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RESUMO

Os jogos digitais sdo um dos fendbmenos de criagdo de uma linguagem cultural
mundializada que visam a sua propria expressao simbdlica. O futebol, por sua
vez, € aqui entendido como uma manifestacdo socio-espacial e cultural através
da criacéo e circulagdo de representagdes sociais. O objetivo deste estudo foi
analisar as formas de representacao dos atletas de futebol nas capas dos jogos
digitais de maior circulagdo no Brasil: Winning Eleven/Pro Evolution Soccer.
Através da teoria das representagcdes sociais, com base na psicologia social
francesa de Moscovici, e da consulta de diversos autores que fizeram uma
releitura de sua obra, pudemos analisar o papel que a midia exerce nas
representacdes dos atletas de futebol presentes nos jogos digitais. Evidenciou-
se a insergcdao dos jogos na logica mercantilista do futebol em funcdo da
transformacado da saga de futebol japonés, denominados Winning Eleven
(1995) em Winning Eleven/Pro Evolution Soccer (2007), voltado para o
mercado americano e mundial. Neste processo, jogadores de reconhecimento
mundial receberam maior destaque nas capas, nos seus personagens
representados nos jogos e nas movimentagbes dos seus personagens,
demonstrando o carater simbdlico de representacao voltada para o mercado de
consumo. Considera-se que os jogos digitais buscaram se aproximar ao
maximo da realidade através da producao de representacbes de atletas que
podiam influenciar ndo somente o mercado consumista, mas também a cabeca

do consumidor.

Palavras-chave: Representagdes sociais, futebol, jogos digitais.



ABSTRACT

The digital games are one of the phenomenon’s of creation of a world cultural
language that aim it's own symbolic expression. Soccer, on the other hand, is
understood here as a socio-space and cultural manifestation, through the
creation and circulation of social representations. The aim of this study was to
analyze the ways of representation of soccer athletes in regard to their
characters’ physiognomy/movements and in the covers of the most popular
games in Brazil: Winning Eleven/Pro Evolution Soccer. Through the theoretical
approach of social representation, based on French social psychology of
Moscovici, and the read of several authors about his work, we could interpret
the role that media exercises in the representations of the soccer players
presented in digital games. We could perceive the insertion of the games in the
mercantilist logic of soccer because of the saga transformation of the Japanese
soccer, called Winning Eleven (1995) in Winning Eleven/Pro Evolution Soccer
(2007), turned to the American and worldwide market. In this process, players
known in a worldwide level received more relevance in the covers, in their
characters represented in the games and in the movements of their characters,
showing the symbolic character of representation turned to the consume
market. It's considered that the digital games tried to get close from the reality
through athletes representations that could influence not only the consume
market, but also the mind of the consumer.

Key-words: Social representations, soccer and digital games.
RESUMEN

Los juegos digitales son uno de los fendbmenos de creacion de un lenguaje
cultural mundial con miras a su propia expresion simbdlica. Futbol, a su vez, se
entiende aqui como una manifestacion cultural y socio-espacial, a través de la
creacion y circulacion de las representaciones sociales. El estudio tuvo como
objetivo analizar las formas de representacion de atletas de futbol en la
fisionomia/movimientacion de los personajes e en las capas del juego de major
circulacién en el Brasil: Winning Eleven/Pro Evolution Soccer. A través de la
teoria de las representaciones sociales, sobre la base de la psicologia social
francésa de Moscovici, y de la lectura de varios autores acerca de su trabajo,
interpretamos el papel que ejerce los medios de comunicacion en las formas de
representacion de los futbolistas en los juegos digitales. Ha evidencia de la
insercion de los juegos en la légica mercantilista del futbol, debido a
transformacién de la saga de futbol japonés, denominado Winning Eleven
(1995) en Winning Eleven/Pro Evolution Soccer (2007), direccionado para el
mercado americano y mundial. En este proceso, jugadores de reconocimiento
mundial recibiran mayor relevancia en las capas, en sus personajes
representados en los juegos y en las movimientacidones de sus personajes,
demonstrando el caracter simbdlico de representacion direccionada a el
mercado del consumo. Se considera qué los juegos digitales buscaran
aproximarse a lo maximo de la realidad a través de representaciones de atletas
que podian influenciar no solamente el mercado consumista, pero también la
cabeza del consumidor.

Palabras-clave: Representaciones sociales, futbol y juegos digitales.
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1 INTRODUGAO

No processo de informatizagdo e surgimento de uma midia globalizada,
os jogos digitais tornaram-se importantes pontos de pauta nos debates de
diversas areas, dentre estas, a Educacao Fisica. Neste campo, o principal foco
dos estudos esta centrado na analise de como os meios de comunicagao de
massa se apropriam e veiculam temas da area (BETTI e PIRES, 2005).
Contudo, poucos estudos relacionam o esporte com os jogos digitais quando,
atualmente, as pesquisas na area de tecnologias educacionais atravessam um
periodo em que a diversidade tecnoldgica se destaca.

Ribeiro, Timm e Zaro (2006) exemplificam tal processo ao apontarem
que o setor de jogos digitais vive uma fase de crescimento recorde, gragas ao
enorme volume financeiro que recebe atualmente, com uma estimativa de fluxo
em 2007 de US$ 21 bilhdes, superando a industria cinematografica. A industria
dos jogos eletronicos e videogames ja € considerada a maior industria de
entretenimento no mundo’' (REIS e CAVICHIOLLI, 2008), tanto que as
estimativas acreditam que aproximadamente oito milhdes de pessoas
participem regularmente de jogos virtuais (MALABY, 2006). Nesse mercado
bilionario as empresas produtoras de games tém conseguido contratar
profissionais qualificados e incorporar tecnologias de uma forma muito intensa
(AZEVEDO, 2005).

O crescimento exacerbado dos jogos digitais se explica por permitirem a
simulacdo em ambientes virtuais, proporcionarem momentos ricos de
exploragédo e controle dos elementos. Neles, os jogadores podem explorar e
encontrar, através de sua agao, o significado dos elementos conceituais, a
visualizacdo de situagdes reais e os resultados possiveis do acionamento de
fendmenos da realidade (RIBEIRO, TIMM e ZARO, 2006; GEE, 2008).

Considerando que o esporte, segundo Caparroz (2001), se apresenta
como o elemento legitimador da Educacéo Fisica no terreno social e o futebol
como uma fonte de expressdo de identidades (MAGNO e BARBOSA, 2007)

1 O crescimento no ramo do entretenimento permitiu que os paises espalhados mundialmente
consolidassem a industria do mercado doméstico, principalmente, através dos consoles da
Sony, Nintendo e Microsoft, as quais sdo as maiores industrias de produgdo de consoles no
mercado mundial (JIN e CHEE, 2008).



este estudo busca contribuir para o entendimento sobre a légica socio-cultural
do futebol na sociedade moderna e sua relacdo com o desenvolvimento dos
jogos digitais voltados para o mercado consumidor. Com este intuito, buscamos
construir relagdes entre os jogos digitais e futebol, identificando-os no contexto
sécio-cultural.

Os jogos digitais sdo excelentes campos de pesquisa e de trabalhos
quando relacionados a area da Educacgdo Fisica, uma vez que permitem ao
profissional a atuagdo em conjunto na elaboragdo de programas que
desenvolvam padrées motores cada vez mais reais. Portanto, esta pesquisa
justifica-se por contribuir em diversos seguintes aspectos, tais como: a
recuperacao e analise da evolugao tecnoldgica dos jogos digitais de futebol que
sao fundamentais para compreender o desenvolvimento dos mesmos no atual
contexto socio-cultural; ampliacdo dos escassos estudos que relacionem o
fenbmeno dos jogos digitais na sociedade vigente com a area da Educacgao
Fisica; desenvolvimento de estudos que permitam entender a logica socio-
cultural e do futebol na sociedade moderna; e ampliacdo de estudos que
permitam compreender a influéncia exercida pelas representacbes de
jogadores de futebol dos jogos digitais no mercado consumidor.

Inseridos no contexto moderno, os jogos digitais reproduzem a logica da
sociedade e permeiam a realidade cultural, ou seja, sdo fenbmenos de criagéo
de uma linguagem cultural mundializada para sua expressao simbolica. Eles
visam criar um territério cultural para que simbolos incorporados ou ndo em
bens materiais possam ser consumidos (MAGNO e BARBOSA, 2007).

O futebol, por sua vez, é aqui entendido como um fenédmeno esportivo
de grande relevancia sociocultural que constitui um forte investimento de
capital e um efetivo aprimoramento técnico do produto. Esta pratica esportiva,
que é altamente articulada com a pratica social cotidiana, cativou um mercado
mundial de grandes proporg¢des. Tal articulagdo se da de maneira mais intima
em sociedades nas quais o futebol ocupa um espaco importante enquanto
pratica de sociabilidades, como no Brasil. Entender a pratica social do futebol
€, portanto, passo fundamental para compreender a constru¢gao do espaco de
representacao do futebol, pois sdo nas “relagcbes cotidianas que vao circular,

ser criadas e modificadas as representacdes sociais” (CAMPOS, 2007, p. 40).



Numa juncdo de ambos aparecem os esportes virtuais que explodiram
em popularidade como um resultado da convergéncia cultural entre a antiga e a
nova midia (HALVERSON e HALVERSON, 2008). Os esportes virtuais sao
aqueles jogos que permitem controlar o desempenho dos jogadores. Tal fato
abriu um novo mercado para a midia ja que, em 2006, mais de 20 milhées de
jogadores gastaram mais de um bilhdo na industria dos esportes digitais
(HALVERSON e HALVERSON, 2008).

Sendo assim, esta € uma breve apresentacdo do cenario que compde a
pesquisa, o qual servira como pano de fundo para responder as seguintes
questdes norteadoras: quais as representagdes e praticas culturais que
caracterizam os atletas nas capas dos jogos de Winning Eleven/Pro Evolution
Soccer? Por que alguns jogadores recebem atencdo especial quanto a
movimentagao, fisionomia e presencga nas capas dos jogos digitais de futebol?
De que forma a midia influencia nessas representagdes?

Levando em conta estas questdes, o presente estudo tem como objetivo
geral identificar as formas de representacéo dos atletas de futebol masculino
na fisionomia/movimentagédo dos personagens e nas capas dos jogos de maior
circulacédo no Brasil: Winning Eleven/Pro Evolution Soccer. Tal fato permite
explicarmos o papel dos jogos digitais de futebol na construgdo de
representacdes de identidades nacionais. Para tanto, buscamos analisar o
futebol ndo apenas como uma pratica esportiva, mas enquanto manifestacao
soOcio-espacial e cultural, através da criagdo e circulagdo de representagdes
sociais (MOSCOVICI, 1978).

Entre os objetivos especificos, visamos ldentificar que representagdes
de identidades culturais foram produzidas no desenvolvimento dos jogos
digitais de futebol Winning Eleven/Pro Evolution Soccer;, explicar o papel dos
jogos digitais de futebol na construgdo de uma representacdo de identidade
cultural mundial e nacional; e disponibilizar a Base de Dados de jogos de
Winning Eleven/Pro Evolution Soccer para a consulta acerca do
desenvolvimento desses jogos.

O Winning Eleven é uma série de jogo de futebol que teve versdes
langadas para diversos consoles, mas que obteve principal sucesso no Brasil
com os consoles Playstation. Produzido pela reparticao interna Konami Sports

da empresa japonesa Konami, este jogo foi criado em 1995 e se tornou um dos



mais famosos jogos de futebol no Brasil e no mundo, “brigando” com o FIFA
Soccer para se tornar o melhor jogo de futebol no mundo.

Todo ano surgem novas plataformas dos jogos com atualizagbes, novos
movimentos, fisionomias e movimentagdes, visando o acompanhamento do
futebol moderno, incluindo suas transagdes e negociag¢des. Estas atualizagbes
tém o intuito de acompanhar o agil futebol moderno e suas constantes
modificagdes.

Langado inicialmente no Japdo, o jogo alcangou uma repercussao
jamais pensada anteriormente, de forma que uma série de versées modificadas
e adaptadas aos diferentes continentes foram langadas para alcangar os mais
diferentes publicos. A partir disso, comegam a surgir em todos os cantos do
planeta varias outras versbes com adaptagdes locais, ligas de futebol
modificadas e inventadas, jogadores criados, diferentes times e idiomas e, até
mesmo, com narragdes locais.

Um exemplo disso foi o surgimento do Pro Evolution Soccer, série do
jogo langada para o resto do planeta, resultado da disseminagéo e propagacéo
mundial do jogo. O Pro Evolution Soccer é a versao européia de Winning
Eleven. Esta focalizado nos times e ligas europeus, diferente do Winning
Eleven que foi produzido para o mercado japonés. A partir de 2007, a franquia
que antes de chamava Winning Eleven passa a ser chamada de Winning
Eleven/Pro Evolution Soccer, voltado para o mercado americano e mundial.

Neste progresso, os jogos sempre buscaram uma similaridade na
simulacdo de todos os detalhes de uma partida de futebol. Com uma fisica
inovadora e diferenciada que aproximava o comportamento real do atleta,
conciliada a fisionomia dos atletas, o jogo sempre permitiu a realizagdo de
jogadas rapidas, dinamicas que aproximavam o participante de um jogo de
futebol e possibilitavam o uso de mais habilidade do que a sorte propriamente
dita.

Além disso, num periodo inicial, o jogo ndo possuia o licenciamento
oficial dos jogadores e dos times de futebol. Tudo isso criou um universo de
futebol genérico, em que times, sele¢cdes e jogadores possuiam uniformes e
nomes “falsos”, assim como os campeonatos oficiais. Curiosamente, esse
modo genérico foi responsavel por popularizar o jogo, uma vez que permitia ao

jogador criar o seu préprio time, dentro de um campeonato falso, em que o
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participante comegava na segunda divisdo do campeonato e, com o numero de
vitérias, conquistava pontos e “dinheiro” para a compra de melhores atletas.

Tudo isso permitiu uma série de outras inovagdes. Os atletas virtuais
ganharam uma curva de vida que permitia a melhora do desempenho no
decorrer dos anos dentro do jogo. Essa curva de vida também era prejudicada
a medida que os atletas comegavam a ficar mais velhos, perdendo seu
rendimento. Ou seja, as aproximacdes do jogo com os aspectos reais inerentes
ao futebol comegam a ganhar mais consisténcia.

Por fim, vale salientar que a escolha de pesquisar os jogos Winning
Eleven®/Pro Evolution Soccer® se justifica por estes serem os jogos de maior
circulagao no Brasil e por se tornarem um dos mais famosos jogos digitais de
futebol no mundo. Além disso, em funcédo de sua tamanha popularizacao, esta
franquia € a que mais sofre falsificagdo no Brasil, sendo alvo de codificagbes

que chegam a adotar rigidas mudancgas no padrao real do jogo.

2 Série de jogos produzidos pela empresa Konami para os consoles Playstation, Playstation 2 e
Playstation 3, voltados para o mercado japonés. Tornou-se o jogo de simulagéo de futebol mais
difundido no mundo ao lado de Fifa Soccer. E o jogo de futebol mais popular no Brasil.

® Versdo modificada do Winning Eleven, que visa a producdo do jogo de futebol com
adaptacgdes voltadas para o mercado americano e mundial. Em 2007, a franquia Winning
Eleven passa a ser chamada de “Winning Eleven: Pro Evolution Soccer’.
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2 QUADRO TEORICO

Os estudos desenvolvidos estdo inseridos majoritariamente em uma
abordagem tedrica das representagdes sociais, com base na psicologia social
francesa de Moscovici (1978) e da consulta de diversos autores que fizeram a
releitura de sua obra, que aponta para a possibilidade de se delinear os
contornos de um grupo social em fungao de sua visao de mundo. Para Alves-
Mazzotti (1994) o estudo das representacdes sociais parece ser um caminho
promissor para interpretar os acontecimentos da realidade cotidiana. Através
das representagdes, apreendemos os valores, crencas, imagens e informagoes
expressos pelos sujeitos (ALVES-MAZZOTTI, 1994).

O objetivo das representagdes sociais sob o ponto de vista de Moscovici
€ abordar a relagao individuo sociedade, refletindo sobre como os individuos,
0S grupos, os sujeitos sociais, constroem seu conhecimento a partir da sua
inscricdo social e cultural (ARRUDA, 2002). Assim, Moscovici (1978, p.51)
procura enfatizar que as representagdes sociais nado sao apenas "opinides
sobre" ou "imagens de", mas teorias coletivas sobre o real, sistemas que tém
uma légica e uma linguagem particulares, uma estrutura de implicacdes
baseada em valores e conceitos. As representacbes, neste caso, sé&o
originadas pelo processo de objetivacdo* e ancoragem® (MOSCOVICI, 1978).

Partindo desta idéia, Votre (1998) entende que o representar
socialmente, se engendra através do relacionamento de um ator social com um
objeto, que pode ser material, imaginario, pessoa, coisa, teoria, fenébmeno
natural, uma pratica esportiva, entre outros. Nessa perspectiva a [...]
construgdo do conhecimento da realidade esportiva estd também vinculado a
pratica esportiva, a empiria das agdes concretas no contexto da atividade fisica
no campo esportivo” (p. 3).

Inserida nesta linha, Jovchelovitch (2000) afirma que os atores sociais

constroem representagbes de modo a se apropriar, se familiarizar dos objetos

* O autor se refere & objetivagdo como a passagem de conceitos, idéias e processos abstratos
para esquemas ou imagens concretas, os quais, pela generalidade de seu emprego, se
transformam em reflexos da realidade.

> A ancoragem é percebida como a constituigdo, por parte do sujeito, de uma rede de
significagdes em torno do objeto, relacionando-o a valores e praticas sociais, criando a sua
representacao.
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de forma a lhes atribuir um sentido. No processo cotidiano de interacéo social,
os atores tecem uma verdadeira teia de sentidos que passara a organizar suas
representacdes sociais. Nessa perspectiva, 0s sujeitos sociais constroem e
organizam campos representacionais, de forma a dar sentido a realidade, a
apropria-la e interpreta-la. Ou seja, a representacdo é uma construcédo do
sujeito enquanto sujeito social (SPINK, 1993). Sao interpretacdes da realidade.

Oliveira (2004), interpretando as idéias de Moscovici, aponta que as
representagdes seriam dos grupos sociais que as criam, e sua eficacia — tanto
pratica como simbdlica — dependeria dessa inser¢ao, e ndo poderia jamais ter
um sentido universal. A realidade, portanto, € socialmente construida e o saber
€ uma construcdo do sujeito, mas nao desligada da sua inscricdo social
(ARRUDA, 2002). Logo, dar sentido aos fenbmenos e objetos que nos cercam
€ inevitavel e se caracteriza como um ato representacional, na medida em que
a produgao de sentidos s6 € possivel a partir da relagdo de um sujeito com um
objeto socialmente valorizado, de forma a elaborar comportamentos e
identidades (VALENTIN e COELHO, 2004).

As representagcdes sociais sdo, portanto, as construgdes
contextualizadas de sujeitos sociais a respeito de objetos socialmente
valorizados, que podem ser identificados através dos saberes populares e do
senso comum, que seria criado por grupos como forma de explicacédo da
realidade (WERNECK, 2004, p. 2).

Em suma, “[..] a teoria das representacbes sociais oferece um
instrumental tedrico-metodologico de grande utilidade para o estudo da atuacéo
do imaginario social sobre o pensamento e as condutas de pessoas e grupos.”
(ALVES-MAZZOTTI, 1994, p.75). Este quadro tedrico permite que vejamos no
espaco dos jogos digitais de futebol a representacao social ndo como um
reflexo da realidade, mas como uma tradugado desta. Esta tradugao, segundo
Arruda (2002), estd sempre em transformagdo como o objeto que tenta
elaborar, ou seja, é dinamica (SPINK, 1993).

Levando em conta que as representagdes sociais sdo também
alimentadas pelos produtos da ciéncia, que circulam publicamente através da
midia e das inumeras versdes populares destes produtos, ou seja, s&o
elaboradas a partir de um campo socialmente estruturado e sao frutos de um

imprinting social (SPINK, 1993, p. 10), elas permitem uma compreensao do ser
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humano na sua complexidade. Além disso, através do advento do mundo
tecnoldgico virtual é possivel replicarmos grandes sociedades em situagdes de
controle (CASTRONOVA, 2006). Sendo assim, elas foram utilizadas como
subsidio na compreensao das formas de representacdo de jogadores de
futebol nos jogos digitais.

Partindo destes pressupostos, acreditamos que as representacdes
sociais, as quais permitem explicar os fatos, sujeitos e objetos através de um
prisma individual pautado no resultado de uma interacao social, podem servir
de subsidio no entendimento de como jogadores de futebol sdo representados
nos jogos digitais. Neste sentido, o estudo nos leva a considerar os
personagens a partir de uma estrutura de simbologias sociais que permite uma
andlise mais aprofundada desse processo, ou seja, que esta altamente
articulada com os processos midiaticos e sociais.

Através de uma representagao voltada para o mercado de consumo, 0s
jogos tém o objetivo de tornar o jogador-personagem familiar, ou seja, visa a
manipulagdo dos jogadores presentes nos jogos digitais a partir de idéias e
valores ja internalizados no mundo do futebol e na sociedade. H4a, portanto, o
esforgco em tornar real e aproximar do real um personagem que representa o
jogador de futebol, o que permite uma integracdo entre um mundo fisico e
mental.

Nesse contexto, Moscovici (1978) afirma que aquilo que anteriormente
parecia abstrato, torna-se concreto, ou quase normal. Sendo assim, as
imagens e idéias dos personagens presentes nos jogos digitais comegam a se
misturar com a imagem do jogador de futebol real, criando uma rede de
significagées que ultrapassa a barreira entre o virtual e o real.

A difusdo dos jogos digitais de futebol e as suas tentativas de
aproximacao do real levam a uma mudanc¢a do paradigma na associagao dos
personagens que aparecem vinculados ao contexto do futebol moderno. Nesse
sentido, toda a rede capitalista responsavel por compor a ordem do futebol
moderno se torna um reflexo dentro dos jogos digitais dentro desse contexto de
aproximacao e vinculo entre um e outro.

Assim, este quadro tedrico se insere no presente estudo com o intuito de
demonstrar, a partir das analises empreendidas, que os personagens nada

mais sdo do que representag¢des de jogadores reais que estdo vinculados ao
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contexto do capitalismo moderno. Ha, portanto, a constru¢cao de uma realidade
comum a um conjunto social que reproduz a légica social dominante: o
capitalismo. A partir deste contexto, o jogo e os personagens vdo assumindo
novos valores, cada vez mais voltados para a venda, o consumo, a

propaganda, o marketing etc.
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3 METODOLOGIA

Este estudo adotou uma metodologia sustentada em fontes escritas e
visuais, pois essas fontes ndo sao ‘mutuamente excludentes’, cada uma possui
suas fungdes especificas que somente uma ou outra podera preencher. Os
procedimentos metodologicos adotados foram da pesquisa documental com
base nas representacbes sociais. Apds a coleta das informacgbes, foram
submetidas a analise documental e de conteudo (BARDIN, 2000).

Porém, é fundamental ressaltar que estamos estudando um fenédmeno
muito novo e que, portanto, requer a formulacdo de metodologias inovadoras
para analisar a importancia dos jogos e da cultura dos jogos digitais na
sociedade contemporanea (STEINKUEHLER, 2008). H4, portanto, uma busca
de construcdo de um novo campo de conhecimento. Na auséncia de
metodologias que analisem especificamente os jogos digitais, utilizamos
algumas metodologias concretizadas na literatura e que poderiam, de alguma
forma, fornecer um bom parametro para a nossa analise.

A analise de conteudo foi utilizada principalmente para analisar os
documentos e as capas dos jogos de Winning Eleven/Pro Evolution Soccer. A
escolha das capas para verificar a proporgcédo e a forma de representagao dos
atletas se justifica por entender que estas representam a agenda mais
importante do meio. A capa de um jogo é mais que um chamamento do tema, &
também uma forma de autopublicidade.

Para identificar o tratamento dispensado aos temas e personagens, foi
realizada uma categorizacéo e sintese das informa¢des (BARDIN, 2000), com
destaque para os aspectos importantes das capas. Assim, a analise de
conteudo foi concebida partindo da formulacido de uma ficha que contempla
algumas categorias de analise como: a identificagcdo dos atletas das capas, o
ano de publicacdo, a referéncia a nacionalidade dos atletas, a caracterizagéo
do conteudo presente ou do que ocorre na capa e o tipo de representacao do
personagem em um determinado contexto (periodo) em que a capa esteve
inserida (tabela no Anexo ). Em compensacdo, a analise das fontes
audiovisuais, que embasou nosso olhar para a movimentagao, a fisionomia dos

jogadores e as mensagens indiretas nos jogos digitais, utilizou o procedimento
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metodoldgico proposto por Napolitano (2005). Ambos s&o descritos nos itens
subsequentes.

O estudo se apdia, portanto, em quatro categorias de analise extraidas
dos jogos de Winning Eleven/ Pro Evolution Soccer, as quais sdo: capas dos
jogos, fisionomia, movimentagcdo e mensagens indiretas. Estas permitiram
responder a algumas questdes norteadoras do estudo sobre as representacdes
e praticas culturais que caracterizam os atletas nas capas dos jogos de
Winning Eleven/Pro Evolution Soccer, o porqué de alguns jogadores receberem
atencdo especial quanto a movimentacao, fisionomia e presenca nas capas
dos jogos digitais de futebol, e entender a influéncia da midia nestes
processos.

Ademais, foram analisadas as séries de jogos de Winning Eleven/Pro
Evolution Soccer somente dos consoles Playstation®, Playstation 27 e
Playstation 3% Assim como os jogos, estes consoles constituem-se como
marcos digitais no Brasil e representam o maior contingente de usuarios no
pais, sendo os jogos destes consoles os principais alvos de falsificacéo e, em
fungdo da facilidade de aquisicdo, os mais difundidos em ambito nacional®.

Vale salientar que o Playstation foi um exemplo do pioneirismo do Japao
na tecnologia da informacao (HJORTH, 2008) que alcangou um mercado de
grandes proporgdes. Um grande exemplo disso € refletido na pesquisa de
Disalvo, Crowley e Norwood (2008) em que criangas americanas apontam o
Playstation 2 como seus consoles favoritos, ao mesmo tempo em que 0s jogos
esportivos sdo os preferidos por esta populagao.

Este estudo foi contemplado com um banco de dados de 52 jogos de
Winning Eleven e Pro Evolution Soccer produzidos desde o ano de 1995 até
2009 para os consoles da marca Playstation. Talvez, esse numero nao

represente a quantidade total de jogos dessa série produzidos, uma vez que 0

% Console desenvolvido pela Sony a partir de 1994, responsavel pelo fim da ‘Era dos Arcades’,
ou seja, o declinio dos fliperamas. Usava tecnologia de 32bits e o recurso do CD de forma
satisfatoria. Através dele a pirataria de jogos se tornou ‘regra de mercado’.

’ Console desenvolvido pela Sony a partir de 2000. Usava tecnologia de 128bits e o recurso do
DVD de forma satisfatoria. Outros recursos inovadores fora disco rigido, acesso a internet e
entradas USB no préprio console.

® Console desenvolvido pela Sony a partir de 2006. Baseada na arquitetura da NVidia GeForce
G70 com 512MB e roda a 430 MHz.

® Atualmente, no setor de videogames, Sony, Sega e Nintendo centralizam 90% das vendas
mundiais (MARIN, 2009).
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Winning Eleven/Pro Evolution Soccer aparece no Livro dos Recordes como o
jogo esportivo com mais plataformas e séries langadas para as mesmas
edicbes dos jogos. Contudo, esse banco de dados foi uma estimativa daquilo
que foi possivel encontrar nos meios eletrdnicos e que serviu de base para
esse estudo.

Neste sentido, trabalhamos com dezesseis jogos lancados para o
Playstation, dentre os quais encontramos: World Soccer Winning Eleven, J-
League Winning Eleven, J-League Winning Eleven 97, Winning Eleven World
Soccer 97, Winning Eleven 3, Winning Eleven World Cup France '98, Winning
Eleven J-League '98-'99, Winning Eleven 3 Final Version, Winning Eleven J-
League 1999, Winning Eleven 4, J-League Winning Eleven 2000, J-League
Winning Eleven 2000 2", J-League Winning Eleven 2001, J-League Winning
Eleven 2001, Winning Eleven 2002, J - League Winning Eleven 2002.

Para o Playstation 2, que constantemente renova suas edigbes e,
atualmente, continua lancando novas plataformas, encontramos o numero
recorde entre os consoles, com 33 edi¢cdes do jogo no total. Sao elas: Winning
Eleven 5, Winning Eleven 5 Final Evolution, J-League Winning Eleven 5, Pro
Evolution Soccer, Winning Eleven 6, Winning Eleven 6 International, Pro
Evolution Soccer 2, Winning Eleven 7, Winning Eleven 7 Internacional, J-
League Winning Eleven 7, Pro Evolution Soccer 3, Winning Eleven 8, Winning
Eleven 8 Liveware Evolution, Winning Eleven 8 Internacional, J-League
Winning Eleven 8, Pro Evolution Soccer 4, Winning Eleven 9, Winning Eleven 9
World Soccer, Winning Eleven 9 Liveware Evolution, J-League Winning Eleven
9, Pro Evolution Soccer 5, Winning Eleven 10, Winning Eleven 10 World
Soccer, J-League Winning Eleven 10 + Europe Plus, Winning Eleven 11, Pro
Evolution Soccer 6, Winning Eleven Pro Evolution Soccer 2007, J-League
Winning Eleven 2007 Club Championship, Winning Eleven 2008 (WEleven
Eleven), Pro Evolution Soccer 2008, J-League Winning Eleven 2008 Club
Championship (ago/2008), J-League Winning Eleven 2009 Club Championship,
Winning Eleven 2009.

Por fim, foram analisados os unicos trés jogos lancados para o
Playstation 3, que ainda € um console recente e ndo tado difundido no Brasil
devido ao seu alto custo de aquisigdo, os quais sao: Pro Evolution Soccer
2008, Winning Eleven 2008 e Pro Evolution Soccer 2009.
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a) Analise de Conteudo

As informacbes obtidas através da pesquisa documental foram
analisadas com base na técnica da Analise de Conteudo. A analise de
conteudo foi embasada nas construgdes tedricas de Bardin (2000), tendo em
vista que esta foi a visdo que mais se aproximou dos objetivos explicitados pelo
presente estudo.

E indispensavel para entendermos o significado dos documentos, a
partir da aplicacdo da técnica de analise do conteudo, proceder a apresentacao
do contexto cultural e social do periodo delimitado no estudo. Sabe-se que para
entendermos o significado de um texto precisamos reconstruir o seu contexto,
pois as mensagens do texto sdo comunicagdes simbdlicas.

Depois de preparados os dados brutos, os materiais foram relidos para
se definir as unidades de analise com base em Bardin (2000). Segundo esta
autora, esta consiste em um conjunto de técnicas de analise de comunicagdes
visando obter, por procedimento sistematico e objetivo de descricdo do
conteudo das mensagens, indicadores (quantitativos ou n&do) que permitam
uma inferéncia de procedimentos relativos as condi¢cdes de produgao recepcao
dessas mensagens.

Bardin (2000) assegura que quaisquer que sejam as dificuldades de
aplicagcao ou de transposicdo de técnicas da Analise de Conteudo para as
comunicagoes nao linguisticas, os exageros a que por vezes conduz a recente
moda de semiologia, parece dificil recusarem-se ao vasto campo das
comunicagdes néo linguisticas (ao qual se aplica por comodidade, os termos
do campo semioldgico ou semiotico) os beneficios da Andlise de Conteudo.

Neste sentido, Bardin (2000) descreve os passos a serem seguidos
para a correta aplicagdo da metodologia. Para procedermos a classificacdo ou
categorizagdo precisamos da unidade de anadlise, que podem ser palavras,
frases ou até mesmo o documento na sua forma integral. Novamente, codifica-
se cada uma das unidades de analise usando cédigos adicionais associados
ao sistema elaborado anteriormente.

A seguir, para procedermos a classificagcao, isolamos cada unidade de
analise, que pode ser reescrita, mas ao mesmo tempo compreendida fora do

contexto original em que se encontravam. As unidades de analise devem
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representar um conjunto de informacgdes, extraidas dos dados brutos, que
tenham um significado completo em si mesmo por que na fase posterior de
analise serdo tratadas fora do contexto original e integradas a novos conjuntos
de informagdes. Como garantia para poder explorar de forma mais completa o
significado da unidade de analise ao retornar a sua origem, definimos a
unidade de contexto, que serve de referéncia quanto aos limites contextuais
para interpreta-la.

Estando as unidades de analise identificadas e codificadas, passamos
para a fase da categorizagdo-agrupamento dos dados considerando a parte
comum existente entre eles. Na sua esséncia a categorizagdo € um processo
de reducao de dados, € a sintese das informagdes, com destaque para os
aspectos importantes. A classificacdo deve acontecer de acordo com os
critérios previamente estabelecidos ou definidos no processo.

O proximo passo no processo de analise de conteudo é a descricao-
registro do conteudo integrante de cada categoria. E construida uma sintese
contendo os significados presentes nas diversas unidades de analise em cada
categoria. Inclusive recomenda-se o uso de citacbes diretas dos dados
originais. A descricdo € o momento de manifestar os significados captados e
intuidos nas mensagens analisadas.

O quinto passo é a interpretacdo - a compreensido aprofundada dos
conteudos manifestos, como também dos conteudos latentes. Existem duas
vertentes no movimento interpretativo: uma relacionada a estudos com
fundamentacdo tedrica explicitada a priori, onde a interpretacdo ¢ feita
mediante a exploragdo dos significados expressos nas categorias da analise
contrastando com essa fundamentacdo. Na outra vertente, a teoria é
construida com base nos dados e nas categorias de analise. A teoria emerge
das informacgdes e das categorias. Neste caso, a prépria construcao da teoria é
uma interpretacao.

Seguindo este processo, pudemos realizar a pesquisa documental e
também analisar as capas dos jogos de Winning Eleven/Pro Evolution Soccer a
partir de um processo de categorizacdo. Todos eles foram submetidos a

analise e interpretacdo com base nos pressupostos da autora.
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b) Analise de Fontes Audiovisuais

Cabe salientar que o método de analise de conteudo n&o poderia ser
inserido no presente estudo caso nao tivéssemos uma metodologia centrada
na analise de imagens e animagdes graficas, em que os procedimentos
propostos por Napolitano (2005) sédo indispensaveis. Esta metodologia foi
utilizada para fundamentar e solidificar a analise das capas, além de guiar a
analise grafica dos jogos digitais de futebol desde 1995 até 2009.

Em seu trabalho, o autor afirma que esse tipo de fonte:

‘Do ponto de vista metodoldgico, sido vistas pelos
historiadores como fontes primarias novas, desafiadoras,
mas seu estatuto é paradoxal. Por um lado, as fontes
audiovisuais (cinema, televisao e registros sonoros em geral)
sdo consideradas por alguns, tradicional e erroneamente,
testemunhos quase diretos e objetivos da histéria, de alto
poder ilustrativo, sobretudo quando possuem um carater
estritamente documental, qual seja, o registro direto de
eventos e personagens histéricos. Por outro lado, contudo,
as fontes audiovisuais de natureza assumidamente artistica
(flmes de ficcdo, teledramaturgia, cangbes e pecgas
musicais) sdo percebidas muitas vezes sob o estigma da
subjetividade absoluta, impressbes estéticas de fatos sociais
objetivos que lhe sdo exteriores (NAPOLITANO, 2005; p.
235-236).

A questao, no entanto, é perceber as fontes audiovisuais e musicais em
suas estruturas internas de linguagem e seus mecanismos de representagcao
da realidade, a partir de seus cddigos internos. Essa perspectiva aponta para
um conjunto de possibilidades metodoldgicas pautadas por uma abordagem
frequentemente enfatizada por historiadores especialistas em fontes de
natureza nao-escrita: a necessidade de articular a linguagem técnico-estética
das fontes audiovisuais e musicais (ou seja, seus coédigos internos de
funcionamento) e as representagdes da realidade histérica ou social nela
contidas (ou seja, seu "conteudo" narrativo propriamente dito) (NAPOLITANO,
2005, p. 237).

Nesse sentido, as fontes audiovisuais necessitam de uma analise
pautada na abordagem histérica e de acordo com o contexto em que estdo
inseridas. Isso significa dizer que, somente com um olhar mais aprofundado

sobre uma determinada fonte audiovisual, visando perceber suas estruturas
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internas e seus mecanismos de representacido, poderemos perceber a sua real
funcdo e as mensagens que ela deseja passar, ou seja, aquilo que nao é

facilmente perceptivel, mas que esta implicito na mensagem visual.

22



4 CATEGORIAS DE ANALISE

4.1 Capas dos Jogos

Em consenso com o que afirmamos anteriormente, as capas de um jogo
ou de qualquer outro produto voltado para a venda e o consumo Sao 0s
“cartdes de visitas” para se atingir um determinado publico. A capa de um jogo
€ muito mais que um chamamento ao tema proposto pelo produto, mas
também funciona como uma forma de autopublicidade e explicitacdo do
conteudo interno.

Neste sentido, & primordial e imprescindivel recorrermos a analise das
capas dos jogos de Winning Eleven e Pro Evolution Soccer como uma forma
de entender algumas das questdes norteadoras propostas pelo presente
estudo. Por isso, procuramos entender quais foram as praticas culturais e as
representacdes que caracterizaram os atletas nas capas desses jogos, a partir
de um olhar histérico e social.

Afinal de contas, ao considera-los uma forma de marketing e
propaganda, abrimos a possibilidade de existéncia de mensagens implicitas no
seu conteldo a serem passadas ao consumidor. E a partir desse ponto que
nossa analise entra com o intuito de refletir a respeito da evolucdo das capas
relacionadas ao contexto e ao periodo em que elas estdo circunscritas (ver
anexo ).

Na andlise das capas dos jogos de Winning Eleven e Pro Evolution
Soccer evidenciou-se um nitido processo de melhoras do ponto de vista
estético e grafico. Tal fato foi acompanhado por uma mudanga na
representacdo dos jogadores e objetos presentes nas capas que,
posteriormente, culminou com a disseminagao dos jogos a nivel mundial.

Os primeiros jogos retratados apresentavam em suas capas as figuras
de jogadores sem identificacdo étnica, simplesmente demonstrando a relagéo
do jogo ao futebol. No decorrer da propagacgéo e popularizagdo do jogo no
Japéo, os alvos das capas passam a ser os jogadores japoneses que eram
representados através da liga japonesa, sele¢cao japonesa de futebol, de seus

craques e outros que atuavam nas ligas do pais. Até esse momento, fica
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evidente que o mercado japonés € o principal alvo de venda dos jogos de
Winning Eleven.

Todavia, principalmente a partir de 2002, consolidada a difusdo dos
jogos produzidos pela Konami para além dos limites do Jap&o, ja ocorre uma
mudanga no design e representacées das capas. Essa difusdo esta ligada a
um fato muito curioso que acompanha os jogos de Winning Eleven até hoje.
Por nao terem a licenga dos times e jogadores, os jogos de Winning Eleven
criaram ligas de atletas “falsos” e permitiram que os jogadores atuassem no
mercado do futebol, ou seja, comegavam a jogar em baixas divisdes do futebol
e, com o tempo, compravam melhores jogadores, acumulavam mais dinheiro e,
consequentemente, iam melhorando a situagdo do seu time. Estes tipos de
intervengdes sdo denominadas por Jackson e Watts (2008) como jogos sociais,
pois eles permitem ndo somente o controle do jogo, mas também com quem se
joga.

Esse recurso fez tanto sucesso que foi o precursor da popularizagdo
mundial do jogo e, até hoje, € um dos principais motivos pela compra dos jogos
pelo publico consumidor que se vé intimamente relacionado com o mercado do
futebol. Além disso, este recurso possibilitou a edicdo de personagens e outros
aspectos para aumentar as possibilidades do jogo, servindo para torna-lo mais
atrativo. Outro exemplo disso foi o PES (Pro Evolution Soccer) SHOP, um
recurso criado que funciona como uma loja do jogo, na qual é permitida a
compra de diversos itens através do “dinheiro” ganho no jogo com os
campeonatos e ligas. A medida que o jogador vai acumulando campeonatos,
ele pode melhorar tanto alguns aspectos graficos e da dindmica do jogo, como
também comprar a licenga de estadios nao liberados para o jogo e jogadores e
times do passado, como, por exemplo, Pelé e Maradona com suas respectivas
selecbes de 1970.

Tudo isso tem um objetivo por tras, pois através da melhora e da
montagem do personagem os participantes do jogo podem se identificar com
eles de forma que as performances de si proprios s6 podem ser atingidas com
aquele personagem particular (HUTCHINSON, 2007). Para Postigo (2007), o
fato de as empresas de jogos digitais investirem no desenvolvimento de
ferramentas do jogo, espaco de servidor e niveis de editores atestam para o

entendimento deles de que o poder de uma comunidade de fas é importante
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para prolongar a vida de um jogo. Assim, 0s jogos propiciam uma cultura digital
nao so voltada para o consumo, mas também para a produgéo (KAFAI, 2006;
HALVERSON e HALVERSON, 2008).

Tal fato esta relacionado com o crescimento da industria tecnoldgica na
regido da Asia-Pacifico, composta principalmente por Japao, Coréia e China,
ocorrida principalmente a partir do século XXI que, segundo Hjorth (2008, p.
10), deu luz ao emergente capital cultural decorrente dos fluxos transnacionais
dos paises desta regido. Em 2002, por exemplo, a Coréia obteve um recorde
no volume de vendas de 3,5 milhées de jogos digitais, que correspondeu a
mais da metade do volume mundial de seis milhdées (HUHH, 2008).

Ainda com relagcdo aos jogos, outros artefatos, tais como bolas de
futebol e chuteiras que evidenciavam as marcas patrocinadoras, passaram a
compor o ambiente das capas dos jogos. Seguindo essa tendéncia, ocorre a
presenga de Zico, ex-jogador brasileiro que iria atuar como técnico da selegao
japonesa buscando uma mescla do “futebol arte” brasileiro com a velocidade
do futebol japonés. Percebe-se, portanto, que ha uma contextualizagédo do
periodo historico do futebol vinculado ao Japao, com a representacdo das
capas dos jogos.

Isso é percebido mais claramente quando, em 2002, é criado o Pro
Evolution Soccer, versao do Winning Eleven voltado para o mercado americano
e mundial. A partir desse instante, os principais times, selecbes e craques do
mundo passam a ser retratados nas capas sempre contextualizados aos
momentos de brilho na carreira de jogadores, auge dos times europeus e
selecbes nacionais. Assim, ha uma despreocupagao com o aspecto étnico,
uma vez que jogadores de outras nacionalidades, desde que reconhecidos,
tornam-se alvos das capas dos jogos.

Aparece, nesse processo, uma vinculagao do futebol virtual ao futebol
real. Arbitros de futebol e atletas de reconhecimento mundial formam a
autopublicidade do jogo, ou seja, ha um vinculo entre idolo e 0 ambiente virtual
em que cada jogador pode controla-lo. Capas, portanto, que antes retratavam o
atleta conforme sua imagem no jogo substitui suas representacdes para fotos
originais, dando a parecer que o atleta no jogo é idéntico a realidade. A

evolugdo na composi¢cao das capas € demonstrada através da figura abaixo.
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Figura 1 — Capas de alguns dos jogos de Winning Eleven/Pro Evolution Soccer que
representam a evolugao desde 1995 até 2009.

Percebe-se uma diferenca no tratamento dado as capas e a énfase dada
a elas na representagdo dos jogadores de futebol associada ao marketing e
consumo. Nesse contexto, ha uma busca de representacdo social dos
jogadores e de cenarios que evidenciam particularidades que vao alem dos
campos de futebol, ou seja, a figura do jogador passa a ser representada
dentro de uma inscricdo social imposta pela midia. Sua relacdo € tao mais
marcante com os patrocinios, marketing e vendas do que com o proprio futebol.
Isto pode ser demonstrado pelo numero de patrocinios e marcas presentes nas
capas que sofrem um vertiginoso crescimento desde 1995 até 2009.

Vale referenciar Castronova (2006), o qual trata das representagdes
como resultados de um processo de equilibrio, que € aquilo que esperamos de
algo. A midia € um exemplo disso, pois ela influencia aquilo que é importante
para as pessoas. Tudo isso reflete como os jogos digitais sdo elementos
importantes no pensamento sobre economia, politica e cultura
(CASTRONOVA, 2006).

Aparece nesse contexto uma midia produtora e veiculadora de simbolos
e significados socialmente compartilhados na cultura contemporanea. A
“cultura mediatica” que é caracterizada por Behrenshausen (2007) como um
simbolo de agédo, imagem e moc¢ao, influencia na forma de percepgéo,
construcdo de sentidos e de relacionamento do individuo com a realidade
(BETTI e PIRES, 2005, p. 2). Para Reis e Cavichiolli (2008), através da sintese
de imagens, e da possibilidade de altera-la utilizando um controle e recursos
sonoros, esses jogos podem afetar diretamente nossos sentidos. Por exemplo,
muitos dos jogos produzidos atualmente se assemelham aos filmes (REIS e
CAVICHIOLLI, 2008).

Com os jogos de Winning Eleven e Pro Evolution Soccer este processo

nao foi diferente. As capas dos jogos acompanharam o contexto e o periodo de
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publicacdo de cada jogo. Através da analise, foi possivel perceber exatamente
a mudanca do mercado japonés para o mercado americano, europeu e
mundial. Quando os jogadores da seleg&o japonesa e do craque Nakamura
comecgam a ser substituidas por jogadores sem identificagdo, com semblantes
de times europeus e, posteriormente, por atletas reconhecidos a nivel mundial,
se percebe o carater de disseminagao do jogo e o mercado a que ele estava
voltado. Foi questdo de tempo até que os jogadores de renomes mundiais
fizessem partes das capas.

Aliado a isso, as capas sempre buscaram se adequar aos contextos em
que estavam inseridas. As copas do mundo, que tinham grandes repercussoes
mundiais, sempre foram retratadas através das selegbes consideradas mais
fortes. A presenga de brasileiros nas capas é um exemplo disso. Através da
andlise das nacionalidades dos jogadores presentes nas capas, pudemos
perceber que o Brasil, reconhecido como o pais do futebol, aparece na
segunda posigcdo, atras somente do Japdo, como um dos paises mais
retratados, seja através da figura do Zico, da sua prépria camisa, ou de
jogadores brasileiros que gozavam de muito prestigio no futebol.

As seis capas mostradas acima representam uma sintese de tudo que
foi dito. Uma capa que no inicio fazia referéncia somente ao futebol se torna
uma forma de valorizagéo da cultura e do futebol japonés. Com a disseminagao
do jogo, outros aspectos também se tornam relevantes de forma que os
patrocinios passam a ser cada vez mais enfatizados. Todo esse processo
culmina na figura de grandes personagens reconhecidos mundialmente, como
arbitros e jogadores, os quais se tornam portadores de simbolos, propagandas
€ patrocinios e comegcam a aparecer com menos vinculo em relacédo ao futebol.
Ou seja, fotos virtuais comegam a ser trocadas por fotos reais, sejam elas
posadas ou em movimento. Essas fotos estdo relacionadas ao momento do
jogador na carreira e ao sucesso que atingem mundialmente, em que o mais
importante ndo € a referéncia ao seu futebol, mas sim a um simbolo que
representa a imagem dos grandes clubes e selegbes, associadas ao aspecto
estético do jogador e a seus momentos de brilho na carreira.

Consequentemente, as capas permitem que vejamos essa transi¢cao de
mercado do jogo e de publico, mas principalmente as mudangas nas

caracteristicas das capas. Os patrocinios se tornaram mais evidentes e mais
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disputados pelas empresas concorrentes, a medida que as capas buscaram se
aproximar ao maximo do real, principalmente através de fotos veridicas e
posadas pelos jogadores.

Nesse caso, houve nas capas uma tentativa de fornecer uma
representagcdo social e uma imagem dos jogadores de acordo com o contexto
socio-cultural e histérico em que estdo inseridos. Até porque os jogos, como
qualquer outra forma de tecnologia, sdo produtos socioculturais historicamente
constituidas por certas formas de conhecimento e praticas sociais (HJORTH,
2008).

4.2 Movimentagao e Fisionomia

O Winning Eleven sempre foi considerado um diferencial em relagéo aos
demais jogos de futebol devido a sua fisica de jogo, que simulava ambientes
parecidos com o do futebol real. Conforme Andrade et.al, (2003) a interface
grafica sempre ocupou lugar de destaque no projeto e implementagao de jogos.
Além disso, ao longo de sua evolugdo, ele propiciou ambientes de “alta
jogabilidade”, que deu ao jogo dinamicidade e rapidez. Tudo isso foi
acompanhada pela melhora dos motores graficos, da fisica da bola, das
animacgoes, dos movimentos, fintas e faces aperfeicoadas dos jogadoresm.

Assim como o processamento grafico, a inteligéncia artificial, que € uma
das caracteristicas mais perceptiveis em jogos (ANDRADE et.al, 2003), foi um
dos qualitativos que permitiram a hegemonia do jogo em diversos espagos a
nivel mundial. A inteligéncia artificial, por exemplo, esta relacionada as jogadas
automaticas feitas pelos jogadores no decorrer da partida, incluindo seus erros
de passe, dominio, entre outros. Além do mais, os jogadores foram recebendo
atributos de qualificacbes que os diferenciavam dos demais, principalmente,
quando associada com a maquina de “estados”, a qual informava a disposicao
e o estado psicolégico do jogador antes de uma partida, influenciando o seu

rendimento.

% 0s rapidos avangos nas capacidades tecnoldgicas dos aparelhos aumentaram a capacidade
de armazenamento e a melhora dos graficos, resultando em melhoras nas representagdes dos
videogames e nas possibilidades do jogo (ZAGAL, FERNANDEZ-VARA e MATEAS, 2008).
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As cores utilizadas nos jogos que sao um importante meio de destacar
uma imagem por ser uma caracteristica muito subjetiva e por se tratar de um
fendbmeno psicofisico (BONVENTI e COSTA, 2008), também foram adaptadas
por este jogo. Elas possibilitaram um maior contato entre a realidade e o
mundo virtual, que € um dos maiores objetivos dos jogos digitais. Comecga a
surgir, assim, um segmento de midia totalmente especializado embasado na
histéria dos games (PINHEIRO, 2007), que teve inicio com seus primeiros
jogos aproximadamente na década de 60 (REIS e CAVICHIOLLI, 2008) e que
conheceu sua era de ouro a partir dos anos 70 até inicio dos anos de 80
(ZAGAL, FERNANDEZ-VARA e MATEAS, 2008). Vale salientar que, entre as
décadas de 1960 e 1970 os jogos digitais eram usados como formas de
expressao pessoal durante os tempos de guerra, incerteza politica e isolagéo
sociocultural (PEARCE et.al, 2007), sentido oposto ao de hoje, ja que os
recursos eletrébnicos tém sido considerados uma forma de aproximacido e
interacao social.

Também através da obteng¢ao da licenga das principais ligas mundiais e
das selegdes nacionais, foi possivel incrementar, ao longo dos anos, jogadores
mais realistas, camisas, emblemas e materiais esportivos que fizessem
referéncia clara aos clubes e sele¢des de futebol. Mais do que isso, que fizesse
referéncia aos patrocinadores desses times de futebol.

Todo esse processo da inicio a uma relacio clara de venda e consumo
que ultrapassa o mundo virtual e vai muito além dos campos de futebol, pois ha
uma tentativa de aproximacao permanente do jogo com a realidade. DaCosta e
Betti (2006) afirmam ser “quase-jogos esportivos” esse controle dos
movimentos por parte dos participantes que guiam um protagonista virtual,
encarregado de representa-lo nas partidas. A estrutura do jogo cria um
contexto simbdlico que encoraja os jogadores a trata-lo tal como se fosse real
(MARTEY e STROMER-GALLEY, 2007).

Os ultimos videogames produziram niveis tecnoldgicos tdo avangados
que conseguiram sintetizar imagens cada vez mais semelhantes as imagens
reais (REIS e CAVICHIOLLI, 2008). Ha, portanto, uma busca incessante de
avangar tecnologicamente e melhorar a capacidade de produzir imagens de
sintese (DA COSTA e BETTI, 2006). Ocorre aquilo que Malaby (2006) chama

de reducgao das fronteiras entre o mundo real e virtual. Sendo assim € quase
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possivel esquecer que se esta jogando devido as representagdes e o realismo
grafico (BEHRENSHAUSEN, 2007).

Nas fotos abaixo, fica evidente essa tentativa de aproximacao entre o
atleta real e o atleta virtual. Nas fotos a esquerda aparecem os jogadores
conforme a realidade, enquanto que a direita, aparece a forma com que séo
representados nos jogos de Winning Eleven/Pro Evolution Soccer. Existe uma
minucia e uma preocupagao do jogo em retratar os atletas em seus minimos
detalhes e formas fisicas. Poucos detalhes passam despercebidos, uma vez
que eles utilizam os graficos de fotos originais para criar o molde do rosto e do

corpo de um personagem.

Figura 2 — Fotos originais dos jogadores (a esquerda) em comparacao as suas fotos nos jogos
Pro Evolution Soccer 2008 e 2009 (a direita). Da esquerda para a direita e de cima para baixo:
Cristiano Ronaldo, Ronaldinho Gaucho e Lionel Messi.

Ha, assim, uma tentativa de criacdo idéntica do personagem virtual
vinculada ao jogador real. O formato do rosto, as caracteristicas das
expressdes dos jogadores e as particularidades de cada aspecto fisionédmico
de um jogador sdo minuciosamente “desenhados” nos personagens, criando

uma representacdo da realidade. Nem mesmo as chuteiras de cada jogador
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passam despercebidas pelos criadores, desde que elas sejam da patrocinadora
oficial do jogo.

Isso também perpassa o aspecto da fisionomia, ja que os movimentos,
as fintas e as animagdes dos personagens também sdo retratados em seus
detalhes. Jogadores que na vida real sdo capazes de realizarem dribles e fintas
que difiram um pouco da normalidade, como o “elastico”, o “chapeuzinho”,
entre outros, também s&o dotados dessas habilidades dentro dos jogos.

Mais do que isso, a forma de os jogadores correrem, se posicionarem no
momento de chutar a bola, de marcarem e, até mesmo, de comemorarem um
gol, sdo minuciosamente copiados para os jogos digitais. Isso faz que nos
identifiquemos com determinados jogadores e que possamos Vvé-los na
realidade através do jogo digital, pois todas as suas fisionomias e suas formas
de movimentagdo aparecem vinculadas a realidade e a maneira de os
jogadores reagirem frente aos diferentes acontecimentos do jogo.

Sendo os jogos digitais representacées da experiéncia (GEE, 2008),
torna-se importante que um jogador perceba que esta participando de um
espacgo virtual maior do que a representacdo vista na tela (ZAGAL,
FERNANDEZ-VARA e MATEAS, 2008). Esses detalhes, por exemplo, é que
permitem aproximar o jogo da realidade, de forma que o participante sinta-se
parte integrante dele. E assim que os jogos aparecem cada vez mais
vinculados a realidade e associados ao consumo, como se estivessem
vendendo a imagem real de um jogador através do jogo digital.

Por isso, devemos entender que o futebol atual, por exemplo, vai muito
além do esporte em si. Hoje, o futebol € um espetaculo que movimenta
grandes cifras, sendo um dos grandes responsaveis pela economia mundial,
através de investimentos, formacdo de empresas, patrocinios ou outros
negocios.

O futebol, por si s6, € o esporte com maior numero de praticantes no
mundo e com a maior repercussdao mundial. Para se ter nogcado, a Federation
International of Football Association (FIFA) possui mais paises filiados do que a
propria Organizagdo das Nacgbdes Unidas (ONU) ou o Comité Olimpico
Internacional (COIl), com um total de 210 paises na atualidade. Isto tem uma

representacdo tamanha no que diz respeito ao fluxo monetario decorrente do
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futebol e ao seu papel relacionado ao marketing, a propaganda e, até mesmo,
ao papel social que ele exerce.

No Brasil, o futebol tem um papel social tanto ou mais importante que a
propria politica. Por essas e outras razoes € impossivel desvincular o futebol do
espetaculo, do marketing e do consumo que o envolve. Ja € possivel falar no
futebol ndo sé como esporte, mas como um negdcio altamente lucrativo. E
assim que as empresas investem fortemente nesse ramo, através de uma
mudanga de um prisma entre o futebol esporte e o futebol negdcio.

Os jogos digitais nada mais sao do que reflexos desse processo. Com a
popularizacdo mundial dos jogos e o apelo ao publico que eles tém, nada
melhor do que utiliza-los como uma forma de negdécio. Cada vez mais as
empresas vém se atentando ao fato de que a simulacéo da realidade dentro do
ambiente virtual pode se tornar algo tdo lucrativo quanto o préprio esporte.
Simulagdes, portanto, que se aproximam da realidade e tornam o participante
capaz de “ser” o atleta podem influenciar os sentidos do participante, gerando
participagéo e lucro. Quantas imaginagdes de pessoas que desejaram se tornar
jogadores de futebol e ndo conseguiram, sdo alimentadas pelo jogo? Quem,
por exemplo, ndo gostaria de controlar no jogo seu grande idolo do esporte?
Essas sdo algumas das questdes que demonstram o quanto os jogos digitais
podem influenciar os individuos e, consequentemente, tornar-se um negocio
lucrativo.

O investimento na atencdo do participante € um pré-requisito para
qualquer forma de engajamento da midia (CALLEJA, 2007). Por isso, a
qualidade grafica e o ambiente virtual sdo fundamentais para esse
envolvimento do jogador ja que, conforme Calleja (2007) compdem o
envolvimento tatico, de desempenho, afetivo, de compartiihamento, narrativo e
espacial.

Talvez, um dos grandes segredos dos jogos digitais de futebol, seja a
construcdo de uma identidade representativa que, segundo Abrah&o (2006)
nao € uma ilusdo, uma vez que é dotada de eficacia social e produz, assim,
efeitos sociais reais, tais como aquelas manifestacbes. Entendemos por
identidade, neste estudo, o processo de construgao de significados com base

em atributo cultural, ou ainda um conjunto de atributos culturais inter-
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relacionados, o(s) qual(is) prevalece(m) sobre outras fontes de significados
(CASTELLS, 2002 apud ABRAHAOQ, 2006).

Partindo do pressuposto de que as identidades sao construidas
socialmente e se dao no cotidiano, a partir de atributos culturais, € possivel
dizer que as identidades podem se constituir e se expressar através de
representagbes sociais. Para Abrahdo (2006), a construgdo social de
identidades é realizada no interior de quadros sociais que determinam a
posicdo dos agentes. Por outro lado, a construgao identitaria ndo € uma iluséo
porque é dotada de eficacia social e produz, assim, efeitos sociais reais.

Cabe salientar que as relagdes sociais estdo se modificando por
mudancgas na cultura do consumo, que altera as subjetividades individuais. O
consumismo, portanto, age permitindo que as pessoas construam novas
identidades (GOLUB e LINGLEY, 2008).

E nesse contexto que o futebol aliado ao jogo digital tem se mostrado
um fendbmeno de grande relevancia sociocultural (VALENTIN e COELHO,
2004), sendo de fundamental importancia a tentativa de analisar as
representacgdes e identidades sociais que compdem o cenario dos jogos digitais
de futebol.

Outro assunto que se torna pertinente, diz respeito a entrevista para a
rede de televisdo Sky, em que Ronaldinho Gaucho (jogador de futebol que
aparece na terceira e quarta foto acima) desfere uma frase que evidencia o
poder de representacdo do jogo de futebol, mais especificamente do Winning
Eleven/Pro Evolution Soccer. 'Nao sou jogador de Playstation, sou como todos
os outros'. Tal analogia realizada pelo jogador esta relacionada a um assunto
comentado por pessoas da comunidade do futebol, que se referiam ao jogador
através de uma queda de rendimento e afirmavam que, naquele momento, o
Ronaldinho sé desempenhava bom futebol através do seu personagem nos
jogos digitais.

Criou-se, por conseguinte, uma imagem de que o jogador sé jogava bem
nos gramados virtuais, ou seja, nos jogos de videogame. De certa forma, &
possivel medir o impacto que essas representacdes e identidades vao sendo
passadas pela midia e recebidas pela comunidade do futebol. Ou seja, passou
a existir uma analogia entre o Ronaldinho no jogo virtual com o Ronaldinho

real. Mais que isso, foi possivel perceber o papel social representativo que o
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jogo especifico de Winning Eleven/Pro Evolution Soccer vem produzindo n&o
sO nas pessoas que acompanham o futebol, mas também naquelas que vivem
o dia-a-dia dele. Esse impacto social é tdo forte que influencia todos ao seu
redor, inclusive os préprios jogadores de futebol.

Vale salientar, contudo, que tais representacdes sdo multifacetadas, ou
seja, nao sao meros produtos exclusivos dos jogos digitais, mas da midia em
geral que influencia o futebol. A midia impde um discurso sobre esteredtipos e
representacdes (DE VANE e SQUIRE, 2008) que aparece nos jogos digitais.
Escher e Reis (2005) atentam para esse fato ao afirmarem que ha uma total
submissao do futebol aos interesses comerciais da televisdo, sendo que o
futebol esta cada vez mais sujeito a mudancas econdmicas importantes
(ARAUJO, SHIKIDA e MONASTERIO, 2003).

A televisao fornece ao telespectador a ilusdo de estar em contato direto
com a realidade, havendo uma fragmentagao e uma distorgdo do fendmeno
esportivo. Nos jogos digitais tal fato € perpassado com maior impeto, ja que as
andlises das imagens e suas interpretagdes podem ser feitas pelo préprio
sujeito. Contudo, devemos entender que a virtualizagdo € um processo que
ocorre em todos os ambitos da sociedade, ndo se restringindo apenas ao
esporte (ESCHER e REIS, 2005, p.34).

Da Costa e Betti (2006) afirmam que alguns estudiosos ja estdo atentos
ao processo de virtualizagdo do corpo no esporte-telespetaculo e nos jogos
eletrébnicos, bem como as repercussdes desse fendbmeno na cultura corporal
contemporanea de movimento.

De fato, o futebol profissional € um tipo de producéao televisiva onde ha
um grande investimento de capital, e um efetivo aprimoramento técnico do
produto, tendo cativo um mercado mundial de grandes proporcdes (DE
SOUZA, 1996). Essa importancia social do futebol pode ser exemplificada
através do seu papel na comunicagado (CARDOSO, XAVIER, CARDOSO, 2007,
p.120). Segundo Valentin e Cavichiolli (2007), isso se torna ainda mais nitido
nas analises que empreendemos acerca das representacdes sociais do futebol
que apontam para o sentido do escape, mas que se encontra a gama de
regularidades que compdem a ordem social do cotidiano.

Levando em conta esses aspectos, interferir nas representacdes sociais

dos jogadores tornando-os produtos e identidades da midia € extremamente
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conveniente ja que um jogador de futebol tem uma grande importancia ao
ponto de interferir no comportamento de muitas pessoas, seja na forma de
falar, de andar, se vestir e até mesmo no corte de cabelo (ALMADA e
RIBEIRO, 2005).

Neste contexto, o futebol aparece vinculado ao processo de globalizagéo
da economia, aliada a um ambiente politico favoravel para a transposi¢ao das
fronteiras nacionais, conduzindo o futebol a uma permeabilizacdo pela logica
de valorizagdo do capital (MAGNO e BARBOSA, 2007). Surge, assim, o
“futebol-empresa”, que vem sendo amplamente divulgado através dos jogos
digitais, uma vez que estes visam fornecer ao participante a sensacéao real de
um espetaculo de futebol.

A representagao dos estadios originais, das torcidas através dos reais
gritos “de guerra”, da simulagdo da arbitragem, dos aspectos inerentes ao jogo
de futebol, dos movimentos, das fintas, das fisionomias dos jogadores, do
mercado propagandistico e monetario proveniente da pratica esportiva do
futebol, entre outros aspectos, fornece uma idéia ao espectador do que é o
espetaculo do futebol. O participante se vé interligado e conectado com o
futebol, no qual ele faz parte, e ndo simplesmente assiste.

Sendo assim, os jogos digitais passam pelo mesmo processo, pois
assim como a midia em geral, eles estdo sujeitos ao mecanismo do mercado,
ou seja, eles sao criados através de uma negociagao entre consumidores e
organizagcdes comerciais (MOLESWORTH e DENEGRI-KNOTT, 2007). Assim,
€ importante frisar que o0s jogos, mesmo sendo ricos espagos semioticos que
sdo desenhados para terem multiplos niveis de significados, sdo também
mediados pela midia (DE VANE e SQUIRE, 2008).

4.3 Mensagens Indiretas

Mensagens indiretas foi um termo utilizado no presente estudo para se
referir as mensagens que os jogos digitais, que ndo deixam de ser uma forma
de midia, dirigem aos seus praticantes através de processos de recepgao sem
percepgao, ou seja, uma forma de o jogo “enviar’” uma mensagem a ponto de

ser assimilada pelo participante sem que este tome consciéncia do processo.
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Nos jogos de Winning Eleven e Pro Evolution Soccer, essas
comunicagdes indiretas aparecem em diversos sentidos. As propagandas
presentes nos outdoors ao redor do campo de futebol, das marcas das bolas,
chuteiras, calgbes e camisas dos jogadores e, principalmente, através do
patrocinio nos uniformes dos jogadores, fornecem bons indicios sobre o
significado implicito das mensagens. Nesses jogos, em que a falsificacao é
usual, algumas marcas brasileiras (como o banco Itau) aparecem claramente

através da figura dos jogadores. Para Pinheiro (2007):

Na area de publicidade existem as questdes imbricadas
dentro dos contratos de patrocinio e franquias de jogos que
lidam diretamente com recursos de marketing. Cartazes,
outdoors, letreiros e outros formatos, que s&o colocados
imitando o mundo real e ao invés do jogador achar
prejudicial, esse tipo de midia constréi uma identidade real
necessaria para experiéncia de imerséo no jogo (p. 10-11).

Assim, através dos processos comunicativos indiretos, as midias geram
codigos especificos e signos de estatutos semioticos peculiares que produzem
efeitos de percepcgao, recepcdo e comportamentos sociais proprios (BETTI e
PIRES, 2005, p.1). Miller (2006) e Gin e Chee (2006) concordam com isso ao
dizer que toda e qualquer tecnologia cultural e comunicativa possui
especificidades de produgao, texto, distribuicdo e recepcéo.

Nos jogos digitais, esse processo de percepg¢ao e recepcao de uma
mensagem € muito semelhante ao futebol real. As propagandas, os patrocinios
presentes nos jogadores, os apelos e recursos de marketing penetram no
nosso subconsciente sem que tomemos consciéncia daquilo que esta
acontecendo. Mesmo assim, somos bombardeados durante uma partida de
futebol por diversas mensagens que visam fornecer ao espectador uma
determinada visao, produto, entre outros aspectos.

O jogo digital, conforme dito anteriormente, nada mais € do que um
reflexo e um prolongamento desse processo, por ser uma forma de
representacido. Através dele, as grandes empresas ja perceberam que podem
chegar mais perto do consumidor e atingir seus objetivos. Mais uma vez, o
futebol aparece como um negécio, ainda mais quando articulado aos jogos

digitais. As figuras abaixo fornecem alguns exemplos a respeito disso:
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Figura 3 — Representagdo das mensagens indiretas que aparecem no decorrer dos jogos
através de aproximagdes da caAmera do jogo. Na cena 1 temos a saida de jogo com o
aparecimento do Banco Itau ao fundo e da marca patrocinadora na camisa dos jogadores: LG.
Na situacao 2, o jogador Adriano comemora um gol, de forma que aparece a camisa
claramente identificada pela marca Pirelli. Na situacéo 3, aparece no fundo (outdoors) o
simbolo de trés marcas enquanto € mostrado o Replay da falta de um jogador sobre o
adversario.

Outro fator que esta relacionado a isso esta na importancia que € dada a
alguns jogadores em detrimento dos demais. Em alguns jogadores, o patrocinio
dos uniformes e outras formas de manifestacdo de marketing aparecem mais
fortes do que a propria figura dos jogadores. Apesar de os jogos buscarem
retratar os jogadores em seus minimos detalhes de fisionomia e
movimentagao, foi possivel observar que isso sé ocorre com aqueles atletas
mais reconhecidos a nivel mundial.

A foto abaixo exemplifica com nitidez essa relagcdo. Em imagem dos
jogadores dos times Sport Club Internacional, Grémio Football Porto Alegrense
e Sport Club Corinthians Paulista, ndo € possivel reconhece