALDINHO  Galcho  propds  rescisso a0  Fluminense. Disponivel em:
<http://esportes.terra.com.br/lance/ronaldinho-gaucho-propos-rescisao-ao-
fluminense,2d4055b8fa0592e9995b17899ad898bai23kby4g.html>. Acesso em: 3 abr. 2017.

180 NUMEROS da carreira de Ronaldinho Galicho. Disponivel em:
<http://www.mg.superesportes.com.br/app/noticias/futebol/atletico-
mg/2014/07/28/noticia_atletico_mg,289638/numeros-da-carreira-de-ronaldinho-gaucho.shtml>. Acesso em: 3
abr. 2017.
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“E um jogador de Playstation”, ** disse o francés Arséne Wenger, técnico do Arsenal,
em entrevista coletiva logo ap6s a partida que terminou com vitéria de 4 a 1 do Barcelona
sobre o time do norte de Londres, Inglaterra. Na ocasido, Wenger se referia ao jogador
argentino Lionel Messi, que marcara todos os quatro gols da partida disputada na noite de 6
de abril de 2010, no Camp Nou, estadio do Barcelona. Com a vitoria, o time da Catalunha
avancou até as quartas-de-final da Liga dos Campe®es de Europa.

Quando chegou ao Barcelona, em 2014, o brasileiro Neymar declarou, em entrevista a
jornalistas e torcedores, que disputar partidas vestindo a camisa do Barcelona é como estar
dentro de um jogo de videogame. “Parece que estou dentro de um jogo virtual", disse o ex-
jogador do Santos sobre a experiéncia de jogar ao lado dos craques do time azul-grena.
“Sempre joguei muito videogame, por isso & muito estranho, principalmente no comeco. Vocé
olha para um lado e vé€ o Iniesta, o Xavi, o0 Messi, entre outros craques”. 182

Um ano depois, 0 jovem e promissor jogador aleméo Mario Gotze — que marcou o gol
que valeu o titulo da Copa do Mundo de 2014 a selecdo da Alemanha, que venceu a Argentina
de Messi por 1 a 0 em partida realizada no estadio do Maracana, palco da grande final —
protagonizou um episddio no minimo inusitado. Mario Thissen tinha nas méaos o que lhe
parecia a Ultima chance de obter a vitéria em partida de futebol disputada em ambiente
virtual. Mas, ap6s desperdicar a cobranca de pénalti pouco antes do fim do certame, Thissen,
num momento de célera, destruiu o acessorio que utilizava para controlar as agcdes do avatar
de Gotze na tela da televisao conectada ao console Playstation 3.

Curiosamente, do ponto de vista de Thissen foi Mario Goétze, e ndo ele, quem perdera
0 pénalti e também a Gltima chance de vencer a partida. Assim, Thissen culpou o préprio
Gotze pelo desfecho infeliz no jogo de videogame, exigindo que o jogador alemé&o lhe pagasse
um novo “joystick”. Contudo, o que mais chamou a aten¢do nao foi o0 modo como Thissen
encarou a derrota no certame de futebol em ambiente virtual, atribuindo a Gétze a culpa pela
derrota, mas a maneira como o jogador do Bayern de Munique, da Alemanha, reagiu aos
protestos de Thissen.

Mario Thissen enviou para a pagina do Bayern de Munique no Facebook uma
imagem de um controle de PlayStation 3 quebrado, e sua mensagem dizia que Mario
Gotze lhe devia 50 euros pelo controle, ja que a versao virtual do meio-campista do

8L TECNICO do Arsenal chama Messi de “jogador de PlayStation". Disponivel em:
<http://esporte.uol.com.br/futebol/campeonatos/liga-dos-campeoes/ultimas-noticias/2010/04/06/tecnico-do-
arsenal-chama-messi-de-jogador-de-playstation.jhtm>. Acesso em: 2 abr. 2017.

82 ATUANDO no Barcelona, Neymar afirma: 'Parece que estou no videogame'. Disponivel em:
<http://esporte.ig.com.br/futebol/2014-05-13/atuando-no-barcelona-neymar-afirma-parece-que-estou-no-
videogame.html>. Acesso em: 2 abr. 2017.
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time bavaro havia perdido um pénalti aos 45 do segundo tempo. Thissen ainda
avisou que em breve enviaria suas informacdes para que o depdsito fosse feito. Para
a surpresa do bavaro, o autor do gol do titulo da Alemanha na Gltima Copa do
Mundo o respondeu.

Gotze compartilhou a postagem de Thissen, acrescentando que deve ser mesmo ruim
perder um pénalti aos 45 do segundo tempo. Comentou que quebrar o controle ndo
ajudaria em nada, perguntou por que Thomas Miiller ndo estava disponivel para
cobrar o pénalti, garantiu que iria compensa-lo pelo joystick quebrado, enviando um
novinho em folha, e garantiu que da préxima vez nio o decepcionaria. ***

A maneira peculiar como Thissen enxerga o esporte mais popular do mundo esta tao
distante da realidade atual do futebol globalizado. Em 2012, a Federacdo Internacional de
Futebol (FIFA) realizou um levantamento com cerca de dez mil jogadores de videogame que
dedicam boa parte de suas horas de lazer aos jogos da série homénima produzida pela “EA
Sports”, com a chancela da propria FIFA. A pesquisa revelou, entre outras coisas, que uma
grande parcela deles acredita que as habilidades virtuais desenvolvidas jogando “FIFA 127
contribuiram significativamente ndo apenas para ampliar sua compreensdo sobre as taticas do
jogo aplicadas ao jogo real, mas também para melhorar sua habilidade no campo real de
futebol.

An incredible 58 per cent of players believe the virtual skills learned playing EA
SPORTS’ FIFA 12 on PS3™ actually improves their real-life skills on the pitch.
The study found that when it comes to honing technique, a match of FIFA 12 can
prove just as effective as an actual training session.

The survey revealed that 46 per centbelieve that participating in the FIFA
Interactive World Cup has improved their understanding of football tactics when it
comes to the real game. Twenty-three per cent of players credit FIFA 12 with
improving their skill and 17 per cent are convinced it gives them better awareness of
other players on the pitch. '8

Se fosse um dos entrevistados, Adam Kneale, torcedor do Liverpool, da Inglaterra,
certamente partilharia da “visdo de mundo” segundo a qual a prética do jogo virtual aumenta
0 entendimento sobre aspectos taticos, como posicionamento e disposi¢cdo dos jogadores em
campo. Em 2015, Kneale enviou uma carta ao Liverpool se oferecendo para ocupar o cargo de
treinador do time, que ficara vago apos a demisséo de Brendan Rodgers.

Jogador de FIFA 2015, o torcedor disse que tinha capacidade de ocupar o cargo no
clube inglés por ter, no videogame, vencido a Premier League e a ChampionsLeague
com o Portsmouth apds tirar o time da quarta divisao da Inglaterra.

83 TORCEDOR quebrou controle apés Gétze virtual perder pénalti, e verdadeiro Gétze lhe deu outro.
Disponivel em:  <http://m.trivela.uol.com.br/torcedor-quebrou-controle-apos-gotze-virtual-perder-penalti-e-
verdadeiro-gotze-o-reembolsou/>. Acesso em: 2 abr. 2017.

184 Disponivel em: <http://www.FIFA.com/interactiveworldcup/news/newsid=1602425/>.

Acesso em: 20 mar. 2012.
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Curiosamente, o Liverpool respondeu ao seu fa em um documento oficial, assinado
pelo diretor executivo lan Ayre, explicando porque ndo fez sua escolha em Adam
Kneale. "Senhor Kneale, gracas por sua solicitacdo. Nao podemos te conceder este
posto, ja que estamos buscando alguém com mais experiéncia no jogo profissional, e
a experiéncia que vocé nos passou, de levar o Portsmouth a ganhar a Premier e
League e a ChampionsLeague, ndo é que necessitamos neste momento. Contudo,

agradecemos seu interesse e queremos saber de vocé no futuro”, escreveu o diretor.
185

Os episodios sdo apenas alguns exemplos que atestam o “processo ininterrupto de

espetacularizacéo do futebol”, ** «

em que a midia estrutura antecipadamente nossa percepcao
da realidade e a torna indiscernivel de sua imagem ‘esteticizada’”. **’Hoje, é incontestavel a
predominancia da midia na constitui¢do universo simbolico das grandes massas de torcedores,
relegadas ao papel de simples consumidores de mercadorias cujos rétulos estampam marcas
de empresas multinacionais avaliadas em milhdes em dinheiro: associagdes esportivas,

campeonatos e, principalmente, clubes de futebol.

3.6. GLOBALIZACAO DO FUTEBOL, INTERNACIONALIZACAO DO ATO DE
TORCER E INFLUENCIA DOS JOGOS ELETRONICOS SOBRE A CONSTRUCAO DA
PREFERENCIA DE BRASILEIROS POR CLUBES DO EXTERIOR

A ascensdo dos meios de comunicacdo de massas a condicdo de principais mediadores
da “adesao” de torcedores a clubes de futebol, “o consequente afastamento ‘pessoal’ dos
torcedores”, reduzidos “ao papel de meros consumidores dos eventos esportivos”, 188 a
consolidacdo do poder do mercado sobre as antigas relacdes sociais que informavam

8¢criando assim as condicdes necessérias a

aconstru¢do de “pertencimentos clubisticos”,
internacionalizagdao do “gosto” esportivo (brasileiros que torcem por clubes estrangeiros) —
podem ser consideradas algumas das consequéncias do processo de globalizacdo do futebol.

Segundo Giddens,

A globalizacdo pode assim ser definida como a intensificacdo das relagGes sociais
em escala mundial, que ligam localidades distantes de tal maneira que

185 FA se disse bom no Fifa 15 e se ofereceu para ser técnico do Liverpool; clube respondeu. Disponivel em:
<http://espn.uol.com.br/noticia/549762_fa-se-disse-bom-no-fifa-15-e-se-ofereceu-para-ser-tecnico-do-liverpool-
clube-respondeu>. Acesso em: 3 abr. 2017.

186 AGOSTINO, Gilberto. Vencer ou morrer: futebol, geopolitica e identidade nacional, Op. cit., p. 267.

187 71ZEK, Slavoj. O espectro da ideologia, Op. cit., p. 21.

188 GASTALDO, Edison Luis. “Os Campedes do Século”: notas sobre a definicdo da situagio no futebol
mediatizado. In: GASTALDO, Edison Luis; GUEDES, Simoni Lahud (org.). Nagbes em campo: Copa do
Mundo e identidade nacional. Niter6i: Intertexto, 2006, p. 18.

8 DAMO, Arlei Sander. O ethos capitalista e o espirito das copas, Op.cit.
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acontecimentos locais sdo modelados por eventos ocorrendo a muitas milhas de
distancia e vice-versa. '

“Como resultado da compressao do espago ¢ do tempo”, explica o socidlogo Luis
Carlos Fridman, professor do Programa de Pés-Graduagdo em Sociologia e Direito da
Universidade Federal Fluminense (PPGSD/UFF), “cada vez mais o capitalismo dispensa
raizes fincadas duradouramente em limites geograficos”. ' No entanto, a
“desterritorizaliza¢do” que acompanha a mundializa¢do do capital e informa um novo tipo de
subjetividade fundada na “autoconstru¢do” e na “reflexividade” ndo se processa sem enfrentar
contradicOes e resisténcias, ndo s6 no ambito das relacbes materiais de producdo, mas também
no interior da “estrutura ideoldgica”. De acordo com o historiador marxista Eric Hobsbawn,
“o futebol carrega o conflito essencial da globalizagdo”. Segundo ele, o futebol
espetacularizado de hoje sintetiza muito bem o conflito entre identidades locais e

internacionalizacao.

Os clubes viraram entidades transnacionais, empreendimentos globais. Mas,
paradoxalmente, o que faz o futebol popular continua sendo, antes de tudo, a
fidelidade local de um grupo de torcedores para com uma equipe. E, ainda, o que faz
dos campeonatos mundiais algo interessante é o fato de que podemos ver paises em
fgozmpetigéo. Por isso acho que o futebol carrega o conflito essencial da globalizag&o.

No Brasil, as consequéncias do processo de globalizacdo do futebol sdo perceptiveis
ndo sO dentro do campo de jogo, mas acima de tudo fora dele, mudando dramaticamente a
maneira como os torcedores brasileiros se relacionam com o espetaculo, atribuindo-o novos
significados e apropriando-se dele de modos diversos. “Nota-se no Brasil um crescente
esvaziamento nos estadios, sobretudo nas metropoles. O futebol brasileiro, em suma, vive um
momento de profunda reorganizagdo”, disse Gilmar Mascarenhas de Jesus, professor
associado na Universidade do Estado do Rio de Janeiro (UERJ) e membro do quadro
permanente do Programa de Pds-graduacdo em Geografia (PPGEO-UERJ), em comunicagdo
apresentada no IV Encontro de Esporte e Ciéncias Sociais, realizado em Buenos Aires,

Argentina, em novembro de 2002.

A légica instrumental globalizadora vem prevalecendo sobre a tradicdo local,
alterando profundamente a estrutura do futebol, e tentando reduzir o torcedor a mero

1% GIDDENS, Anthony. As consequéncias da modernidade. S&o Paulo: UNESP, 1991, p. 69.
191 ERIDMAN, Luis Carlos. Vertigens pés-modernas, Op. cit., p. 12.
192 FUTEBOL de hoje sintetiza globalizac&o. Folha de S&o Paulo, Sdo Paulo, 30 set. 2007. Mundo, p. A 33.
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consumidor. Até que ponto a identidade local resistird ou sofrerd profundas
modificacdes, é algo que somente o tempo nos dira. ***

“Pode ser que estejamos assistindo a mais uma revolu¢do na forma pela qual o futebol
se estrutura, com o surgimento de torcidas internacionais”, 194 disse Marcos Alvito, em artigo
publicado em 2006. De fato, dez anos depois & possivel ver que os lagos tradicionais
vinculavam torcedores e clubes, constituidos a partir de bases locais, pouco a pouco vao se
desmantelando sob presséo do avanco das forgas modernizadoras do mercado, cedendo cada
vez mais espaco a “individualizagdo” e a “reflexividade” no que diz respeito a construcao de
vinculos e a identificacdo dos torcedores com os clubes de futebol. Paralelamente, com o
desmantelamento da antiga ordem simbdlica, os meios de comunicacdo de massa, elevados a
condicdo de “sistemas peritos”, tornaram-se “onipresentes”, criando uma “realidade a parte”
por meio de produgdo de linguagens e de narrativas mididticas que “preenchem a
subjetividade contemporéanea de cole¢es de sensacdes e impressdes fugidias”. % Com efeito,
a midia transformou-se no principal ponto de ancoragem da ‘“individualiza¢do” e da
“reflexividade” que marcam a autoconstru¢do da identidade dos torcedores com seus clubes
na realidade atual do futebol globalizado.

As condi¢cbes que tornaram possiveis a transformacdo do futebol em mercadoria e
torcedores em consumidores — alcando os meios de comunicacdo ao papel de principais
mediadores no que tange ao processo de identificacdo de torcedores com seus clubes — sé&o,

antes de tudo, “subjetivas”.

N&do estamos tratando aqui da psicologia do individuo, mas da subjetividade
capitalista como forma de abstracdo inscrita e determinada pelo préprio nexo das
relacbes sociais "objetivas": do mesmo modo que Marx examinou como na
economia de mercado a abstracdo se inscreve na propria experiéncia individual (um
trabalhador experimenta diretamente sua profissio como a concretizacdo
contingente de sua capacidade abstrata de trabalhar, e ndo como um componente
organico de sua personalidade; um amante "alienado" experimenta sua parceira
sexual como um preenchimento contingente que satisfaz sua necessidade de
gratificagdo sexual e/ou emocional etc.), a abstracdo também se inscreve, num nivel
mais imediato, ha maneira como nos relacionamos com 0s outros: nds os ignoramos
no sentido fundamental do termo, reduzindo-os a portadores de fungBes sociais
abstratas. *°

198 JESUS, Gilmar Mascarenhas de. Futebol, globalizacdo e identidade local no Brasil. Disponivel em:
<http://www.efdeportes.com/efd57/futeboll.htm>. Acesso em: 7 mai. 2016.

194 ALVITO, Marcos. ‘A parte que te cabe neste latifindio”: o futebol brasileiro e a globalizacdo. Analise Social,
vol. XLI (179), 2006, p. 451-474.

1% FRIDMAN, Luis Carlos. Vertigens pés-modernas, Op. cit., p. 17.

1% ZIZEK, Slavoj. 0 espectro do cigarro. Disponivel em:
<http://www1.folha.uol.com.br/fsp/mais/fs0909200111.htm>. Acesso em: 2 nov. 2016.
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Assim, a emergéncia do “esporte mediatizado” traz a tona aspectos politicos e
ideoldgicos importantes que se ligam a historia e as implicagdes da nova configuracéo
econdmica de alcance global: o neoliberalismo, frequentemente designado também pelo termo
“globaliza¢ao”. Todavia, a “expropriacdo” que torna possivel a passagem ao “esporte
mediatizado” ndo é apenas material, mas, acima de tudo, “psicologica”. Segundo Contardo
Calligaris, “a criagdo de sujeitos descartaveis globais para um capitalismo enfim global” ¢
condic¢do indispensavel “para que o capitalismo invente sua versao neoliberal”. Nos termos de

Marx, Calligaris descreve tal “expropriagdo” como “acumula¢do primitiva neoliberal”.

As condicOes para que o capitalismo invente sua versdo neoliberal sdo subjetivas. A
expropriacdo que torna a passagem possivel é psicoldgica: necessita que sejamos
arrancados nem tanto de nossos meios de subsisténcia, mas de nossa comunidade
restrita, familiar e social, para sermos lancados numa procura infinita de status (e,
hipoteticamente, de bem-estar) definido pelo acesso a bens e servicos. Arrancados
de n6s mesmos, devemos querer ardentemente ser outra coisa do que somos.

Depois da liberdade de vender nossa forga de trabalho, a "acumulagdo primitiva" do
neoliberalismo nos oferece a liberdade de mudar e subir na vida, ou seja, de cultivar
visdes, sonhos e devaneios de aventura e de sucesso. E, desde o prospecto do
emigrante, a oferta vem se aprimorando. A partir dos anos 60, por exemplo, a
televisdo forneceu os sonhos para que o campo ndo sO devesse, mas quisesse ir para
a cidade.

Cuidado: a criagdo das condigdes psicoldgicas necessarias para o neoliberalismo ndo
coincide com a simples promocao de um consumo massificado.

O requisito para que a maquina neoliberal funcione é mais refinado do que a venda
dos mesmos sabonetes ou filmes para todos. Trata-se de alimentar um sonho infinito
de perfectibilidade e, portanto, uma insatisfacdo radical. Ndo é pouca coisa: €
necessario promover e vender objetos e servigos por eles serem indispensaveis para
alcangarmos nossos ideais de status, de bem-estar e de felicidade, mas, ao mesmo
tempo, € preciso que toda satisfacdo conclusiva permaneca impossivel.

Para fomentar o sujeito neoliberal, o que importa ndo é Ihe vender mais uma roupa,
uma cortina ou uma lipoaspiracdo. Mas alimentar nele sonhos de elegancia perfeita,
casa perfeita e corpo perfeito. Pois esses sonhos perpetuam o sentimento de nossa
inadequacdo e garantem, assim, que ele seja parte inalteravel, definidora da
personalidade contemporéanea.

Provavelmente seria uma catastrofe se pudéssemos, de repente, acalmar nossa
insatisfacdo. Aconteceria uma queda total do indice de confianga dos consumidores.
Bolsas e economia iriam para o brejo. Desemprego, crise etc. %

No passado, a identificacdo de torcedores com seus clubes constituia-se quase
exclusivamente através da observancia da incontestdvel forca moral de ‘“autoridades
tradicionais” que transmitiam aos torcedores as regras e limites que demarcavam os contornos

e as fronteiras do chamado “pertencimento clubistico”.

[...] O pertencimento é herdado, salvo raras exce¢des, da parentela masculina
consanguinea (avo, pai, irmdo, tio, primo etc.), ou de amigos préximos que, do

97 CALLIGARIS, Contardo. O segredo da acumulagdo primitiva neoliberal. Disponivel em:
<www1.folha.uol.com.br/fsp/ilustrad/fq2604200123.htm>. Acesso em: 7 mai. 2016.



78

ponto de vista afetivo, sdo significados como parte da familia — razdo pela qual os
clubes sdo “do coragdo”, dizem os torcedores, e os disticos fixados as camisetas na
altura do coracdo, topos corporal das emocGes. Aquele que herda um pertencimento,
a maneira de uma mascara, passa a compor uma dada comunidade afetiva que tem
como referéncia um clube. Assim nos tornamos flamenguistas, sdo-paulinos, ponte-
pretanos. %

Se é verdade que as antigas referéncias ndo desapareceram complemente, algo bem
diferente est4 acontecendo nos dias de hoje, onde a adesdo aos clubes de futebol é quase
inteiramente mediada pelos meios de comunicagdo e de entretenimento de massa e guiada
pelos imperativos da légica da economia de mercado.

Todavia, a transformacdo do futebol e de todo conjunto de antigas referéncias e de
tradigdes constituido ao longo de décadas em torno do esporte mais popular do planeta em
espetaculo da industria do entretenimento de massa ndo teria sido possivel caso um grande
namero de individuos ndo houvesse sido alijado dos meios e das condi¢des sociais e materiais
indispensaveis a préatica efetiva do esporte, restando aos excluidos o papel de simples
consumidores ou torcedores. Instituiu-se, assim, um verdadeiro mercado de bens e servicos
ligados ao futebol sob égide da lei da oferta e da procura.

Com efeito, ao incorporar-se a logica do mercado o futebol tornou-se também
mercadoria, a0 passo que 0 esporte enquanto atividade dotada de suas proprias qualidades
intrinsecas e incomparaveis a outros tipos de atividades tornou-se algo mensuravel “sob o

denominador comum do quantitativo, isto é, sob o valor de troca da moeda”. Quanto a isso,

[...] ndo foram poucos os especialistas que apontaram para 0s perigos desse processo
ininterrupto de espetacularizagéo do futebol. Talvez o mais evidente de todos seja a
transformacdo do esporte ndo sd em exercicio de produtividade — cronometrado,
ranqueado, tabelado —, como também em um manufaturado tecnolégico e, portanto,
mero produto da propaganda, exigindo-se dele e de seu publico respostas que ja ndo
est&0 no jogo em si, mas no mercado, na televiséo ou na rede. '

Porém, é provavel que esse “processo ininterrupto de espetaculariza¢do do futebol”
ndo assumisse contornos tdo dramaticos se antes de tudo os torcedores néo tivessem sido eles
mesmos arrancados de suas “comunidades de pertenca”. Assim, aquilo que Calligaris chama
apropriadamente de “expropriagdo” psicoldgica € condicdo necessaria e indispensavel para
constituicdo de um novo tipo de subjetividade capitalista, calcada na “reflexividade” e na

“autoconstruc¢do”. “Hoje, a autoconstrugdo de tornou um imperativo cultural no Ocidente, e a

1% DAMO, Arlei Sander. O ethos capitalista e o espirito das copas, Op. cit., p. 46.
9AGOSTINO, Gilberto. Vencer ou morrer, Op. cit., p. 267.
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200

énfase ndo estd na determinagdo social, mas no projeto de ‘autofabricagdo’’, atesta a

filésofa e socidloga eslovena Renata Salecl, cujo principal interesse de pesquisa reside em
investigar o modo como o capitalismo tardio afeta a subjetividade contemporénea. De acordo

com ela,

No ocidente, as pessoas ndo apenas tém a impressdo de que as possibilidades de
encontrar satisfacdo na vida sdo infinitas, como também séo encorajadas a ser uma
espécie de inventoras de si mesmas, isto é, elas sdo supostamente livres para
escolherem quem querem ser. Mas, nessa sociedade altamente individualizada, que
prioriza as liberdades individuais sobre as causas de um grupo, o individuo enfrenta
um ansioso e provocante dilema: “Quem sou eu para mim mesmo?” %!

Para Silvia Pimenta Velloso Rocha, professora associada da Universidade do Estado
do Rio de Janeiro (UERJ) e membra do programa de Pds-Graduagdo em Educacdo, Cultura e

Comunicacéo da Faculdade de Educacéo da Baixada Fluminense,

[...] quem sustenta hoje o discurso da emancipacdo e da liberacdo € a propria midia:
a publicidade, acima de tudo, nos ensina que o importante é saber o que se quer, ter
sua propria identidade, expressar a si mesmo. O “seja voc€ mesmo” que impera na
midia e no discurso publicitario ndo indica uma liberdade sendo na medida em que
aponta um dever: o dever de instituir a si mesmo, de constituir-se como sujeito, de
expressar sua verdade. 2%

Apesar disso, percebe-se nitidamente que por tras do discurso midiatico de exortacdo a
libertacdo dos individuos dos velhos grilhdes que os mantém presos a sua comunidade de
origem e as tradicoes de sua cultura hd sempre o risco da “pasteurizacdo” e da
“uniformidade”. Segundo Salecl, “nessa tentativa de se refazer e se tornar alguém unico, €

facilmente possivel identificar um padrdo de uniformidade”. 208

Aqui estamos. N6s. Os planetéarios. Conduzimos 0s mesmos veiculos, tomamos 0s
mesmos avibes, utilizamos 0s mesmos hotéis, temos as mesmas casas, as mesmas
televisdes, os mesmos telefones, os mesmos computadores, 0s mesmos cartbes de
crédito. 2

“‘Ser como voce ¢€’, nessa linguagem, equivale a ter um lugar definido no mercado

consumidor. Sua identidade se afirma pelo que vocé consome”, escreveu o jornalista e escritor

200 SALECL, Renata. Sobre a felicidade: ansiedade e consumo na era do hipercapitalismo. S&o Paulo: Alameda,
2005, p. 15.

21 hidem, p. 11.

292 Disponivel em: http://buscatextual.cnpg.br/buscatextual/visualizacv.do?id=K4723274A6

23 SALECL, Renata. Sobre a felicidade, Op. cit., p. 13.

24 EVY, Pierre. Filosofia world: o mercado, o ciberespaco, a consciéncia. Lishoa: Instituto Piaget, 2000, p. 15.
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Marcelo Coelho em coluna para o jornal “Folha de Sdo Paulo”. ® “Essa fantasmagoria da
uniformidade pode ser facilmente percebida no modo como a ideologia da ‘autocriagdo’.
Embora as pessoas sejam constantemente lembradas a fazer de si mesmas o que querem, estdo
na verdade seguindo os ideais de padronizagao”. 206

E possivel ver isso na chamada “internacionalizagio do ato de torcer”. Segundo
Anderson Gurgel, jornalista e professor da Universidade Presbiteriana Mackenzie, a
“internacionaliza¢do do ato de torcer” nao ¢ um fendmeno que se refere apenas a esfera das
operagdes e transagdes econdmicas e financeiras, mas depende de uma “mudanca de
comportamento” correspondente. “Se entendermos que o futebol ¢ um produto de consumo,
fica claro o processo de disputa de mercado pela paixdo e o consequente investimento de

tempo e dinheiro para alimentar esse sentimento”, 2’ diz ele.

O envolvimento com um clube, seja grande ou pequeno, sempre ter4 componentes
emocionais, familiares ou culturais. Entdo é normal que haja casos exéticos, mas o
que é mais relevante em termos de mercado sdo os grandes fluxos. E nesse sentido
hd uma tendéncia a consolidacdo do gosto de torcer por alguns poucos grandes
clubes. Na pratica, hoje sdo mais que clubes de futebol, sdo marcas globais
poderosas que oferecem ambientes de entretenimento sofisticados. Os jogadores,
que sdo idolos, potencializam a construcdo desse sentimento. A concentracdo de
torcidas em torno desses times é um fendbmeno da globalizacdo do esporte, mas
também da globalizacdo do nosso jeito de ser, sentir e viver. E isso tem a ver com
um processo de nos tornarmos iguais, principalmente para facilitar os interesses do
capitalismo. 2®

Ora, se um punhado de clubes de futebol é capaz de tornar-se objeto de desejo de um
namero crescente de consumidores espalhados por todos os cantos do planeta, tal facanha s6
parece possivel gragas ao trabalho “de sedugdo e afetagdo” que ¢, em larga medida, realizado
por “mediadores especializados” e cujo principal objetivo € investir de valor simbdlico clubes
do futebol a ponto de torné-los verdadeiros simbolos com os quais torcedores de todo mundo
podem se identificar. “As TIC, tecnologias da informagao ¢ da comunicacdo, sdo agentes
fundamentais da globalizacdo. Num processo em que as pessoas gquerem cada vez mais

. . e e . 2
pertencer aos fluxos globais de informagdo, ¢ muito dificil prever um retrocesso nisso”. 09

205 COELHO, Marcelo. Gordura para todos. Folha de Sdo Paulo, S&o Paulo, 4 ago. 2010. Disponivel em:
<http://www1.folha.uol.com.br/fsp/ilustrad/fq0408201027.htm>. Acesso em: 3 abr. 2017.

206 SALECL, Renata. Sobre a felicidade, Op. cit., p. 15.

207 “FUTEBOL ¢ um produto e paixdo virou alvo de disputa de mercado’, diz professor na série Geragdo
Playstation. Disponivel em: <http://esportefinal.cartacapital.com.br/geracao-playstation-entrevista-anderson-
gurgel/>. Acesso em: 30 jan. 2016.

% Ibidem.

2% Ibidem.
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[...] O esporte espetaculo apareceria mais claramente como uma mercadoria de
massa e a organizacdo de espetaculos esportivos como um ramo entre outros do
show business, se o valor coletivamente reconhecido a pratica de esportes
(principalmente depois que as competi¢Bes esportivas se tornaram uma das medidas
da forca relativa das naces, ou seja, uma disputa politica) ndo contribuisse para
mascarar o divdrcio entre a pratica e 0 consumo e, a0 mesmo tempo, as funcgdes do
simples consumo passivo. ?*°

De acordo com Damo, o interesse do publico pelo espetaculo do futebol se liga, em
grande medida, ao seu “poder de sedugao”. Segundo ele, tal “poder de seducao” depende do
trabalho de investimento simbolico para o qual concorrem diferentes agentes e agéncias; em
ultima insténcia, esse trabalho de investimento simbolico destina-se a criacdo ou a producéo
de ilusdo esportiva. Para ele, o processo de investimento de poder simbdlico “pressupde, entre

. s s 211
outras coisas, um trabalho de mediagao”.

E preciso fazer crer & comunidade de sentimento que aquele time representa-a, bem
ou mal, e isso implica um jogo de seducdo. Os times de futebol foram, no seu
conjunto, investidos desse poder simbdlico ao longo de mais de um século e, em
razdo disso, os mediadores especializados encontram, no presente, uma base
consideravel de investimentos ja realizados, ao menos em paises como o Brasil, a
Argentina, Italia, a Inglaterra e tantos outros. 22

Portanto, se quisermos entender as razdes que se escondem por tras da identificacdo de
jovens torcedores brasileiros com clubes estrangeiros, ndo podemos deixar de fazer referéncia
a “um espectro amplo de estratégias visando, basicamente, tornar a ‘coisa’ reconhecivel,
como portadora de certos signos com os quais ‘as pessoas’ deverdo se identificar”. 230
trabalho de investimento de poder simbdlico cumpre papel fundamental ao “encobrir” ou
“ocultar” a logica do mercado. “Fazer ver e crer que os esportistas movem-se por razoes
outras que ndo as de ordem econdmica é uma das atribuicdes daqueles a quem compete
promover o espetaculo”. ?** E precisamente nesse sentido que se pode dizer que o trabalho de
investimento de poder simbdlico tem como principal objetivo a producdo da ilusdo esportiva,
ela mesma responsavel por dar a consisténcia necessaria ao sistema estruturado de
representacdes que serve de referéncia para construcéo dos vinculos entre clubes e torcedores.

Nesse sentido, os jogos eletrdnicos representam uma estratégia privilegiada de analise.
“Os altos investimentos na industria de jogos eletronicos mostram que, longe de um

modismo, essa é uma atividade que se estabeleceu em praticamente todo o mundo, 0 que nos

219 BOURDIEU, Pierre. Como é possivel ser esportivo. s.d.
211 DAMO, Arlei Sander. O ethos capitalista e o espirito das copas, Op. cit., p. 53.
212 B
Ibidem.
3 |hidem, p. 52.
2% Ibidem, p. 41.
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permite e exige pensa-la como uma questdo social”, *° disse Fatima Cabral, pesquisadora da
Faculdade de Filosofia e Ciéncias da Universidade Estadual Paulista (UNESP), em Marilia,
Sao Paulo, em entrevista concedida ao caderno de cidadania do “Observatorio da Imprensa”.
Segundo Cabral, os jogos eletronicos ndo podem ser vistos apenas como meros passatempo e
diversdo, pois “tém um sentido claro de preparag@o para a vida adulta”. Assim, pode-se dizer
que os jogos de futebol em ambiente virtual ndo sdo apenas poderosos instrumentos a servigo
da “globalizagdo do esporte, mas também da globalizagdo do nosso jeito de ser, sentir e

viver” 216

Por serem concebidos e produzidos por empresas internacionais — japonesas e norte-
americanas —, 0s jogos eletrénicos tendem a despersonificar e a homogeneizar
valores e comportamentos. Para que possam ser consumidos em todos os paises e
por todas as classes da sociedade, suas ideias e valores assumem carater abstrato,
desterritorializado, desenraizado. Porém, ao se apagar as diferencas, naturalizam-se
e perpetuam-se os valores competitivos do presente.

Ainda segundo Cabral, os jogos eletronicos “aparentam ser a expressdo cultural do

processo de mundializacdo que, em ultima instancia, ‘coabita e se alimenta’ das culturas e dos

. c . . . 09 217 ;4. .
imaginarios locais e regionais”.”"" Na “esfera da cultura ludica”, entretanto, os jogos

eletronicos “parecem ser os que melhor sintetizam os valores universais” 2%, diz Cabral.
“Esses jogos representam, para a cultura ludica infantil — mas ndo s6 —, o que ha de mais

) , . ~ A 21
moderno e inovador em matéria de diversdo eletronica”. 2*°

Expressdo mais bem acabada da cultura lidica na modernidade, os jogos eletronicos
sdo mediadores entre a crianga e os valores socioculturais que, sob determinado
ponto de vista, se pretendem “globais”. Enquanto globais, porém, os valores devem
ser abstratos, desterritorializados, desenraizados, a fim de que possam ser alienaveis
em todas as esferas da sociedade?®.

Nao obstante, na medida em que a “producdo da ilusdo esportiva” pressupde um
trabalho “de afetagdo e seducdo”, ¢ evidente que ndo se trata somente de manipulag¢do, mas de

um trabalho que necessariamente envolve mediacéo e negociacao entre os diferentes agentes e

25«08 JOGOS tém um sentido claro de preparagio para a vida adulta’. Disponivel em:
<http://observatoriodaimprensa.com.br/caderno-da-cidadania/os-jogos-tem-um-sentido-claro-de-preparacao-
para-a-vida-adulta/>. Acesso em: 3 abr. 2017.

218 “FUTEBOL ¢ um produto e paixdo virou alvo de disputa de mercado’, diz professor na série Geragio
Playstation, Op. cit.

217 CABRAL, Fatima. Jogos eletronicos: técnica ilusionista ou emancipadora? Revista USP, S&o Paulo (35):
134-145, setembro/novembro 1997.

“8 Ipidem.

219 Ipidem.
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agéncias que participam indireta ou diretamente do processo de espetacularizacdo do futebol.
Assim, muito mais do que coer¢do e constrangimento, 0 que estd em jogo sdo estratégias de
persuasdo, convencimento e sedu9510221. “A licdo teodrica a ser extraida disso € que o conceito
de ideologia deve ser desvinculado da problematica ‘representativista’: a ideologia nada tem
a ver com a ‘ilusdo’, com uma representacdo equivocada e distorcida de seu conteudo social”.
222 A “ilusdo” esportiva, portanto, ndo deve ser entendida como uma espécie de representagdo
“falsa” da realidade; uma representacdo da realidade sO pode ser adequadamente entendida
como “iluséria” — e, por conseguinte, “ideologica” (pouco importa se “verdadeira” ou “falsa”)
— na medida em que ela cumpre uma funcdo essencial no tocante a reproducdo de alguma

relagdo dominacéo social ao subsumi-la ou simplesmente oculta-la.

Assim, uma ideologia ndo € necessariamente “falsa”: quanto ao seu conteudo
positivo, ela pode ser “verdadeira”, muito precisa, pois o que realmente importa ndo
é o conteudo afirmado como tal, mas o modo como esse contelido se relaciona com
a postura subjetiva envolvida em seu prdprio processo de enuncia¢do. Estamos
dentro do espaco ideoldgico propriamente dito no momento em que esse contetdo —
“verdadeiro” ou “falso” (se verdadeiro, tanto melhor para o efeito ideologico) — é
funcional com respeito a alguma relagdio de dominagdo social (“poder”,
“explora¢do”) de maneira intrinsecamente ndo transparente: para ser eficaz, a l14gica
de legitimacéo da relacdo de dominagéo tem que permanecer oculta. 22

No entanto, de acordo com a leitura ingénua mas muito comum da relacdo entre
fantasia e realidade, os meios de comunicacdo e de entretenimento de massa s&o
frequentemente acusados “distorcer” nossa percepcdo da realidade. Se por um lado ndo se
pode afirmar categoricamente que tal leitura esteja completamente equivocada, por outro lado
a relacdo entre fantasia e realidade é menos ébvia e muito mais complexa do que supde o
senso comum. Antes de tudo, é importante ressaltar que sempre que lidamos com um
espetaculo de massas como é o futebol, é preciso ter em vista que a prépria realidade ja é
“mediatizada”, regulada por uma espécie de “ficgdo simbolica”. Se a realidade que uma vez
existiu antes do advento do “esporte mediatizado” faz pouco sentido no mundo de hoje diante
da evolugéo e do alcance dos meios de comunicacdo e de entretenimento de massas, que se
apoderaram da realidade e a dominaram completamente, o fato é que nunca houve realidade

sem 0 concurso da fantasia.

A primeira coisa a observar acerca da fantasia é que ela nos ensina literalmente a
desejar: fantasia ndo significa que quando desejo uma torta de morango e ndo posso

21 GRAMSCI, A. Os intelectuais e a organizacéo da cultura, Op. cit.
222 71ZEK, Slavoj. O espectro da ideologia, Op. cit., p. 12.
2 |bidem, p. 13-14.
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té-la na realidade eu fantasio que a estou comendo; o problema é antes: para

comegar, como sei que desejo uma torta de morango? E isso que a fantasia me diz.
224

No trecho citado acima, o filésofo e psicanalista esloveno Slavoj Zizek faz referéncia
ao que ele considera o aspecto mais fundamental da nogao de fantasia, aquele “que fornece as
coordenadas mais elementares da capacidade de desejar do sujeito”. **° Ele, a fantasia nos
protege do encontro com o real. Do contrério, parafraseando Shakespeare, a realidade néo
seria mais do que “uma histéria contada por um idiota, cheia de som e de furia, sem sentido
algum”. Porém, “a propria fantasia, no que tem de mais fundamental”, adverte o proprio

Zizek, “nunca pode ser subjetivada, tem de permanecer recalcada para funcionar”.

O que temos diante de nés aqui é a ambiguidade fundamental da nocdo de fantasia:
embora a fantasia seja o crivo que nos protege do encontro com o real, a prépria
fantasia, no que tem de mais fundamental — o que Freud chamou de “fantasia
fundamental”, que fornece as coordenadas mais elementares da capacidade de
desejar do sujeito —, nunca pode ser subjetivada, e tem de permanecer recalcada para
funcionar, %%°

Ao escrever a respeito do trabalho de campo, do contato e das conversas que
entabulou com torcedores em busca das respostas aos problemas de sua pesquisa, Damo
relatou que “ao questionar os torcedores sobre o significado de torcer, raramente ouvia algo
que ndo fosse evasivo”. %’ Isso porque, ao indaga-los sobre as razdes que fizeram com que se
tornassem torcedores deste ou daquele clube de futebol, Damo deparou-se com “a
ambiguidade fundamental da nogdo de fantasia”: uma “ficcdo simbolica” que estrutura a
realidade, mas cuja eficacia depende do desconhecimento de sua ldgica interna por parte dos
sujeitos. Inversamente, pode-se dizer que torcer sé tem sentido se as razdes do interesse pelo

futebol permanecerem ocultas, inacessiveis a consciéncia dos sujeitos.

Essa, provavelmente, é a dimensdo fundamental da “ideologia”: a ideologia ndo é
simplesmente uma “falsa consciéncia”, uma representacao ilusoria da realidade;
antes, ¢ essa mesma realidade que ja deve ser concebida como “ideoldgica”:
“ideoldgica” é uma realidade social cuja propria existéncia implica o ndo-
conhecimento de sua esséncia por parte de seus participantes, ou seja, a efetividade
social cuja propria reprodugdo implica que os individuos “ndo sabem o que fazem”.

224 71ZEK, Slavoj. Como ler Lacan. Rio de Janeiro: Zahar, 2010, p. 61-62.
225 H

Ibidem.
225 |hidem, p. 75.
22T DAMO, Arlei Sander. O espetéculo das identidades e alteridades: As lutas pelo reconhecimento no espectro
do clubismo brasileiro. In: CAMPOS, Flavio de; ALFONSI, Daniela. Futebol objeto das ciéncias humanas. Séo
Paulo: Leya, 2014, p. 24.
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“Ideolégica” ndo é a falsa consciéncia de um ser (social), mas esse proprio ser, na
medida em que ele é sustentado pela “falsa consciéncia”. %

“A estética do torcedor ¢ inconsciente”, disse o poeta Carlos Drummond de Andrade
em “Mistério da bola”, cronica assinada por ele. Segundo Drummond, o torcedor “ama o belo
através de movimentos conjugados, astuciosos e viris, que Ihe produzem uma sublime euforia
[...]. Somos fluminenses ou vascos pela necessidade de optar, como somos liberais, socialistas
ou reacionarios”. %° Ora, admitindo-se que o gosto pelo futebol espetaculo se fundamenta em
juizos estéticos cujos parametros e critérios sao inconscientes, se quisermos entender melhor
as razdes (inconscientes) por tras dos atos e gestos dos individuos, bem como dos discursos
sobre motivagdes que sdo comumente evocadas para justificar as preferéncias dos torcedores
por este ou aquele clube de futebol, é preciso distanciar-se de toda analise imediata da
“experiéncia do vivido”, “profundamente marcada pela ac¢io da ideologia”, % concentrando-

se, sobretudo, na fantasia ideoldgica que estrutura a realidade do futebol espetaculo nos dias

atuais.

228 ZI1ZEK, Slavoj. Como Marx inventou o sintoma? In: ZIZEK, Slavoj (org.). Um mapa da ideologia. Rio de
Janeiro: Contraponto, 1996, p. 306.

22 DAMO, Arlei Sander. Futebol, engajamento e emocdo. In: HELAL, Roberto; AMARO, Fausto (org.).
Esporte e midia: novas perspectivas: a influéncia da obra de Hans Ulrich Gumbrecht. Rio de Janeiro, EQUERJ,
2015, p. 24.

20 HARNECKER, Marta. Os conceitos elementais do materialismo histérico. s.d., p. 100.
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CONSIDERACOES FINAIS

A “tendéncia a consolidacao do gosto de torcer por alguns poucos grandes clubes” e a

» 231 530 fendmenos da globalizac&o do esporte. Porém,

“internacionalizacdo do ato de torcer
uma tremenda batalha ideoldgica é necessaria para sustentar e garantir a legitimidade do
esporte espetaculo. Nesse sentido, os jogos de futebol em ambientes virtuais desempenham
papel fundamental. Ora, se a globalizacdo do gosto esportivo e a concentracao de torcida em
torno de alguns poucos clubes incorporaram-se a logica do sistema estruturado de relacdes
que molda e da sentido as experiéncias proporcionadas pelo futebol espetaculo, as tecnologias
de comunicacdo e de informacgdo desempenham papel crucial e indispensavel neste “processo
ininterrupto de espetacularizagdo do futebol”.

Os jogos de futebol em ambientes virtuais sdo bons exemplos de como funciona a
legitimac&o ideoldgica no contexto atual de globalizacdo do esporte. Isso porque esses jogos
cumprem uma fun¢do ideoldgica essencial no tocante a “interiorizagdo da capacidade de

imaginacdo”, participando plenamente do processo de “construcdo de uma dada sensibilidade

profundamente estética” sem a qual ndo se pode realizar “uma dada experiéncia agradavel”.

A constituicdo do gosto esportivo em geral e do futebol em particular passa pelo
incremento desse poder de imaginacdo, uma construcdo coletiva, publica e
tensionada, que é impregnada aos individuos por meio do processo de socializagéo...
Esta [experiéncia agradavel] so pode se realizar plenamente com a interiorizagdo da
capacidade de imaginacgdo, equivalente a constru¢do de uma dada sensibilidade
profundamente estética, emotiva, cognitiva e, em certos casos ao menos, politica. 22

Trata-se, portanto, de uma questdo estética, que remete assim aos meandros da
constituicdo do gosto esportivo. Ora, no que diz respeito a constituicdo de tal gosto esportivo,
0s jogos de futebol em ambientes virtuais cumprem hoje uma fungdo primordial. No entanto,
muito mais do que um mero meio ou veiculo de socializagdo deste “poder de imaginagdo” —
essencial para o sucesso de qualquer experiéncia prazerosa ou agradavel —, os elementos
caracteristicos da linguagem e da forma dos jogos de futebol em ambientes virtuais séo
também meios de produzir sujeitos — isto €, sujeitos da experiéncia estetica —, fornecendo
conceitos e parametros por meio dos quais os individuos podem julgar o que faz do jogo de

futebol um bom jogo ou um jogo bonito.

B “FUTEBOL ¢é um produto e paixdo virou alvo de disputa de mercado’, diz professor na série Geragio
Playstation, Op. cit.
22 DAMO, Arlei Sander. Futebol, engajamento e emog&o, Op. cit., p. 54.
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No entanto, aqui a ideologia ndo se limita ao papel que desempenha no tocante a
reproducdo de alguma relagdo de dominacgéo social; ela também produz determinados tipos de
sujeito. Para que seja bem-sucedido, o trabalho de “afetacdo” e “seducdo” em que concorrem
diferentes agentes e agéncias na producgdo da “ilusao” esportiva que da sentido e consisténcia
a instancia ideoldgica que sustenta o espetaculo do futebol depende da constituicdo de
determinado tipo de sujeito.

Louis Althusser, filosofo marxista francés, chamou esse trabalho de “afetacdo” e de
“seducdo” de “interpelacdo”. *® Segundo Althusser, a ideologia interpela os sujeitos de modo
a persuadi-los a desempenhar as fungdes e os papéis que lhe sdo destinados pelo conjunto das
relacfes sociais, desviando sua atencdo da l6gica em que se fundamenta essa reparticdo das
funcdes, das partes e dos lugares. ** No entanto, para que isso efetivamente aconteca é
preciso que o sujeito, que ¢ o alvo da interpelagdo ideoldgica, “se reconheca nas categorias da
subjetividade estruturada no sistema ideolégico”. % Segundo Zizek, “antes do sujeito ser

interpelado, ela ja teria sido constituido”. %

A descrigdo de Althusser do modo pelo qual a ideologia interpela um individuo —
fisga um sujeito numa posicdo de modo que ele se reconheca nas categorias da
subjetividade estruturada no sistema ideolégico — coloca uma questdo: o que é que ja
esta ali, como sujeito eficiente, para ser fisgado? A resposta de Zizek é: antes do
sujeito ser interpelado, ele j& teria sido constituido, em seu prdprio processo de
formagdo, como um sujeito dividido com relacdo ao objeto pequeno a, este objeto-
causa do desejo — que se torna o objeto sublime da ideologia — fisga o sujeito dentro
da fantasia. Esta fantasia [...] ndo é o oposto da “realidade”, mas, ao contrario, sutura
e molda a prépria matéria das relag@es sociais, simbdlicas e imaginarias. A ideologia
que nos fisga em servidao ao objeto pequeno a ndo é uma mera ilusdo que possa ser
afastada com uma boa dose de experimentacdo da realidade ou de fatos sobre o
mundo que nos seriam dados pela analise marxista; longe de nos oferecer um ponto
de fuga, a ideologia nos oferece “a mesma realidade social como fuga de algum

, bt 237
nucleo real traumatico”.

Assim, 0s jogos eletronicos de simulacdo de futebol ndo sdo apenas um importante
veiculo de reproducdo de valores e formas simbdlicas de que diferentes agentes e agéncias se
utilizam para criar a “ilusdo” de que os clubes representam “comunidades de sentimento”,
tornando-os uma “coisa” ou um signo de identificagdo; 2%8 esses jogos de videogame também

desempenham papel fundamental na “fabricagdo” de sujeitos — fazendo deles, ndo obstante,

% ALTHUSSER, Louis. Ideologia e Aparelhos Ideolégicos de Estado. In: ZIZEK, Slavoj (org.). Um mapa da
ideologia. Rio de Janeiro: Contraponto, 1996.

24 RANCIERE, Jacques. A partilha do sensivel. Ed. 34, 2005.

25 PARKER, lan. A politica — repetindo Marx. In: DUNKER, Christian; PRADO, José LuizAidar (org.). Zizek
critico: politica e psicanalise na era do multiculturalismo. Sao Paulo: Hacker, 2005, p. 146.

2% Ibidem.

7 Ibidem.

28 DAMO, Arlei Sander. O ethos capitalista e o espirito das copas, Op. cit.
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algo que pode, enfim, ser “fisgado” ou interpelado pela ideologia ou ilusdo esportiva. Dessa
maneira, e uma vez que os clubes estrangeiros tornaram-se hoje objetos de desejo de um
grande numero de torcedores brasileiros, podemos comparar 0s jogos eletronicos de
simulagdo de futebol aos “objetos pequenos a”: “aquilo que €, no objeto, mais do que o objeto
— 0 objeto-causa do desejo”. * Segundo Zizek, o objeto-causa do desejo é aquilo que faz com
que desejemos determinada coisa, que entdo se torna um objeto de desejo. %*° Para Daly, o
“objeto pequeno a” ¢ aquilo que de alguma maneira confere “autenticidade” ao objeto
desejado e/ou a experiéncia de possui-lo. %** Ora, para tornar clubes de futebol significativos
em escala global a ponto de fazer deles um objeto de desejo de torcedores brasileiros é preciso
um grande trabalho de investimento simbolico; para que seja bem sucedido, entretanto, esse
trabalho de “sedu¢@o” ndo pode passar ao largo do trabalho anterior de constitui¢do (ou de
“fabricacdo”) de sujeitos. Segundo Althusser, “toda ideologia funciona através da categoria de

- , . . - .. . 242
sujeito e ¢ somente na ideologia e em fungao desta que o sujeito existe”.

Esse “sujeito” ndo pode ser confundido com o individuo historicamente vivido. E
uma categoria, a posi¢do em que o sujeito — o eu das afirmativas ideoldgicas — é
constituido. Os proprios discursos ideoldgicos nos constituem enguanto sujeitos para
o discurso. Althusser explica como isso funciona através do conceito de
“interpelacdo”, tomado de empréstimo a Lacan (1966/1977). Este sugere que Somos
chamados ou convocados pelas ideologias que nos recrutam como seus “autores”,
seu sujeito essencial. Somos constituidos pelos processos inconscientes da ideologia,
naquela posicdo de reconhecimento ou fixagdo entre ndés mesmos e a cadeia de
significados sem a qual nenhum significado ideolégico seria possivel**.

Ao nivel da ideologia, a “gamifica¢do” ou “ludificacdo” do espetaculo do futebol —
isto &, a crescente influéncia e pressdo de elementos proprios da estrutura dos jogos
eletronicos sobre os critérios e conceitos subjacentes aos juizos estéticos sobre a beleza e/ou
qualidade dos jogos de futebol — é necessariamente acompanhada da constituicdo de certo

tipo de sujeito.

A categoria do sujeito é constitutiva de toda ideologia, mas a0 mesmo tempo e
imediatamente acrescentamos que a categoria do sujeito sé € constitutiva de toda a
ideologia na medida em que toda a ideologia tem por fungdo (que a define)
constituir os individuos concretos em sujeitos. E neste jogo de dupla constituicio
que consiste o funcionamento de toda a ideologia, pois que a ideologia ndo é mais

29 DALY, Glyn; ZIZEK, Slavoj. Arriscar o impossivel: conversas com Zizek. S&o Paulo: Martins Fontes, 2006,
p. 10.

4% Ibidem.

21 Ibidem.

22 HALL, Stuart. Da diaspora, Op. cit., p. 195.

23 Ibidem.
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que 0 seu proprio funcionamento nas formas materiais da existéncia desse

funcionamento®**.

Desse ponto de vista, ndo ha ‘“gamificacdo” do espetaculo de futebol sem a
constituicao prévia de determinado tipo de sujeito, que, ndo obstante, ja se encontra articulado
na propria estrutura dos jogos de videogame. Isso significa dizer que é possivel encontrar na
estrutura dos jogos eletrbnicos certo tipo de sujeito da experiéncia estética. “Esse é o
problema da correspondéncia entre formas sociais e formas subjetivas”, diz o psicanalista
Tales Ab’Saber, ** uma espécie de “vinculo”, segundo ele, “entre o sujeito e o todo da vida
social, de caréter dialético”, 2*® diz. “Essas coisas estdo em relagdo — ndo estdo cindidas nem
se submetem hierarquicamente uma a outra”, 241 explica.

Mas onde reside a ideologia dos jogos de futebol em ambientes virtuais, entdo? Se o
poeta Carlos Drummond de Andrade tinha mesmo razdo quando disse que a estética do
torcedor € inconsciente, entdo a Unica via de acesso para 0s critérios e 0s conceitos que
fundamentam a experiéncia estética dos sujeitos € pelo caminho que conduz até o
inconsciente. Por conseguinte, a pergunta crucial a fazer é: do que os torcedores ndo sabem?

Ora, evidentemente todos os torcedores sabem muito bem como as coisas realmente
sdo (sabem, por exemplo, que uma partida de futebol € bem diferente de um jogo de
videogame), assim como ndo ignoram completamente as razdes por tras das preferéncias por
este ou aquele clube de futebol. Se isso é verdade, entdo antes de tudo é preciso responder a

questdo: onde esta a ilusdo, afinal? Segundo Zizek,

[...] a ilusdo ndo esta do lado do saber, mas ja estad do lado da propria realidade,
daquilo que as pessoas fazem. O que elas ndo sabem é que sua proépria realidade
social, sua atividade, é guiada por uma ilusdo, por uma inversdo fetichista. O que
desconsideram, o que desconhecem, ndo é a realidade, mas a ilusdo que estrutura sua
realidade, sua atividade social. Eles sabem muito bem como as coisas realmente s&o,
mas continuam a agir como se ndo soubessem. A ilusdo, portanto, é dupla: consiste
em passar por cima da ilusdo que estrutura nossa relagdo real e efetiva com a
realidade. E essa ilusdo desconsiderada e inconsciente é o que se pode chamar de
fantasia ideoldgica. **®

24 ALTHUSSER, Louis Apud CERQUEIRA FILHO, Gisalio. A4 “Questdo Social” no Brasil: critica do discurso
politico. Rio de Janeiro: Civilizagdo Brasileira, 1982, p. 34.

%> BRASIL no diva: O psicanalista Tales Ab'Séber vé na obra de Machado de Assis — e na sua leitura pelo
critico Roberto Schwarz — a formulacdo de uma subjetividade prépria ao pais, perversa, que ilumina e questiona
as teorias de Freud. Folha de Sdo Paulo, Sédo Paulo, 22 mar. 2006. Disponivel em:
http://www1.folha.uol.com.br/fsp/ilustrad/fq2203200606.htm. Acesso em: 16 jan. 2014.

2% Ibidem.

7 Ibidem.

248 71ZEK, Slavoj. Como Marx inventou o sintoma?, Op. cit., p. 316.
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“A nog¢ao de fantasia ideologica nao alcanga apenas o plano de uma espécie de falsa
cobertura do real. A fantasia ideologica ndo se opde a realidade”, diz Dunker, “mas estrutura a

17, 2 explica Christian Ingo Lenz Dunker, professor Livre Docente do

propria realidade socia
Instituto de Psicologia da Universidade de Sdo Paulo (USP), no Departamento de Psicologia
Clinica. “O nivel fundamental da ideologia”, portanto, “ndo ¢ de uma ilusdo que mascare o
verdadeiro estado de coisas, mas de uma fantasia (inconsciente) que estrutura nossa propria

realidade social”. 2>

Isto nos leva a mais uma complicacdo vital: se 0 que experimentamos como
“realidade” ¢ estruturada pela fantasia, e se a fantasia serve como crivo que nos
protege, impedindo que sejamos diretamente esmagados pelo real cru, entdo a
propria realidade pode funcionar como uma fuga de um encontro com o real. Na
oposicdo entre sonho e realidade, a fantasia esta do lado da realidade, e € nos sonhos
que nos defrontamos com o real traumatico — ndo é que 0s sonhos sejam para
aqueles que ndo conseguem suportar a realidade, a prdpria realidade é para aqueles
que ndo conseguem suportar (o real que se anuncia em) seus sonhos. %

Nesse sentido preciso, ao invés de “distorcer” a realidade do espetaculo futebolistico, a
midia em geral e o0s jogos eletrdbnicos em particular ndo apenas definem aquilo que
experimentamos como sendo a prépria realidade, mas ao mesmo tempo traz a tona seu carater
inerentemente fantasmatico, a fantasia que ja estad em atividade desde o inicio no modo como
experimentamos a realidade do futebol enquanto um espetaculo midiatico que as vezes se
confunde com um jogo de videogame. Nesse cenario, 0s processos de constituicdo de
identidades em torno de clubes de futebol obedecem as injuncbes préprias dos certames
virtuais, o que em boa medida explica a tendéncia de crescimento do nimero de jovens
brasileiros que torcem por clubes estrangeiros que acompanha a popularidade dos jogos de
futebol em ambientes virtuais no Brasil junto aos consumidores do futebol enguanto
espetaculo esportivo. No atual estagio de mediatizacdo do esporte, pode-se dizer que o peso e
o0 alcance dos jogos eletrénicos em nossa sociedade fazem deles uma das maiores fontes de
definicdo da realidade do futebol espetacularizado, que ignora distancias geogréficas e
dispensa a experiéncia vivida.

Mas, se é verdade que em alguma medida os jogos de futebol em ambientes virtuais
definem modo como os consumidores do futebol espetaculo veem o esporte e a si mesmos &

porgue a propria realidade se confunde com a ficgdo. Segundo o critico cultural NealGabler,

*DUNKER, Christian Ingo Lenz.Zizek: um pensador e suas sombras. \n: DUNKER, Christian Ingo Lenz.;
PRADO, José LuizAidar (org.). Zizek critico: politica e psicanalise na era do multiculturalismo. Sdo Paulo:
Hacker Editores, 2005, p. 53.

%0 71ZEK, Slavoj. Como Marx inventou o sintoma?, Op. cit., p. 316.

%1 71ZEK, Slavoj. Como ler Lacan, Op. cit., p. 73.
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professor da Universidade do Sul da California e autor do livro “Vida, o filme” (Companhia
das Letras, 1999), depois de décadas de bombardeio constante dos meios de comunicacéo, a
diferenca entre “representacdo” ¢ o que ¢ “representado” perdeu-se quase por completo,
cedendo espago ao “simulacro”. “Diferentemente da imitacdo ou do fingimento — casos em
que a diferenga entre produto e realidade se mantém — o simulacro (a tv, a realidade virtual)
confunde realidade e ilusdo”. %

No mundo dos simulacros em que as pessoas vivem — onde realidade e ficcdo se
confundem —, “o entretenimento conquistou a realidade”. Com efeito, o que de acordo com a
percepcdo comum parece ser verdadeiro ou plausivel naquilo que experimentamos
imediatamente como sendo a “realidade” propriamente dita é profundamente marcada pela
influéncia dos meios de comunicacao.

Com o fim do amadorismo, os clubes de futebol tiveram que buscar outras fontes de
renda para contratar os melhores atletas profissionais, integrando-os aos elencos de seus
times. Por outro lado, as redes de televisdo enxergaram no esporte mais popular do mundo
uma oportunidade imperdivel de chamar a atencdo dos aficionados por futebol, aumentando
assim a visibilidade dos produtos e servicos oferecidos por patrocinadores em comercias
veiculados na TV. Assim, os clubes de futebol e a televisdo transformaram as imagens do
espetadculo em mercadorias comercializaveis: se quisessem ter o direito de transmitir os
certames, as redes de televisdo teriam que desembolsar um valor correspondente em dinheiro
aos clubes pelos direitos de imagem de jogadores e dos préprios clubes. O crescimento da
importancia da receita obtida com a venda dos direitos de transmisséo a televisdo acabou por
aumentar o poder de influéncia desta Ultima sobre os clubes de futebol, submetendo-se as
exigéncias dos conglomerados de midia para atender a demanda e as expectativas de um
mercado bem mais amplo de consumidores do que aquele que vigorava anteriormente,
limitado aos quadros societarios das agremiacdes esportivas e aos torcedores que pagavam
para assistir aos jogos nos estadios.

Hoje, o futebol profissional é acima de tudo um espetaculo voltado a audiéncia da
televisdo. Além disso, grande parte das receitas dos clubes de futebol advém de contratos de
cessdo de direitos de imagem e de transmissdo das partidas firmados com as redes de

televisdo. Em 2015, os principais times do futebol brasileiro faturaram algo em torno de 1,39

%2 ENTENDA os conceitos-chave. Folha de Sd0 Paulo, S&o Paulo, 11 mar. 2011. Disponivel
em:<http://www1.folha.uol.com.br/fsp/mais/fs1103200707.htm>. Acesso em: 5 abr. 2017.
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bilh&o de reais com direitos de televisdo, ** consolidando-se como a maior fonte de renda das
agremiacOes esportivas nacionais, ficando a frente do faturamento com transferéncias de
atletas profissionais, que chegou a 638 milhdes de reais. 2>

Com a popularidade dos jogos de futebol em ambientes virtuais entre os consumidores
dos produtos e servicos relacionados ao mercado da bola e a desvantagem dos times nacionais
frente as equipes da Europa nos certames virtuais, ndo é dificil entender os motivos que levam
brasileiros a torcer por clubes de outros paises, sobretudo porque para estes jovens e
adolescentes os videogames sdo a principal porta de entrada para 0 mundo do entretenimento
esportivo.

Contudo, os jogos de futebol em ambientes virtuais ndo sdo apenas meios estratégicos
utilizados por clubes-empresas para promocao de seus produtos e comercializacdo de suas
mercadorias, mas se confundem com a propria realidade, constituindo-se talvez na principal
fonte de defini¢do do futebol espetaculo, e assim fornecendo os parametros e 0s critérios que
estabelecem o que pode ser considerado um jogo bom ou ruim, bonito ou feio, e mesmo o que
é tido como ordinario ou extraordinario em um campo de jogo. O argentino Lionel Messi, 0
portugués Cristiano Ronaldo, o sueco Zlatan lbrahimovic e o brasileiro Neymar Jr. séo
jogadores em atividade considerados extraordinarios. Curiosamente, ndo é incomum que suas

facanhas em campo sejam exaltadas como algo digno de um verdadeiro jogo de videogame.

%3 0 BALANCO dos 20 maiores times de futebol do Brasil em 2015. Disponivel em:
<http://exame.abril.com.br/negocios/o-balanco-dos-20-maiores-times-de-futebol-do-brasil-em-2015/>.  Acesso
em: 6 nov. 2016.

% Ibidem.
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