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FUTEBOL E SUPERFICIALIDADES: SATERA DO ESPETACULO E ENTRA
ERA DA DATIFICACAQO?”/

Gabriel MONI de Souza®7?
Clotilde PEREZ373
Universidade de Sdo Paulo, Sdo Paulo, SP

RESUMO

Trata-se de uma critica ao exagero da datificagdo do futebol, a partir de uma analise do
funcionamento do fantasy game online Cartola FC, da evolu¢do do futebol enquanto
fendmeno comunicacional e cultural, que passa pela expansdo desse esporte ¢ da midia,
para salientar o poder das novas plataformas para a consolidacio de um modelo
orientados ao absolutismo dos dados/estatisticas. Tem como base para criagdo de uma
linha légica os pensamentos de Vilém Flusser, Hjarvard que podem ser extremamente
relevantes para formar uma compreensao da era da datificacao no esporte.

PALAVRAS-CHAVE: Cartola FC; Datificacdo; Fantasy Game; Futebol; Industria
Cultural.

INTRODUCAO

O presente trabalho busca salientar algumas das transi¢des do futebol enquanto
produto cultural, analisando a incorporagdo de algumas tecnologias na compreensdo
contemporanea deste fendmeno esportivo. De forma mais especifica, busca-se
relacionar a datificacdo do esporte em plataformas de fantasy sport games, em especial
o jogo nacional “Cartola FC” que se baseia nas partidas oficias de uma das competigoes

brasileiras, a “Série A do Campeonato Brasileiro.

Para dar corpo as reflexdes desta producdo, que deve agradecimentos ao
financiamento CAPES, e que nasceu como uma producao para o Programa de Pos-
Graduagao da ECA-USP, alguns pensadores como Vilém Flusser, Stig Hjarvard, Guy

Debord e Marshall McLuhan s3o acionados para iluminarem essa “caixinha preta de

371 Trabalho apresentado no X Propesq PP — Encontro de Pesquisadores em Publicidade e Propaganda. [
Coloquio Internacionalde Pesquisadores em Publicidade. De 22 a 24/05/2019. CRP/ECA/USP.

372 Mestrando do Curso de Comunicag¢io Socialda ECA-USP. E-mail: gabrielmoni@usp.br

373 Professora  Livre-docente em Ciéncias da Comunicagio pela ECA-USP. E-mail:
cloperez@terra.com.br
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surpresas” que ¢ a tecnologia e o uso de dados associados ao futebol como esporte
(breve e necessaria contextualizacdo) e como fendomeno contempordneo na forma do

referido fantasy game.

Conforme apontado por Galliers et al. (2017), a datificagdo3’4 se trata da tomada
de decisdo baseada em algoritmos, que se proliferou amplamente com o crescimento do
acesso a internet e uso de dispositvos moveis. Sendo assim, a datificacdo englobaria o
Big Data do futebol, que faz uso do scout (que ¢ detalhado nas proximas paginas), e
como mostrado na revisdo feita por Rein et al. (2016), o esporte passara por uma série
de desafios para “superar” o uso desses dados na praxis esportiva. Por exemplo,
imagine que em uma decisdo por pénaltis do futebol, os scouter, as emissoras, o0s
treinadores sabem a maior incidéncia das batidas de cada adversario. Desta maneira, o
termo datificagdo acaba por carregar em si o conceito da desumanizagdo do esporte,
cuja centralidade passa a migrar cada vez mais para para o binario, o dado.

A problematica futebolistica tem sido subexplorada no campo comunicacional e
midiatico, baseado no baixo numero de pesquisas e trabalho, conforme GASTALDO
(2010), que ressalta que o ponto de referéncia sdo os paises europeus, que t€ém discutido
com afinco sobre o esporte em questdo em areas do conhecimento como na saude, por
exemplo, analisando questdes relacionadas aos incrementos no desempenho atlético a
partir de exercicios e alimentacdo e, ¢ claro, na propria comunicagdo. Vale mencionar
que tal empenho europeu deu-se por volta de 1990, como explicado também pelo autor,
quando o futebol do Velho Continente enfrentou uma crise.

Embora claramente ndo seja possivel relacionar a busca por compreender o
futebol a partir do viés cientifico, com a performance positiva dos paises europeus, ¢
necessario mencionar que desde 1990 foram realizadas 8 (oito) Copas®”> do Mundo
FIFA37%, ¢ em 6 (seis) delas paises da Europa foram campedes, ou seja, um
aproveitamento de 75%. Ja4 no torneio Mundial de Clubes FIFA, cujos campedes
considerados pela entidade maxima do futebol, sdo a partir do ano de 2000, e nao

incluem os anos de 2001, 2002, 2003 e 2004 na contagem e portanto totalizam 14

374 No original “datification”

375 Campedes: em 1990 € 2014 Alemanha; 1994 € 2002 Brasil; 1998 € 2018 Franga; 2006 Italia e em 2010
a Espanha.

376 Federagdo Internacional e Futebol, entidade maxima do futebol.
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torneios’”” até a publicagdo deste artigo, tendo como campedes em 10 oportunidades
clubes europeus, ou aproximadamente 72% de efetividade. Outro dado ¢ que apenas o

Brasil esteve presente nas conquistas que nao foram do Velho Mundo, com 2 (duas)

Copas do Mundo FIFA e 4 Mundiais de Clubes FIFA.

Discutir a implicagcdes de um futebol datificado, e suas consequentes alteragdes
no fazer e compreender futebolisticos, mostrou-se um grande desafio, uma vez que
entregar-se a tecnologia desta datificacdo ¢ aceitar a perda da esséncia esportiva, do
evento “jogo” enquanto espetaculo e manifestacdo cultural. Refutar completamente ¢

insanamente tecnofobico e contrario a logica da convergéncia midiatica

O QUE E O CARTOLA FC?

Enquadrado na categoria de fantasy game, que segundo Lomax (2006) sdo
reproducdes, em formato de jogos, dos esportes, times e/ou jogadores em qualquer meio
que ndo seja a realidade, como tabuleiros, cartinhas ou aplicativos/programas. Tal
demanda nasceu da procura dos torcedores por consumir contetido além do proprio jogo
em si, para fortalecer os lacos entre fa, o esporte e seus atores. O Cartola FC é um
fantasy game online (faz uso de uma conexdo a internet) pertencente ao grupo de
comunicagdes Globo, e em seu portal se auto define como “jogo onde vocé pode montar

seu proprio time com os jogadores reais da Série A do Campeonato Brasileiro.
(CARTOLA FC..., 2018).

O principio bésico do jogo ¢ competir com adversarios para ver quem escala o
melhor time. O jogador inicia a competicio com um determinado nimero de
“Cartoletas”, que sdo as moedas virtuais do game, e pode escolher 11 jogadores e 1

(um) treinador entre todos os times (ver figura 1), ou seja, hd a possibilidade de mesclar

377 A FIFA ndoreconhece os campedes dos demais anos, embora tenham se realizado torneios nos
mesmos moldes, por divergéncias relacionadasa organizacao do evento, que foi de responsabilidade de
terceiros.
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os escolhidos, independentemente se vao se enfrentar (confronto direto) ou se jogam na

mesma equipe.

Os atletas do jogo tém precos determinados (ver figura 2) a partir dos gols feitos,
chutes a gol, roubadas de bola, faltas cometidas ou sofridas, cartdes de adverténcia,
passes certos ou errados, entre outras estatisticas. O referencial sdo as partidas reais que
acontecem durante 38 rodadas nas quais todos os times se enfrentam em turno e returno.
Cada um desses itens acrescenta uma pontuacdo ao atleta, que pode ser tanto (+)
positiva quanto (-) negativa, culminando nas respectivas valorizagdes ou
desvalorizagdes dos mesmos. Ao final da rodada, as estatisticas do “jogo de futebol

real” sdo computadas na “simulacdo” para classificar os jogadores de acordo com a

pontuacgdo obtida, e assim até fim da competicao real.

Figura 01: Tela principal
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Figura 02: Precos dos atletas
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LINHA LOGICA DA EVOLUCAO FENOMENOLOGICA DO FUTEBOL

A origem da expansdo do futebol se d4 no fim do século XIX e pega carona no

desenvolvimento dos veiculos de comunicagdo em massa, especialmente o jornal

impresso, ¢ na propria expansdo da Inglaterra, que foi a na¢do considerada a inventora

desse esporte. Surge com caracteristicas de espetacular, ou seja, tal como qualquer

esporte, depende da visibilidade para que haja um retorno financeiro, o que transformou

esses eventos em grandes atracdes mididticas. Uma peculiaridade relevante ¢ o didlogo

com a obra de Debord (1997), j4 que além da 6bvia nogdo de espetaculo, o esporte

tomou for¢a no Brasil quando foi ressignificado pelo proletariado, que devorou o

esporte elitista vindo da Inglaterra ¢ devolveu em formas populares e aglutinadas as

fabricas378 o futebol.

378 Varios clubes se originaram ao redor das fdbricas, principalmente com a participagdo de imigrantes
italianos, como ¢ o caso da Sociedade Esportiva Palmeiras, Sport Clube Corinthians Paulista e Cruzeiro

Esporte Clube.
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Desta maneira, o esporte passa a identificar grupos e criar identidades sociais
como, por exemplo, de diferenciar os adeptos de um e outro time, criando as
rivalidades. Torna-se, portanto, um esporte popular com caracteristicas de
espetaculo/entretenimento e alivio das pressdes do dia-a-dia. E claro, que com a difusdo
do esporte as estruturas fisicas (campos/estadios) passaram a nao ser suficientes para
comportar todos os espectadores.

Aliado a popularizagdo do futebol houve o surgimento da TV. Desse modo,
temos aqui uma oportunidade midiatica, porque hé a necessidade de exposi¢ao dos
campeonatos ¢ a infraestrutura técnica comunicacional para viabilizar tal processo, que
a partir de entdo se desprende das amarras do tempo e do espaco, aumentando o alcance
da visibilidade dos jogos, passando assim a alterar uma logica social e todas as suas
adjacéncias, tal como Hjarvard (2012) nos diz em seus conceitos de Midiatizagao, da
modificacdo a longo prazo que a midia gera na cultura e na sociedade. A atual sociedade
estd incorporada pela midia de tal maneira que ela ja ndo ¢ algo desmembrado das
institui¢des culturais e sociais nestas circunstancias é necessario tentar entender os
meios pelos quais as instituicdes sociais e 0s processos culturais mudaram de carater,

fung¢do e estrutura em resposta a universalidade da midia:

“0O desenvolvimento subsequente de outros meios de comunicacao,
como radio, televisdo e internet, acentuou ainda mais esse processo de
modernizagdo. A comunicagdo, uma vez vinculada a reuniao fisica de
individuos, face a face, foi sucedida pela comunicagao mediada, onde
arelagdo entre emissor e receptor ¢ alterada em aspectos decisivos. No
caso da comunicacdo de massa, os emissores geralmente mantém o
controle sobre o conteildo da mensagem, mas tém muito pouca
influéncia sobre como o receptor faz uso dela; no caso dos meios de
comunicagao interativos, tanto o emissor quanto o receptor podem
influenciar o contetido da comunicacdo, mas ainda assim, a situac¢ao
ndo ¢ exatamente como aquela da comunicagao fisica.” (HIARVARD,
2012, p.59)

A midiatiza¢do do futebol é subsequente a uma realidade em que se forma uma
busca efetiva para essa prospera industria: o estddio do clube e a comunidade nao
bastam mais, sendo necessario agrupar fas e consumidores para além dos limites, como

um fendmeno popular. Em sua origem, o esporte ja se estabelecia como elemento
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cultural e ja trazia demandas midiaticas, como a cobertura jornalisticas de eventos e da
arrecadacdo de informagdes das partidas, atraindo uma enorme oportunidade de

anunciantes dispostos a interagir e atingir o publico crescente de consumidores.

Os jogos sdo artes populares, relagdes coletivas e socias as principais
tendéncias e acdes de qualquer cultura. Como as instituigdes, 0s jogos
sdo extensdes do homem social ¢ do corpo politico, como as
tecnologias sdo extensdes do organismo animal. (...)Como extensdes
da resposta popular as tensoes do trabalho, osjogos sdo modelos fié¢is
de uma cultura. Incorporam tanto a agdo como a reagao de populagoes
inteiras numa tnica imagem dindmica. (MCLUHAN, 2000, p. 264)

Embora ndao aborde diretamente o universo dos esportes, o autor faz uma
afirmagdo sobre jogos (em geral), que corresponde a um cenario comunicacional que se
adequa ao presente do futebol brasileiro. Quando era compreendido como manifestagdo
cultural e extensio do homem em resposta as pressdes sociais tal como um jogo
(MCLUHAN, 2000).

As primeiras mudangas foram, portanto, na forma de apresentagdo do futebol,
que dependia da presenca fisica do espectador e passou a ter o auxilio de equipamentos
de sintese e transmissdo de imagem, resultando na espetacularizacdo (DEBORD, 1997).
Em seguida a mudanga passou a ser no contetido. Com o estabelecimento da chamada
era virtual (LEVY, 1996), cujo objetivo ndo é a desrealizagio e sim a transformagio, o
futebol passa a ser mais uma das esferas midiatizadas (HJARVARD, 2012) da
sociedade. Como uma das consequéncias, tal como a fotografia, o esporte perde as suas
subjetividades (FLUSSER, 2008) e a obsessdo por dados técnicos acaba por ofuscar a
esséncia do objeto/manifestagdo em si.

Como argumenta Jenkins (2008), “antes do estouro da bolha pontocom” havia
um certo receio, tal qual em todas as outras vezes que uma nova plataforma surge, de
que sc instalaria uma revolugdo digital capaz de substituir por completo as midias
existentes. Mas ndo foi o que aconteceu. As redes sociais ampliaram a experiéncia de
torcer, e desvincularam o futebol do que apenas é mostrado pela televisdo. O proprio
Cartola FC, que “nasceu” na internet passa a trabalhar em conjunto com a televisao e as

redes sociais, uma vez que abre-se a possibilidade para divulgar e mostrar parciais das
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estatisticas durante a partida, bem como direcionar o usudrio do game a acompanhar as
transmissoes nos canais abertos e de pay-per-view.
Se o paradigma da revolucdo digital presumia que as novas midias
substituiriam as antigas, o emergente paradigma da convergéncia
presume que novas e antigas midias irdo interagir de formas cada vez

mais complexas (...) A convergéncia ¢, nesse sentido, um conceito
antigo assumindo novos significados. (JENKINS, 2008, p. 30)

E possivel destacar uma nova transicio no futebol, a partir da convergéncia
midiatica que ¢ criada quando a experi€ncia transcende o suporte inicial. A dependéncia
inicial do esporte era a presenga dos seus apoiadores no local que o jogo estivesse sendo
realizado, no exato momento que estivesse acontecendo, o que podemos chamar de
periodo pré-midiatizagdo do futebol, no qual a limitacdo fisica das dependéncias dos
estadios restringia de forma drastica o nimero de espectadores Em um segundo
momento, quando o esporte tornou-se midiatizado, bastava a posse de um aparelho
receptor (radio e televisdo) para ser um espectador. No terceiro momento, ja com a
consolidagdo da internet ¢ notavel a possibilidade transmidiatica, que € o desenrolar de

algo “através de multiplos suportes midiaticos, com cada novo contexto contribuindo de

maneira distinta e valiosa para o todo (JENKINS, 2008).

A exacerbagdo da busca por dados, fez com que parte do entusiasmo de uma
partida de futebol estava no contraponto do “ser visto” (jogador) e “ver” (torcedor) em
forma de imagem. De uma maneira bem fria, esse entusiasmo passa a se deslocar para
“ser mensurado” (jogador) e ao “ver” (torcedor) em forma de imagens (numeros e
estatisticas). Millington e Millington (2015), na posicao de defensores deste recurso de
analise e armazenamento de dados, mencionam que essa datificagdo tomou conta de
esportes de alto desempenho, e é cabivel de se apoiar a proposi¢cao dos autores para que
o pensamento do esporte seja articulado como uma rede, que deve se relacionar com
outras areas. Além disso mencionam que a sistematizagdo de algumas técnicas pode
predizer detalhes do fazer esportivo, por exemplo, o estilo preferido de arremessar em
determinadas condicdes de determinado lancador, mas nao falam sobre as implicacdes

se todo mundo aplicar 0os mesmos processos.
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As praticas masculinas (como basquete e baseball, por exemplo) foram as
primeiras a abragarem tal “programa” ja que essa coleta de dados se mostrou uma forma
eficaz de atribuir valor monetario aos jogadores, de acordo com seus respectivos
desempenhos, a partir de uma régua cujas medidas sdao acdes relacionadas ao proprio

jogo, a citar passes, bloqueios, rebatidas, cestas ¢ etc.

ACRESCIMOS

Uma das frases utilizadas na introdugdo do presente trabalho, faz referéncia a
Flusser (2002) em “Filosofia da Caixa Preta” e ao mesmo tempo a um dos jargdes mais
saturados pelo uso em transmissdes esportivas: “o futebol ¢ uma caixinha de surpresas”.
Essa expressdo ¢ sempre utilizada com intuito de refor¢ar o papel de surpreender
espectador que o futebol mostrou desde muito tempo. Com esse processo de
“datificacdo das coisas” as subjetividades do fazer esportivo ddo lugar a objetividade
binaria do bit. Em outros termos, estamos usando uma régua finita para medir uma linha
ténue composta de “pontos quanticos”, cuja esséncia estd nas possibilidades
concomitantes de existéncia/estado. Nao € puramente um agrupamento de sins € naos.

A datificagdo, tende a simplificagdo, por meio da criagdo de uma ‘“hiper-
realidade” na qual o fantasy game € mais importante do que a propria realidade que o
originou, no caso a partida em si. Ha uma perda clara de referencial, j&4 que os nimeros
que importavam antes, os que formavam o placar final do jogo, passam a ter um papel
secunddrio, praticamente em um estado de “tanto faz. A primazia esta nos numeros frio
e absolutos do jogo e do jogador, que podem ndo significar nada para o placar da
partida, mas sdo importantes para o ranking do Cartola. Esses modelos pré-programados
(acertou ou errou um passe) acabam retroagindo e remodelando a realidade.

Durante o processo de pesquisa bibliografica, o sistema de vigilancia panotipco
de Foucault (2009), modelo no qual era possivel poucos guardas vigiarem muitos
prisioneiros, estimulou um insight sobre um cendrio de “pandtipco invertido
atemporal”, no qual os atores centrais do nosso objeto, os esportistas, passam a ser
monitorados por uma quantidade imperceptivel de vigias ( imprensa, torcedores,

adversarios) que tém acesso praticamente ilimitado e em qualquer momento a qualquer
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informacao desejada, sejam elas imagens de incontdveis cameras de altissima resolucao,
que cobrem praticamente todos os centimetros do estddio, ou imagens na forma de
dados absolutos, reduzidos a bits e estatisticas. A atemporalidade, ¢ compreendida a
partir do pensamento de Flusser (2008) de que as pessoas da “sociedade informatica” se
ordenam ao redor de imagens, e por meio de diversos aparelhos buscam o

arquivamento/ registro de praticamente qualquer informacao.

O homem ¢ ente que desde que estendeu a sua mao contra o mundo,
procura preservar as informacdes herdadas e adquiridas, e ainda criar
informagdes novas. Esta ¢ suarespostaa “morte térmica”, ou, mais

7

exatamente, a morte. “Informar!” é a resposta que o homem langa
contra a morte. (FLUSSER, 2008, p. 26)

Pretende-se num futuro breve, realizar novos ensaios acerca testa pequena
fagulha, ou estimular outros pesquisadores a contribuirem.

Com estes comentarios, espera-se destacar a relevancia deste trabalho no cenario
nacional da comunica¢do por discutir um tema contemporaneo a sua escrita, que € o uso
dos dados e da consequente transformacao de uma manifestacdo social, no caso o
futebol. Tal mudanca se da por meio de uma relacio de retroalimentacao, na qual
modelos de obten¢do de informagdes (dados) que se baseiam na realidade passam a
remodelar essa propria realidade. Em outras palavras, os dados que se baseavam no
“futebol real”, passam, a partir do momento que ganham visibilidade e relevancia (tanto
em pautas dos meios de comunica¢do quanto em aplicagdes) a servir de base para esse
mesmo ““futebol real”, cuja centralidade nesses dados técnicos e absolutos passa a
enturvar a esséncia da pratica esportiva.

Aos trabalhos e futuros que queiram discorrer sobre o futebol, que tem sido a
principal pauta da jornada académica do autor, espera-se deixar a possibilidade da
analise desta tematica a partir de outros prismas ndo gerenciais, como as subjetividades
exploradas neste texto, que acabam por levantar, ainda que de forma ndo muito
profunda, dilemas e outras reflexdes aos pesquisadores das convergéncias midiaticas.
Neste interim, relacionar os pensamentos Vilém Flusser, Guy Debord e outros autores

ao futebol como fendmeno e ao scout como ferramenta de afericdo ou “transcricao” da
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realidade do fazer esportivo, abriu novas janelas de pensamento e reflexdo para o autor

numa ainda tematica pouco desbravada em qualquer que seja a area do conhecimento.
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