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Resumo: A presente pesquisa propde investigar a transmissdo da mensagem
(DEBRAY, 1993), onde se combinam cultura e tecnologia, a fim de entender como a
transmisséo televisiva incorporou o jogo de futebol, com éxito, ao longo dos anos. Para
isso, analisou-se a materializacdo das Copas do Mundo na televisdo por meio da sua
construcdo representativa do espaco e tempo (CASETTI, 1999; JOST, 2009), pontuado
em trés momentos de modificacoes técnicas: o surgimento, a transicado e consolidacao
de uma nova tecnologia. A hipotese defendida é que conforme muda o modo de
producao televisivo, ou seja, sua morfogénese, muda também seu regime de
visualidade, a sua natureza e, principalmente, a maneira pela qual ela nos da a
conhecer a existéncia do jogo.
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Soccer and Technology: an Analysis of the World Cup's Television
Broadcasting through the Concepts of Mediology

Abstract: This research proposes to investigate the transmission of the message
(DEBRAY, 1993), which combine culture and technology in order to understand how
the broadcasting entered the soccer game successfully over the years. For this, we
analyzed the realization of the World Cup on television through its representative
construction of space and time (CASETTI, 1999; JOST, 2009), aimed three times to
technical modifications: the advent, transition and consolidation of a new technology.
The hypothesis defended is that as changes the broadcasting mode of production, that
is to say, its morphogenesis, so does your visual system, its nature, and especially the
way in which it makes known to us the existence of the game.
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Introducao

O futebol de alto rendimento é uma atividade esportiva que se
fortalece a partir do momento em que passa a contar com a cobertura
de jogos e torneios feita pelos meios de comunicacdo, inicialmente
jornais e revistas, e posteriormente o radio. Este fenomeno se intensifica
com o advento da televisdo, que inaugura a partir da segunda metade
do Século XX a transmissao “ao vivo”, ou seja, a presenca instantanea
do receptor espaco-temporal em imagem e som por meio da transmissao
em massa via satélite para equipamentos destinados ao ambiente
doméstico.

Em 1970, pela primeira vez, a transmissao televisiva da Copa do
Mundo de Futebol chegou “ao vivo” as casas dos telespectadores de todo
o mundo, com uma promessa de construcdo audiovisual em que se
estabelecia uma funcao referencial com o evento, o que tornava o meio,
muitas vezes, transparente aos olhos do receptor, apesar da exibicao
ser uma representacao codificada e corporificada em um espaco restrito
a tela da tevé.

Na Copa de 1998, essa transmissao apresentava o sistema
televisivo analdgico consolidado, a partir do modelo proposto em 1970, e
ampliava-o a partir do crescimento dos recursos de producao
audiovisual e dos avancos tecnologicos. Nessa ocasiao, havia em alguns
equipamentos a integracdo das tecnologias analogico-digital, pois o
processo digital desenvolvia-se rapidamente e ja comecava a suplantar
os mecanismos analogicos. Desta forma, os testes do sistema televisivo
digital iniciam-se nesta Copa. O sistema analodgico foi substituido
apenas na Copa seguinte (2002) e consolidou-se na Copa de 2010,
quando ha mudancas estruturais na representacdo audiovisual do
espaco e tempos3.

Com o objetivo de investigar e analisar as transformacoes nas
transmissoes televisivas do jogo de futebol em funcdo do suporte,
utilizar-se-ao os pressupostos da Midiologia, uma concepcao que se
dedica a compreender a mensagem, porcao da estrutura
comunicacional onde, neste caso, se encontra a linguagem, o
enraizamento fisico de um sistema de comunicacdo complexo, que
representa o espaco e tempo do jogo por meio da selecao das imagens e
sons (DEBRAY, 1993 e 1995). Entretanto, para isso, € preciso deixar
claro os aspectos do meio televisivo, bem como suas caracteristicas
durante uma transmissdo “ao vivo”, para se entender os critérios que
determinam a configuracao da linguagem na mensagem televisiva.

Ao comparar o procedimento de cada uma das transmissoes
selecionadas, foi possivel identificar como as mudancas tecnologicas* se

3 AFFINI, L. P.; USHINOHAMA, T. Z. Futebol: Mega-evento esportivo e a transmissao
televisiva. In: XV Congresso de Ciéncias da Comunicacdo, Caxias do Sul. Anais
eletrénicos. Sdo Paulo: Intercom, 2010. Disponivel em:

<http:/ /www.intercom.org.br/papers/nacionais/2010/resumos/R5-2860-1.pdf>.
Acesso em: 08 jul. 2015.

4 O termo tecnologia proposto neste texto refere-se, literalmente, “ao conhecimento e
usos das ferramentas e instrumentos utilizados pelos seres humanos” (SANTAELLA,
2014, p.205).
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processaram em cada um desses jogos (1970, 1998 e 2010) de modo a
detalhar e justificar uma ruptura no paradigma referencial do futebol
transmitido pela tevé. Embora questdoes socioculturais e subdivisoes
sejam relevantes e estejam implicadas no assunto, neste artigo elas nao
serao tomadas como base para as discussoes, pois o foco encontra-se
no modo como as transmissdoes representam o jogo de futebol na
televisao e o tipo de existéncia que a transmissao construiu.

Presupostos de um evento na televisao

Falar da transmissao televisiva de futebol requer identificar os
envolvidos, o jogo de futebol e o meio de comunicacao. O jogo de futebol
€ a esséncia, um fendomeno cultural complexo, que se desenvolve,
segundo Huizinga (2011), antes da formacado das civilizacdoes com o
objetivo de diversao. As suas acoes desenrolam-se intrinsecamente, sem
uma interferéncia direta de fatores externos.

Ja, o meio, a televisao, segundo Debray (1995), comporta-se como
um complexo processo comunicacional de mediacdo, no qual um
emissor tenta transmitir uma informacao, o jogo, por meio de um
conjunto de regulacoes que garantem o transporte e a compreensao da
mensagem. Por isso, quando ocorre um processo comunicacional bem
sucedido, para a midiologia ha todos os elementos da comunicacao
articulados, externalizados e materializados na transmissdao da
mensagem de modo que o receptor possa identifica-los, interpreta-los e
aceita-los.

Copa 1970

Dispositivo <—>[ Processamento ]<_>[ Suporte |

Analdgico

Copa 1998

TV Linguagem vs. Copa 2010
Audiovisual Digital

Figura 1 - Organograma processo comunicacional de mediacao adotado na pesquisa.
Fonte: Autoria propria

Por esse motivo, ao investigar a transmissao da mensagem, faz-se
necessario entender a estrutura que antecede os componentes
envolvidos na sua construgcdo. Debray (1995) preconiza que a
mensagem € configurada de acordo com: as propriedades do dispositivo,
a televisao; as particularidades do suporte, analogico/digital; o uso dos
procedimentos, a linguagem audiovisual. Esse conjunto estrutural do
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meio ndo se separa e interage criando uma promessa, segundo Jost
(2004), na concepcao da semiologia.

O dispositivo televisivo é responsavel pela representacdo de um
acontecimento em imagem e som, em que se expande o espaco até o
ambiente domeéstico. Esse sistema possui, portanto, um grande poder
de penetracdao da mensagem, que se amplifica com a transmissao via
satélite, proporcionando a ascensao desse meio de comunicacao para a
massa e, consequentemente, a sua cultura. Seu propoésito €, por meio
do poder de difusao, “produzir lacos sociais, levar a aprendizagem de
atencoes compartilhadas e ao estabelecimento de padrdes sociais que
pudessem manter o compartilhamento e os lacos da espécie.”
(SANTAELLA, 2014, p.192).

Por isso, para atingir uma grande quantidade de pessoas
andnimas, o meio absorve e reproduz um nivel comum de pressupostos
direcionados pelos olhos, ouvidos e sistema nervoso central do ser
humano, assimilando uma inteligéncia dos sentidos na construcao da
sua mensagem.

No caso da televisao, o espaco no qual se da a relacao
entre aquele que vé (espectador) e aquilo que € visto (o
que € exibido na tela) € um espaco proprio a transmissao
— um espaco que nao existe em outra dimensao que nao a
da propria exibicao — e que, por isso mesmo, configura-se
como um aqui sem qualquer correspondéncia fora da
duracao que o faz ser. (FECHINE, 2008, p. 141).

Este fenomeno é reafirmado pela potencialidade de um programa
de tevé que se anuncia como transmissdo direta e “ao vivo”, uma vez
que se expande o espaco em concomitancia temporal com ocorréncia do
evento. A consequéncia disso €, denominado pela pesquisadora Fechine
(2008), um efeito de presenca.

E em funcdo dessa concomitancia temporal, que se cria
toda tensao, e os sentidos que dela se desdobram, em
torno da partida de futebol. Toda narracao da partida de
futebol esta condicionada por uma duracao definida nas
regras do jogo. Mas, na medida em que a partida esta
sendo transmitida no momento em que esta se
realizando, esta duracao passa a ser, para quem assiste o
jogo pela TV, a propria duracdo da transmissao. As duas
duracoées se superpdéem dando lugar a uma
temporalidade unica que perpassa todas as instancias
desde o momento da ocorréncia que sera objeto de uma
transmissao direta ao momento no qual o espectador
assiste em casa a sua exibicdo. (FECHINE, 2008, p. 124).

Além disso, essa simultaneidade entre acontecimento, producéao e

transmissao da mensagem nao permite uma notavel manipulacao da
mensagem, pois ao criar uma transmissao
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Em tempo presente, os realizadores devem dar
consciéncia ao material no mesmo momento em que esse
material ainda esta sendo tomado e sem ter condicées
pré-visualizar os resultados que antes chegue ao
receptor. Ora, tornar as mensagens “legiveis” ao
espectador no mesmo momento em que elas ainda estao
sendo enunciadas constitui um fendémeno inédito na
histéria do audiovisual, com consequéncias inumeraveis
nos planos de criacao e recepcao. (MACHADO, 2005, p.
130).

Por isso, sao tao importantes as estratégias de figurativizacao do
espaco televisivo, pois a espacialidade construida pela televisao exibe
coordenadas do jogo, como a bola e as linhas do campo, que
possibilitam que uma quantidade de telespectadores estabeleca uma
comunicacao eficiente e simultanea com a transmissao:

O conhecimento materializado no aparato permite que
este seja capaz nao apenas de estabelecer habilidades
sensorias (isso € o mais 6bvio), mas o habilita a estender
a capacidade humana de produzir linguagens. Vem ai,
portanto, o poder mediador dessas tecnologias e ndo do
aparato em si. A mediacdo é mérito da linguagem e nao
estritamente do equipamento. (SANTAELLA, 2014,
p-2006).

No entanto, essa construcao espacial do meio comunicacional
esta diretamente vinculada as possibilidades tecnologicas, que sao
inferiores ao sistema sensorial-cognitivo humano. Para mostrar as
diferencas entre as tecnologicas envolvidas, expor-se-ao as
caracteristicas apresentadas por cada sistema, o analogico e o digital, a
partir da transposicdo dos cinco principios propostos por Manovich
(2012): representacdo, modularidade, automatizacdo, variabilidade e
transcodificacao cultural, para o contexto do jogo televisivo.

O primeiro principio € a representacdo que se trata da base
técnica constitutiva dos objetos midiaticos. No objeto analégico, cada
meio acaba por desenvolver um elemento técnico fundamental: no
cinema, foi o fotograma; no radio, a onda sonora; na televisao, o quadro.
Mas o produto midiatico de cada meio s6 se constitui com a aglutinacao
das partes em um todo: o filme; a transmissao de radio; e a transmissao
televisiva. Assim, o meio de comunicacao analdgica forma seu objeto
midiatico por um processo continuo.

No caso do objeto digital, o elemento técnico fundamental surge
ou converte-se em um componente do codigo digital, independente do
meio de comunicacdo, conforme uma funcao matematica. Sua
constituicao verifica-se pela fixacao de uma amostra estabelecida por
intervalos regulares, denominada resolucao®. Cada amostra
quantificada assume um valor numérico a partir de uma escala pré-

5 Tipos de resolucao de video: Standart, DV, HD, Full-HD, 4K, 8K.
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definida, convertida em unidades diferenciadas, os dados discretos®.
Assim, o objeto digital € uma amostra quantificada e organizada de
acordo com padroes definidos por cada elemento comunicacional (texto,
figura, som, imagem, video).

O segundo principio, a modularidade, refere-se a estrutura de
composicao do objeto midiatico. O objeto analdgico € montado a partir
de um elemento padrdao, simples, organizado em cadeia e
sequencialmente. Por exemplo, uma transmissao televisiva € formada
por quadros entrelacados em um fluxo continuo no tempo e/ou no
espaco. O objeto digital € constituido por um agrupamento de amostras
discretas em um produto midiatico de maior escala, no entanto cada
amostra segue mantendo sua identidade separada. Por exemplo, uma
pagina da internet que contém imagem, texto, som e figura, organiza
dentro de uma mesma estrutura esses elementos sem que eles percam
suas configuracoes. Esses elementos sao guardados em separado e
combinados apenas no momento da execucao.

O terceiro principio € a automatizacao, ou seja, um sistema que
executa acoes autonomas que agem no produto midiatico nas seguintes
circunstancias: criacao, manipulacao ou acesso a objetos. No sistema
analdgico, a automatizacdo € quase inexistente, pois a regulagem e a
operacionalizacao de todos os elementos da cadeia sado realizadas pelo
ser humano (como no caso da televisao, os ajustes de brilho, contraste,
cor e ruido sao feitos diretamente pelo usuario no equipamento -
emissor ou receptor). No sistema digital, a automatizacdo pode
apresentar dois niveis, o baixo e o alto. No baixo nivel, trata-se de
modificacoes simples em que diversas opcoes estdo padronizadas e o
usuario pode escolher, como no sistema de cor de um aparelho de
televisao digital: filme, realistico etc. No alto nivel, o sistema gerenciador
propoe relacoes de significado entre os objetos em uma dada situacao.
Por exemplo, se a partir de uma palavra chave no conteudo televisivo o
aparelho de televisao alterasse automaticamente seu sistema de
imagem e som, a fim de adequar o equipamento técnico ao conteudo
para produzir uma maior imersao do telespectador. Como no esporte,
maior nitidez da imagem e com som surround, proporcionando uma
atmosfera proxima a do estadio na sala de estar do telespectador.

O quarto principio € a variabilidade, que se refere ao numero de
versoes de um produto midiatico que pode ser preparada a partir de
uma determinada fonte de informacao. O sistema analdgico adiciona
manualmente os elementos textuais, visuais ou auditivos em uma
sequéncia ou composicao devido a constituicao continua e em cadeia,
determinada por um criador humano que possui uma cultura proépria.
Essa sequéncia € armazenada em um material que define uma ordem
para sempre, ja que, no sistema analogico, os elementos estao fixados
de um modo imoével a uma estrutura, nao conservando mais as
identidades distintas de cada elemento. Ao verificar esse principio no
sistema digital, percebe-se que existe a possibilidade de se realizar
manipulacdes algoritmicas, o que oportunizaria a criacao de distintas

6 Tipos de compressao de video — AVI, MPEG, MPEG 2, MPEG 4.
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versoes de forma potencialmente infinitas, pois a composicao do objeto
midiatico acontece por um coédigo digital.

O quinto e ultimo principio € a transcodificacao cultural, que
aborda uma interferéncia construtiva entre duas fontes, a técnica e a
cultural. Essa interacao entre as duas forcas pode ser constatada na
interface dos objetos, ja que nela se combina o sistema estético com a
funcionalidade. Desde o sistema analogico até agora se pode ver que
uma organizacao estrutural nos objetos ganha sentido para os seres
humanos quando a estrutura, além de obedecer as convencoes de
organizacao da maquina, encontra-se vinculada a cultura humana?’.

Assim, com esses processos formadores das cadeias tecnologicas,
nota-se que o pensamento que fundamenta os meios modernos,
analogicos, esta intrinseco no sistema de producdo proposto pela
Revolucao Industrial, uma vez que se instalou na industria uma
estrutura de montagem cujos principios sao: em primeiro, a
estandardizacao dos componentes, e em segundo, na “separaciéon del
proceso de produccion en un conjunto de actividades simples, repetitivas
Yy en secuencia, que podian ser ejecutadas por obreros que no tenian por
qué dominar todo el proceso y que podian ser reemplazados con
facilidad.” (MANOVICH, 2012, p.75). Ja os meios digitais instauram
uma logica bastante distinta, alicercada pelo pensamento poés-
industrial, que se baseia na adaptacdao do individuo em vez da
estandardizacao massiva.

A televisao como um narrador

Para analisar as transmissoes televisivas de futebol direta e “ao
vivo” nas Copas do Mundo a partir da interferéncia da tecnologia, o
estudo propde comparar as transmissoes dos jogos considerando sua
constituicao no meio televisivo como narrativa audiovisual, simultanea
ao jogo e determinada pela tecnologia analdgica ou digital.

A pesquisa compreende por narrativa audiovisual uma
construcao complexa em que as ferramentas especificas do meio de
comunicacao de massa, no caso, a televisdo, e sua linguagem
audiovisual atuam como um narrador fundamental, exercendo o papel
de ponte entre uma manifestacdo cultural - jogo de futebol, e o
receptor. “Colocar os acontecimentos em ordem, ainda que cronologica,
exige, ao contrario, todo um trabalho sobre a temporalidade (cortar,
saltar, aproximar), que introduz outra logica, diferente do simples
passar do tempo de referéncia.” (JOST, 2009, p.50).

Assim, a medida que a televisao mostra por meio da
representacao do espaco os elementos do jogo e monta os planos
configurando uma narrativa, ela torna-se um meganarrador e esta

7 As diferencas entre os sistemas televisivos aplicados em uma transmissao televisiva
de futebol foram discutidas no artigo: “Da Transmissdo Analégica A Transmissao
Digital Televisiva de Futebol”, escrito por Tatiana Zuardi Ushinohama e José Carlos
Marques e apresentado no Congresso Nacional da Intercom de 2013. Disponivel em:
<http:/ /www.intercom.org.br/papers/nacionais/2013 /resumos/R8-0962-1.pdf>.
Acesso: 10 jul. 2015.
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“particularmente apta a empilhar, uns sobre os outros, uma variedade
de discursos, uma variedade de planos de enunciacao e, finalmente,
uma variedade de pontos de vista que podem, eventualmente se
entrechocar.” (JOST, 2009, p.73)

Entretanto, a televisao nao controla o jogo, que € um
acontecimento independente dos meios de comunicacdo, com uma
multiplicidade de acoes a partir do comportamento dos diversos
elementos (jogadores, arbitros e bola) presentes no campo, um espaco
delimitado, porém ela modera a representacao do espaco e tempo na
tevé em funcao da tecnologia. Por isso, ao ser sistematizado pela tevé, o
jogo apresenta um subnarrador, ja que possui uma dinamica proépria.
Assim, o meio € o principal responsavel pela comunicacao, mas tem
como subnarradores da historia os elementos do proprio jogo, uma vez
que a interacao entre eles instituiu uma “ordem dos fenéomenos”. A bola
pode ser considerada um subnarrador, pois permite uma linha
narrativa ao receptor de forma que este compreenda as agdes que
acontecem em campo com base nela. Essa situacdo permite uma
interacdo entre as duas narrativas, fazendo com que o narrador
principal, neste caso o meio, “apague-se aparentemente, em tal caso,
em prol de um narrador segundo, que, tdo polifonico quanto ele, ocupa
os cinco canais de transmissao do narravel filmico” (JOST, 2009, p. 70)

A partir dessa visao, este método de pesquisa propde fazer uma
separacao entre o meganarrador audiovisual, a televisdo, e o
subnarrador, os elementos do jogo, ou seja, o conteudo da transmissao,
para que se possa identificar, por um instrumento de pesquisa, o
processo de construcao da narrativa audiovisual das transmissoes de
futebol “na medida em que o processo filmico implica uma certa forma
de articulacao de diversas operacoes de significacdo (encenacao,
enquadramento e encadeamento)” (JOST, 2009, p.74). Leva-se em
conta, também, a complexidade de uma imagem vista que “€ muito
dificil significar um Unico enunciado por vez, como podemos verificar
quando tentamos anotar as informacodes visuais veiculadas por um
plano” (JOST, 2009, p.36),

no se enfocan solamente los contenidos de las
transmisiones, sino los elementos lingiiisticos que las
caracterizan, los materiales utilizados y los cédigos que
presiden  su “tratamento”  (cédigos lingtiisticos,
gramaticales, sintdcticos o estilisticos, pero tambien
culturales e ideoldgicos). CASETTI et. al., 1999, 249.

Assim, este estudo da transmissao televisiva de futebol examinou
a arquitetura definida para esse produto televisivo por meio do Andlisis
de las estruturas representativas proposto por Casetti et. al. (1999) de
modo a explorar as estruturas que os sustentam e as estratégias
empregadas. As estratégias de representacdo existencial do jogo na
televisao foram denominadas de estilo.

Em realidad, los textos no solo dicen o muestran algo, sino
que también dicen y muestran el modo em que esse algo
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se propone y se capta. al remitir a un “mundo”, los textos
desvelan los diferentes modos en que se realiza dicha
referencia, es decir, que um texto siempre reflexiona, en
mayor o en menor medida, sobre si mismo y las
informaciones que ofrece se inscriben en el préprio acto de
ofrecer las. CASETTI et. al., 1999, 251.

Esse instrumento da analise do texto guiara a pesquisa
verificando a forma como a tecnologia analdgica e digital constréi o
mundo na tela por meio do eixo do espaco e do tempo, uma vez que a
articulacao e apresentacao da dimensao especial e temporal na tevé
acabam por “determinar, de hecho, diferentes tipos de estructuras
representativas” (CASETTI et. al, 1999, 274). Para definir as variaveis
de investigacdo, o estudo se baseara na linguagem audiovisual do
cinema exposta por Gardies (2006) e na narratologia audiovisual
proposta por Jost e Gaudreault (2009).

Portanto, com o objetivo de analisar a materializacao das Copas
do Mundo em funcao da modificacao do suporte televisivo por meio da
sua construcao representativa do espaco e tempo, definiu-se como
corpus desta pesquisa os trés jogos finais de trés edi¢coes do Mundial de
Futebol FIFA. A escolha das finais € devido ao seu grau de importancia,
ja que se trata de uma disputa em que se determinara o campeao do
maior evento da modalidade no periodo de quatro anos e possui uma
significativa audiéncia televisiva. Das 19 edicoes realizadas até o
presente momento (2014), foram selecionados trés jogos finais, que se
apresentam como marcos tecnologicos da construcao narrativa das
transmissoes televisivas de futebol em Copas do Mundo. A primeira
final € a da Copa de 1970, pois se trata da primeira narrativa
audiovisual transmitida direta e ao vivo para todo o mundo. A segunda
final € a da Copa de 1998, porque foi a ultima a ser transmitida com os
recursos de um sistema de televisdo analdgico. A terceira final € a da
Copa do Mundo de 2010, em que o sistema televisivo & totalmente
digital e no qual a captacdo, armazenamento, transmissao e recepcao,
além da transmissao televisiva, passaram a ser de responsabilidade da
instituicao organizadora do evento, ou seja, a propria FIFA.

Estilo de transmissao televisiva de futebol

A analise da transmissao televisiva final das trés Copas do Mundo
revela que cada Copa possuiu uma forma de representar o jogo na
televisao, ou seja, um estilo de transmissao. A Copa de 1970 foi a
primeira transmitida direta e “ao vivo” pela televisao para o mundo. Isso
fez com que a geradora de imagens optasse por uma construcao
televisiva do jogo que atendesse a um publico que, na maioria das
vezes, tinha contato direto com o esporte e ndo possuia experiéncia em
assistir ao jogo pela tevé.

A tecnologia televisiva permitia ao mundo, pela primeira vez,
acompanhar o campeonato simultaneamente a sua realizacao,
ampliando, assim o numero de espectadores que assistiriam ao evento.
No entanto, para que houvesse uma identificacao das imagens
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televisivas pelo publico e, consequentemente, uma aceitacao do
conteudo transmitido, a emissora propds uma transmissao que
assumisse uma perspectiva do torcedor no estadio, no seu melhor
lugar, a tribuna de honra.

Apds montar seu equipamento técnico no estadio, a emissora nao
o alterava mais, pois o jogo de futebol € um espetaculo que acontece em
um mesmo espaco, como o teatro, e todas as acdes sao desenvolvidas
ali, no campo; além disso, o tempo flui continuamente desde o apito
inicial do arbitro até seu apito final, a cada 45 minutos. Para que a
transmissao tivesse éxito, duas cameras foram posicionadas no alto e
na area central do estadio, a fim de possibilitar uma visdo frontal das
acoes ocorridas. As imagens eram capturadas de forma equilibrada e
harmonica por toda a sua dimensao. Tratava-se de um ponto fixo nos
quais se encontravam os dois equipamentos, que se intercalavam na
construcao narrativa da transmissao, de modo que a camera principal
captasse com planos de longa duracdo uma ampla area do campo em
torno da bola, seguindo-a para todos os lados. Essa camera principal
apresentava o espaco ao telespectador, descrevia os elementos
importantes para o jogo e narrava os acontecimentos a medida que os
capturava e os transmitia de forma continua. Essa composicao foi
mantida nas Copas de 1998 e 2010 e definida como a principal linha
narrativa da transmissao televisiva.

Quadro 01 - Sequéncia de imagens ilustrando a estrutura de captacao
principal da final da Copa de 1970.
Fonte: Tele-Sistema Mexicano.

Quando ocorria uma troca da camera principal para a camera
auxiliar, o foco passava a ser as particularidades da acado do jogador e
os jogadores, uma vez que o equipamento principal nao possuia a
qualidade técnica para exibir detalhes em uma imagem ampla. Esse
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corte aproximava a visao do telespectador da acdo, decompondo-se em
diferentes pedacos, mas que se dissolviam ritmicamente em uma
sequéncia fluente de imagens.

Logo, tanto nessa troca entre os planos quanto nos movimentos
das cameras, havia uma naturalidade antropomorfica que criava um
efeito de identificacao do telespectador com a transmissao televisiva do
jogo, ou seja, um reconhecimento do assistir ao jogo, s6 que na
televisao por meio da linguagem audiovisual construida.

Essa construcao do espaco do jogo na televisao respeitava,
portanto, uma aparéncia imediata do mundo fisico e buscava reproduzir
um comportamento humano, seus movimentos e reacoes,
principalmente devido a utilizacdo de recursos de montagem que
visavam promover a invisibilidade do meio durante as combinacoes
técnicas (planos e movimento de camera). Essa aparente invisibilidade
do sistema televisivo objetivava demonstrar a neutralidade do processo
de representacao do jogo, a sua impessoalidade na narrativa e a
definicdo de um modelo.

Essa proposta constréi-se na Copa de 1970, com a bola em
movimento, em que as acgoes transmitidas mantinham um ponto de
vista constante e estavel de forma a aparentar que as principais acoes
do jogo estejam dentro do enquadramento construido pela televisao.
Para isso, manipulava-se precisamente a atencao do telespectador por
meio da continuidade criada pela composicdo técnica e pela propria
sequéncia da jogada. Tudo era combinado, cronometrado e previsto na
transmissao para que a leitura do telespectador fosse facil, e para que
houvesse um controle total da existencialidade criada pelas imagens de
modo que a transmissao pareca ser o “verdadeiro”.

Esse poder da ilusdo do verdadeiro atraia o telespectador
justamente pela precisao com que a tela parecia existéncia real do fato.
Controlava-se no enquadramento a centralidade da bola e a entrada e
saida dos jogadores de maneira que nao acontecesse um desequilibrio
no plano. Assim, a narrativa permanecia equilibrada e com as imagens
harmonicas, sem quebrar a logica da montagem com continuidade. Por
exemplo, se um jogador estivesse atacando para o lado esquerdo da
tela, um plano mais fechado iria mostrar o seu deslocamento para o
lado esquerdo; caso ele ameacasse movimentar-se em sentido contrario,
o plano seria alterado para uma visao aberta.

O compromisso com uma reconstrucdo da acdo do campo na
televisdo sob um ponto de vista e o cuidado em reproduzir os detalhes
devido a limitacao do meio eram os fatores que legitimaram uma atitude
de verdade creditada a transmissdo. Além disso, essa reconstrucao
criou, para a Copa de 1970, um estilo de construcao narrativa televisiva
natural que se encontrava fundamentada na concepcao de que o
telespectador assistia a um jogo de futebol pela tevé como se estivesse
no melhor lugar estadio. Esse estilo comecou a modelar o imaginario do
telespectador em um processo de mediacao do jogo pelo meio.

O estilo produzido na Copa de 1998 manteve, como ponto de
identificacao entre as transmissoes, a estrutura principal da
composicao narrativa da Copa de 1970, em que um ponto de vista
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central, amplo e alto, conduzia a atencdao do telespectador. A
modificacao na Copa de 1998 ficou por conta das constantes insercoes
na estrutura principal da narrativa com o auxilio de outro ponto de
vista ou plano nao continuo. Isso fez com que a duracao do maior plano
fosse reduzida em um terco e os demais pela metade, garantindo um
ritmo agil a transmissao de modo a prender a atencao do telespectador
nas imagens televisivas.

Essa nova construcdo da transmissao ocorreu devido ao aumento
do numero de cameras em torno do campo, propiciando troca entre elas
de maneira justificada pela movimentacdo do jogo durante a
transmissao “ao vivo”. Isso determinou uma composicao narrativa do
jogo com multiplos pontos de vista, regulando um arranjo dinamico de
corte e insercoes.

A inclusao de diferentes planos e pontos de vista no interior da
narrativa principal oferecia ao telespectador outros pontos de vista,
outros angulos, diversificando o distanciamento do mesmo “fato”,
buscando, assim, expressar uma visao de mundo capaz de captar
diversas particularidades da acdao e ndao apenas uma aparéncia. Essas
composicoes auxiliares apresentavam enquadramentos fechados de
forma a introduzir um novo elemento que mostre a constituicdo da
jogada na sintaxe principal.

Nesse aspecto, o significado de existéncia real para a transmissao
de 1998 € uma construcao que permitia ao telespectador a percepcao de
que o produto apresentado pela tevé nao era imediatamente visivel
durante a sua experiéncia direta com o mundo. Desta forma, a logica de
realidade expressa na Copa 1998 apresentava uma visao particular do
acontecimento, guiando o olhar do telespectador por uma construcao
narrativa que ia de uma parte a outra, tornando o receptor um
observador movedico e privilegiado.
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Quadro 02 - Sequéncia de imagens ilustrando como a Camera Central em
GPG narra o jogo final da Copa de 1998.
Fonte: TVRS 98.

O diretor de tevé selecionava e combinava, assim, as imagens e os
sons (de cima ou de baixo; de perto ou de longe) numa tendéncia que
conferia unidade aos planos separados, agindo sobre a emocao e
consciéncia do telespectador. Criava-se uma aparéncia em que o ser
humano estava onipresente aos acontecimentos do jogo sob o ponto de
vista de multiplas cameras que produziam uma diversidade de visdes do
mesmo fendomeno, fazendo com que a raciocinio humano procurasse
estabelecer um significado completo da acao.

E nesse ir e vir da transmissédo pelos espacos do campo (nivel do
campo e eixo oposto) que o telespectador elaborava uma consciéncia da
montagem na transmissao televisiva do jogo, percebendo que se tratava
de um conjunto de planos reunidos a fim de representar o jogo.

Entretanto, havia ainda uma preocupacao com a integridade dos
fatos apos esses atos pontuais de apresentar o espaco do jogo na
televisdo por diversas perspectivas, de maneira que a transmissao
retornava constantemente ao eixo principal da narrativa, padronizada
pela Copa de 1970, uma perspectiva de antropomorfica, central e
ampla, direcionadora da narrativa.

Nesse contexto, esse estilo de transmissao televisiva do esporte
nao pretendia ser um processo de simples fixacao do acontecimento,
como no estilo proposto pela Copa de 1970, em que a existéncia real
deveria parecer “verdade”, fiel ao fato representado, mas pretendia
construir um realismo como uma forma peculiar de representacao do
evento, justamente utilizando-se dos recursos técnicos e da linguagem
audiovisual para reorganizar o espaco e tempo no discurso. De maneira
que, na Copa de 1998, o real televisivo era um processo definido pela
ordem e inter-relacdo dos acontecimentos, tornando indispensavel, a
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caracteristica da televisao, transmitir um jogo direto e “ao vivo”, para
dar credibilidade ao produto. Assim, conforme vai existindo a interacao
do telespectador com essa nova forma da tevé apresentar o jogo, as
compreensdoes humanas modificam-se e transformam as concepcoes de
se acompanhar um jogo, seja na televisao ou no campo.

Ja na transmissao televisiva da Copa de 2010, as modificacoes na
construcdo narrativa do jogo prosseguiram, mas nem tanto devido a
demanda dos planos e aumento da quantidade de pontos de vista, mas
sim, em virtude do detalhamento das imagens, da arquitetura e
configuracao dos enquadramentos e a rapidez em retomar um lance em
detalhes por diversos angulos. Essas possibilidades foram geradas pela
troca de sistema televisivo de analogico para digital, fazendo com que
surgisse a proposta de um novo estilo de transmissao. Tratava-se de
uma progressao rumo a um estilo narrativo hiper-realista, que passou a
empregar como singularidade a oferta de uma enorme quantidade de
informacoes de um mesmo acontecimento para revelar um mundo que o
telespectador ndo conhecia ou que nao podia ver.

Quadro 03 - Sequéncia de imagens ilustrando como a Camera Central em
GPG narra o jogo final da Copa de 2010.
Fonte: abc.

A linha narrativa principal da transmissao “ao vivo” com a bola
em movimento continuou a ser composta pelo ponto de vista central e
alto, mas, agora, tornou-se possivel ver uma ampla area do campo, pois
houve um aumento da dimensao da tela (16:9), uma melhora na
qualidade da imagem possibilitando a exploracao da profundidade de
campo e uma construcdo sonora com a distribuicdo do audio pelo
sistema. Assim, ao acompanhar o jogo por essa perspectiva, nao foi
mais necessario fragmenta-lo em dois planos e fazer uso da montagem,
como na Copa de 1970 e 1998, sendo possivel exibir nitidamente mais
elementos do jogo em um mesmo plano e continuamente.
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Como na Copa de 1998, na Copa de 2010 ocorreram insercoes de
outros pontos de vista dentro da linha narrativa principal do jogo,
porém nao foram planos que descreviam acdes novas do jogo, e sim
uma acao anteriormente apresentada pela linha narrativa principal,
inclusive por um ponto de vista ndo-humano.

Os pontos de vista mais requisitados na Copa de 2010 com a bola
em movimento foram: o central baixo e fixo, e os laterais baixos e
moveis. Esses pontos promoveram, nos maiores planos (PG8 e PC9),
enquadramentos com profundidade, destacando acdes do primeiro e
segundo plano de forma a construir a imagem nao apenas com O0S
jogadores em torno da bola, mas também apresentando a
movimentacao dos demais atletas que se distribuem pelo campo a
espera da jogada. Esse fenomeno da profundidade de campo substituiu
os frequentes cortes (imagem fechada/imagem aberta) por um fluxo
continuo da imagem a fim de acompanhar uma série de jogadores na
situacao e criar uma composicao dramatica.

Ja os planos fechados (PM!0, PP!l1 e Close) inseridos na
transmissao “ao vivo” buscaram revelar um conjunto de tracos capazes
de significar o sensivel, algo que nao é espacial e nao facilmente visivel,
como a emocao e a intencionalidade dos jogadores por meio da
fisionomia. Essa composicdo aconteceu, principalmente, quando a bola
estava parada ou retornando ao jogo, para desvelar a emotividade
presente nas situacoes do jogo ao telespectador por meio da narrativa
audiovisual.

Quadro 04 - Imagens ilustrando outras perspectivas presentes na Copa de
2010.
Fonte: abc.

Esses pontos de vista auxiliares da Copa de 2010 procuraram
criar um efeito expressivo que detalhe o fato naquilo que ele € em si
mesmo, uma vez que se busca o realismo pela maior quantidade
minucias das visoes de oferecidas, ou seja, um hiper-realismo, a fim de

8 PG — Plano Geral (GAGE, 1991).

9 PC - Plano Conjunto (GAGE, 1991).
10 PM - Plano Médio (GAGE, 1991).

11 PP — Plano Proximo (GAGE, 1991).
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conceber um todo integral, respeitado e intocavel pelo grau de
referéncias fornecido.

T

Quadro 05 - Sequéncia de imagens ilustrando manipulacao do tempo
(super/ultra slow motion) no jogo final da Copa de 2010.
Fonte: abc.

Foi nessa direcao que os replays inseridos logo depois dos lances,
por varios angulos e com um alto grau de particularidades da imagem,
exploraram a manipulacao do tempo (super/ultra slow motion) a fim de
mostrar uma realidade integral que possibilitasse desvendar uma
verdade invisivel por meio de recursos técnicos, superando os limites da
capacidade humana de olhar. Desta forma, esse “valor de realidade”
valorizou a manipulacao técnica do equipamento televisivo acentuada
pelo certificado do registro direto/simultaneo de wuma enorme
quantidade de informacado creditada a transmissdao e exibida
instantaneamente.

A proposta do estilo de transmissao televisiva da Copa de 2010 foi
ir além da percepcao imediata e direta, e, para isso, fundamentou-se em
um mergulho radical na aparéncia como uma condicao de acumulacao
de dados sensiveis a fim de revelar a “esséncia” do acontecimento.

Consideracoes finais

Ao associar as particularidades do meio de comunicacao com o
contexto esportivo do futebol, constatou-se que cada estilo de
transmissao televisiva de futebol apresenta, indica ou representa aquilo
que se chamou de existéncia real do jogo na televisdao em funcao dos
potenciais e limites tecnologicos do meio. E, na medida em que essas
particularidades foram sendo produzidas pelos sistemas televisivo, o
sentido do que seria realidade em wuma transmissao televisiva
transformou-se e complexificou-se a partir da sofisticacado da linguagem
audiovisual. Assim, a mediacao televisiva do jogo ganhou novas
relevancias.
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Na Copa de 1970, a concepcao da realidade televisiva do jogo
manifestou a conviccao de que as representacoes criadas pela mediacao
televisiva funcionavam como espelhos fiéis da realidade. Eram como um
reflexo fisico, real, fiel e verdadeiro, ancorado pela linguagem
audiovisual que estava sustentada por elementos sensivel-cognitivos de
torcedores no estadio. A linguagem filtrou as percepcoes e emoldurou a
visao do tempo e espaco do jogo, instituindo neste momento uma
transmissao referencial de um jogo de futebol na televisdao para um
publico “ingénuo”.

Ja a realidade proposta pela transmissdao da Copa de 1998
complexifica o real, criando um telespectador onipresente a partir do
modelo referencial estabelecido em 1970. Agora, os equipamentos
espalham-se pelo campo, explorando o espaco e conquistando o
ambiente. O mundo fisico amplia-se por meio da linguagem audiovisual,
que se torna sofisticada, formando um universo em que se separa a
informacao do substrato fisico. A producao dessa interferéncia midiatica
liberta o telespectador de um ponto de vista fixo e cria visoes paralelas e
de angulos complementares para um acontecimento marcante do jogo.

Na Copa de 2010, a mobilidade do espaco e a fragmentacao do
tempo geraram uma transmissdao em que a realidade é detalhada de
maneira que o ser humano néo seria capaz de captar sem o auxilio da
tecnologia, devido a pormenorizacao das acoes em imagens e dos pontos
de vista nao correspondentes a visdo de um ser humano no estadio.
Isso permite ao telespectador uma imersdo perceptiva nas acoes
desenvolvidas pelos jogadores que supera o limiar do real, uma vez que
o real possui uma correspondéncia direta, enquanto o virtual esta no
amago, mas nao de fato. Define-se, assim, um terceiro sentido da
realidade.

Assim, conforme mudou o modo de producao televisiva, ou seja,
sua morfogénese da transmissao televisiva de futebol, mudaram
também seu regime de visualidade, a sua natureza e, principalmente, a
maneira pela qual ela nos da a conhecer a realidade do jogo.
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