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RESUMO

O futebol, enquanto manifestagéo cultural, é representado pela televisdo como um evento mdltiplas camadas de
significados que transcendem a simples préatica esportiva. Utilizando a semiédtica greimasiana, especialmente
o quadrado semidtico, o artigo propde investigar os pilares semanticos do discurso televisivo, de modo que a
partir deles se observe como esses elementos sdo organizados na transmissao para emitir tais sentidos. O artigo
parte do entendimento do futebol como um fenémeno lidico que, ao longo da histéria, migra do sagrado para o
secular, mantendo-se como um espago simbédlico e ritualistico. Isso exige que a transmissao televisiva construa
uma narrativa coerente e acessivel mesmo para os ndo iniciados. Assim, a televisdo ndo apenas transmite o
jogo, mas constréi um enunciado que articula valores simbdlicos fundamentais estabelecido pela competicéo
(com os subdominios vitdria e derrota) e a cooperagdo (6nus e bonus) que séo os pilares semanticos do futebol,
permitindo que o telespectador compreenda e se conecte com o evento esportivo em nivel cultural e emocional.
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ABSTRACT

& Football, as a cultural manifestation, is represented on television as an event layered with multiple meanings that
transcend the mere act of playing a sport. Drawing on Greimassian semiotics—particularly the semiotic square—
this article explores the semantic foundations of televised discourse, analyzing how these elements are structured
in broadcasts to preserve and communicate culturally embedded meanings. The study approaches football as a
ludic phenomenon that, over time, has transitioned from the sacred to the secular, while maintaining its symbolic
& and ritualistic dimensions. This transformation demands that television not only convey the match but also cons-
truct a coherent and accessible narrative, even for audiences unfamiliar with the game. Television thus functions
. as a discursive agent, articulating core symbolic values through the axes of competition (with the subcategories

of victory and defeat) and cooperation (burden and benefit), which are the semantic pillars of soccer, enabling
N viewers to engage with the sporting event on both cultural and emotional levels.
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Qual o elo entre o jogo de futebol e a sua transmissao audiovisual que formam a sua representagao?

O telespectador contemporaneo tem acesso a uma ampla variedade de campeonatos de
futebol por meio de transmissdes ao vivo, que abrangem desde competigdes amadoras até even-
tos de nivel profissional — como os campeonatos realizados em favelas no Brasil ou a prépria
Copa do Mundo. Independentemente de a transmissao ser realizada com uma ou 34 cameras,
com ou sem captacdo de som ambiente, o jogo é representado e permite ao telespectador
acompanhar, em tempo real, as a¢des e os desdobramentos da partida.

Em todos os casos, a transmissao televisiva constréi uma representagéo audiovisual do
jogo de futebol realizado no campo, a qual é reconhecida e interpretada pelo telespectador.
Esse processo implica organizar visualmente uma série de elementos — como os jogadores, a
arbitragem, a bola e a torcida — que, por si s6, geram significados no contexto do jogo. Diante
disso, emerge a seguinte indagacgao: independentemente dos recursos técnicos utilizados, quais
sao as unidades de significado que devem necessariamente compor o enquadramento visual
para que o telespectador reconhecga e compreenda o jogo como tal?

Para investigar essa questao, propomos discutir as ideias conceituais que emergem do
evento de futebol e norteiam a producao da transmissao televisiva a partir do método de ana-
lise da semidtica greimasiana, por intermédio do percurso gerativo da significagdo no seu nivel
fundamental. Como corpus de andlise, foi selecionada a transmissao televisiva dos jogos da
Copa do Mundo de Futebol Masculino de 2018, realizada na Rudssia entre os dias 14 de junho e
15 de julho, com a participacao de trinta e duas sele¢des nacionais. A produgao comunicacional
e organizacional do evento esteve sob responsabilidade da Federagao Internacional de Futebol
(FIFA), enquanto a distribuigdo das imagens televisivas foi realizada por emissoras licenciadas
pela entidade esportiva, alcangando duzentos e dezenove paises.

Dessa forma, na primeira parte, o artigo apresenta o jogo de futebol, origindrio do mundo
natural, como o nucleo estruturante do programa televisivo. Na segunda parte, examina-se o
primeiro nivel do percurso gerativo da significagdo, o quadrado semidtico, com o intuito de
identificar a presenca das ideias fundamentais do jogo e de seus elementos na transmissao
realizada pela TV FIFA. Na terceira, observa-se a concretizagao dessas ideias fundamentais por
meio de enquadramentos do jogo em momentos-chave. Por fim, o artigo conclui que a televisao
opera construindo enunciagdes que preservam e veiculam as ideias primarias de competi¢cao
e cooperacao.

Qual a identidade do futebol?

O futebol é o elemento que emana do mundo natural e produz um sentido. O meio de
comunicagao de massa busca capturar este sentido do esporte para dissemina-lo para os mais
diversos espectadores. Assim, antes de iniciar um estudo de um sistema de significag@o proposto
por um produto televisivo que transpde “ao vivo” um evento cultural, vé-se como necessario
elucidar qual o valor deste acontecimento do mundo natural, jogo de futebol, na sociedade.

O mundo natural é considerado por Greimas (1987) como um mundo extralinguistico, ou
seja, um mundo que excede qualquer sistema linguistico, uma vez que a sua constituicao estaria
relacionada com todas as percepg¢des sensiveis possiveis dos seres humanos (extracorporais -
visdo, audigao, olfato, paladar, tato; e intracorporais - proprioceptivo, nocicepgéo), mais as nao
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sensiveis. Dessa maneira, € impossivel alcangar uma linguagem contendo todas as inumeras
camadas de percepgéo sensivel do mundo natural; no entanto, é possivel admitir a existéncia
de uma linguagem natural e, com isso, uma semidtica que se caracteriza pela sua integralidade,
pois tem a distinta propriedade de acomodar os outros sistemas semidticos.

Greimas (1987) propds estabelecer uma relacao entre a gestualidade e a significagcao ges-
tual na qual tipificava, em trés categorias (estética, sagrado, ludica), a questao da expressao do
movimento comunicar ou nao significados.

Na classificagao estética, tem-se uma pratica gestual, que primeiramente tenta comunicar
e nao transformar o contexto expresso. Por exemplo, o ballet se comunica com o espectador
pelos movimentos corporais. Essa classificagao € oposta a classificagdo do sagrado, que é uma
pratica gestual sem intencdo de comunicagéo, mas com a intengao de transformar o conteudo
expresso, como € o caso das dancas sagradas, presentes nas sociedades arcaicas que reveren-
ciavam os deuses, visando uma boa colheita.

Evidéncias arqueoldgicas sugerem que as pessoas, em cada continente do
globo, criaram formas Unicas de desafios fisicos com o propdsito de apaziguar
seus deuses. Essas atividades envolviam representar eventos que tivessem um
significado simbdlico ou real importante em suas vidas cotidianas e, mesmo que
tivessem tomado a forma de jogos organizados, eram insepardveis dos rituais
e cerimOnias sagrados*,

Uma posicao intermedidria entre essas duas classes € a lidica, pois na medida em que
tenta uma comunicagao explicita com o espectador e participante, implicitamente estabelece
uma relagdo mistica. Segundo o sociélogo norte-americano Coakley (2004), essa integragédo na
gestualidade do sagrado e da comunicacéo foi criada “(...) as primeiras formas de jogos organi-
zados ao redor do mundo provavelmente emergiram dessa combinacao entre desafios fisicos e
rituais religiosos™. O historiador Grifi (1989) também observou essa ligagdo da estética corpo-
ral com o mistico no jogo: “(...) 0 jogo, nas suas varias formas, é o primeiro passo em dire¢ado a
harmonizagédo dos movimentos, sobretudo e essencialmente, num primeiro tempo, um ideal de
perfeicdo formal que encontra sua origem em uma religiosidade” (Grifi, 1989, p. 12).

Esta classificacao ludica delineada por Greimas (1987) foi notada por Coakley (2004) e Grifi
(1989), também. Este entendimento possibilita uma justificativa de como a comunicagao gestual
em evento cultural ganha significados préprios, como no caso do jogo de futebol.

Deste modo, o jogo de futebol, como um signo natural e evento cultural, estabelece uma
0 relagdo ludica entre a gestualidade e a significagcdo gestual, de modo que quem tenta capturar
/7‘_7 os significados por ele produzidos tem como unidade de significado ndo a palavra, mas a figura
em movimento que vai sendo catalogada em um inventario de formas e configuragdes que vao
ganhando sentido.

Esse catalogo de figuras é desenvolvido a partir da forma humana, que apresenta limitacoes
< estruturais para a sua gestualidade (quantidade de partes do corpo, articulagéo entre as partes,
0 influéncia de fatores externo na mecanica do corpo, gravidade), de modo que os movimentos

4 Traduzido de: “Archaeological evidence suggests that people on each continent of the globe created unique forms of physical
challenges for purpose of appeasing their gods. These activities involved acting out events that had important symbolic or real
meaning in their everyday lives, and, even though they may have taken the form of organized games, they were inseparable
from sacred rituals and ceremonies” (Coakley, 2004, p. 64).

220 5 Traduzido de: "The first forms of organized games around the world probably emerged from this combination of physical chal-
lenges and religious rituals” (Coakley, 2004, p. 64).
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organizam-se em padrdes (correr, andar, manipular a bola, pular, empurrar) e nds atribuimos
sentido a eles em funcdo de um espacgo e de um tempo em que eles ocorrem.

Por exemplo, um chute longo de um jogador, no seu campo de defesa, ganha o significado
de protecao; j& o mesmo chute longo, na area ofensiva, pode significar um ataque em busca do
gol. Ou seja, quando o jogador movimenta-se pelo espa¢co demarcado no campo de jogo, 0s
significados vao se formando para o espectador.

Por isso, a dimensao de gestual dos jogadores (esquema de ataque, esquema de defesa,
esquema de contra-ataque) se manifesta expondo a intengéo de um individuo ou grupo. Deste
modo, o contelido explicito por essa expressado gestual pode ou ndo estabelecer significados
que permitam um processo de comunicagao.

Com as mudancas na sociedade, o jogo de futebol, como um fendmeno social (Coakley,
2004) e cultural (Grifi,1989), transforma-se e estabelece a sua base atual com “(...) As revolugdes
no transporte e na comunicagao, marcos de todo o relato histérico do século XIX, que acelerou
a formacgao de organizagdes esportivas nacionais”®. Com isso, o jogo de futebol torna-se um
esporte, regulamentado por uma instituicao, de amplo interesse de modo a inaugurar um pro-
cesso de especializagdo do movimento esportivo e do corpo para a sua pratica visando uma
alta performance. Com isso, essa gestualidade deste esporte passa a ndo ser comum a todos e
a significagcao gestual se torna mais complexa, nesse momento a sociedade observa o jogo se
institucionalizar como esporte.

No meio do século XIX, os esportes europeus e americanos haviam assumido
sua forma caracteristicamente moderna. Eles ha muito tempo tinham quebrado
os corddes que os ligavam ao ritual religioso convencional. De fato, eles come-
caram a desenvolver seus préprios rituais seculares, elaborando ceriménias que
culminaram no grandioso espetaculo das Olimpiadas modernas’.

Apesar das modificagdes, o espaco esportivo manteve-se, sendo um espacgo reservado, o
qual, muitas vezes, era considerado sagrado, igual no periodo Pré-moderno, ndo rompendo com
a classificagao de ludica proposta por Greimas (1987). Porém, o interesse maior da sociedade
pelo evento, criou uma diferenciag@o nos papeis sociais, de quem joga e de quem assiste. Como
a proporgéo de quem assiste tornou-se superior, a importéancia da significagcdo da gestualidade
notabiliza-se.

Quando o futebol comegou a atrair jogadores de minas e fabricas, bem como de
faculdades e escritérios, os trabalhadores transformam-se em espectadores, e
seu nimero cresceu de dezenas de milhares, na década de 1880, para os 200.000
que transbordavam a capacidade do estddio de Wembley para a final da Copa
de 28 abril de 1923. Exatamente quantos desses 200.000 torcedores jogaram
futebol no sadbado anterior ou no sdbado subsequente nunca serao conhecidos,
mas as evidéncias indicam que os torcedores do futebol da virada do século
eram participantes ativos em jogos formais ou informais. No entanto, apesar
da ansia dos observadores em emular o observado, o papel do espectador tor-
nou-se cada vez mais bem definido. A alternancia entre brincar e assistir ndo

6 Traduzido de: “The revolutions in transportation and communication that are a staple of every historical account of the nineteenth
century accelerated the formation of national sports organizations” (Guttmann, 2000, p. 251).

7 Traduzido de: "By the middle of the nineteenth century, European and American sports had assumed their characteristically
modern form. They had long since broken the cords that bound them to conventional religious ritual. Indeed, they had begun
to develop their own secular rituals, elaborate ceremonies culminating in the grandiose spectacle of the modern Olympics”
(Guttmann, 1986, p. 83).
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significava, no século XIX, que, na Idade Média, o papel era difuso. As regras
para a conduta do espectador, escritas e ndo escritas, evoluiramé,

No século XX, simultaneo a globalizagdo do esporte com eventos internacionais, especial-
mente os Jogos Olimpicos e a Copa do Mundo, inicia-se da mediacao do evento esportivo por
meio da televisao, o que expande desproporcionalmente o nimero de espectadores no mundo.
No entanto, Guttmann (1986) revela que o espectador desses eventos internacionais é diferente
do espectador assiduo dos campeonatos locais, pois eles ndo compartilham de um conhecimento
aprofundado da pratica esportiva e do esporte.

Mas, entao, qual seriam os motivos para o ser humano assistir o esporte na televisao?
Guttmann (1986) fez esse questionamento e concluiu que o esporte produz emogdes por meio
da estética®, comunicando-se com o espectador, o que reforga a relagao proposta anteriormente
por Greimas (1987) que “(..) Sem negar as diferengas entre os reinos do sagrado e do secular,
podemos reconhecer uma dimensao mitica nos esportes que prenuncia um mundo a parte das
abstragdes racionalizadas da modernidade.".

Dessa forma, a pratica esportiva encontra-se existente na sociedade desde os tempos mais
remotos até os atuais, de modo que sempre houve praticantes e espectadores nesse cerimonial
humano, no qual as disputas corporais testam os limites humanos e comunicam esses signifi-
cados pelo gestual.

A linha entre esporte e arte oscila incerta. A linha entre esporte e religido é
igualmente dificil de desenhar. Os viajantes resistentes que velejaram e mar-
charam até as antigas Olimpiadas testemunharam performances atléticas que
também eram rituais religiosos. Os corredores eram humanos, mas também
representacoes dos deuses. Os espectadores esportivos modernos vivem em
uma era predominantemente secular, mas hd anélogos claros do ritual antigo
em festivais seculares de esportes, como os Jogos Olimpicos. Temos nossos
herdis esportivos, assim como os gregos, e a metafora nos permite fazer figu-
rativamente o que eles fizeram literalmente, falar de atletas - pelo menos de
alguns deles - como deuses™.

8 Traduzido de: "When soccer began to attract players from mines and factories as well as colleges and offices, workers turned out
to watch, and their numbers grew from tens of thousands in the 1880s to the 200,000 that overflowed the capacity of Wembley
Stadium for the Cup Final of April 28, 1923, Exactly how many of those 200,000 played soccer on the previous or the subsequent
Saturday will never be known, but the evidence indicates that turn-of-the-century soccer fans were active participants in formal
or informal games. Nonetheless, despite the eagerness of the observers to emulate the observed, the spectator’s role became
increasingly well defined. Alternation between playing and watching did not mean in the nineteenth century as it had in the
Middle Ages that either role was diffuse. Rules for spectator conduct, written as well as unwritten, evolved” (Guttmann, 1986, p.
84).

9 E neste que a beleza do corpo humano em movimento atinge seu apogeu. Em suas formas mais complexas o jogo esté saturado
de ritmo e de harmonia, que sdo os mais nobres dons de percepgéo estética de que o homem dispde. Sdo muitos, e bem intimos,
os lagos que unem o jogo e a beleza (Huizinga, 2000, p.09).

10 Traduzido de: "Without denying the differences between the sacred and the secular realms, we can recognize a mythic dimension
to sports which adumbrates a world apart from the rationalized abstractions of modernity” (Guttmann, 1986, p. 178).

11 Traduzido de: “The line between sport and art wavers uncertainly. The line between sport and religion is equally hard to draw.
The hardy travelers who sailed and trudged to the ancient Olympics witnessed athletic performances that were also religious
rituals. The runners were human but they were also representations of the gods. Modern sports spectators live in a predominantly
secular age, but there are clearly analogues to ancient ritual in secular sports festivals like the Olympic Games. We have our
sports heroes, just as the Greeks did, and metaphor permits us to do figuratively what they did literally, to speak of athletes-at
least of some of them-as gods” (Guttmann, 1986, p. 177).
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Percurso gerativo da significagao

Apds expor as marcas que constituem o esporte, especificamente o futebol, o elemento
de base do produto televisivo em estudo, inicia-se o estudo do sentido que a transmissao do
evento esportivo pela televisao “ao vivo” constréi enquanto um jogo na sociedade, uma vez
gue, segundo Fontanille (2007), o discurso expressa suas caracteristicas intrinsecas a partir da
esquematizacao e a subsequente articulagdo dos processos significantes.

O ponto de partida é a desconstrugao do discurso, que serad conduzida pelo percurso gerativo
da significagdo, com o propdsito de identificar as primeiras articulagdes do sentido. O percurso
gerativo da significagdo € um modelo de interpretagéo da produgéo de sentido proposto pela
semiodtica discursiva para organizar ordenadamente as “(...) etapas sucessivas pelas quais passa
a significagao para se enriquecer e, de simples e abstrata, torna-se complexa e concreta” (Floch,
2001, p15).

Nesse modelo de andlise, reconhecem-se dois tipos de etapas no percurso gerativo: as estru-
turas semio-narrativas e as estruturas discursivas. Segundo Floch (2001), as estruturas semio-nar-
rativas sao as virtualidades que um sistema de significagdo oferece: taxiondmicas (classificagao,
construcao das unidades de sentido) ou sintaticas (tipos de operagdes elementares, regras de
ordenamento permitindo uma relagcao de encadeamentos). E as estruturas discursivas “(...) séo
etapas pelas quais passa a significagéo, a partir do momento em que um sujeito, denominado
‘enunciador, seleciona e ordena estas virtualidades oferecidas pelo sistema” (Floch, 2001, p.15).

Desse modo, o estudo do texto televisivo, produzido pela enunciagéo da transmissédo do jogo
de futebol, parte das estruturas semio-narrativas no nivel fundamental, de modo que se esbog¢a
um arcaboug¢o minimo de uma narrativa, a fim de se instituir um ponto de partida da significagao
e as regras que permitirdo as mudancas de posi¢do dentro de um sistema de valores. A primeira
etapa dessa estrutura semio-narrativa é o quadrado semiético, que organiza a coeréncia de um
universo conceitual e a delimitagdo das fronteiras apresentadas pelo texto, de modo simples,
que se utiliza de um jogo de relagdes entre os termos isotépicos. Segundo Fontanille (2007),
sdo essas relacoes entre os termos que serviram de suporte as transformagdes narrativas em
um nivel mais concreto, a construgao do produto televisivo.

A concepcao da estrutura do quadro semiético principia pela definigdo de um microuniverso
semantico pelo qual o discurso trafegard, orientado pelas caracteristicas formais do quadrado
semidtico. Conforme exposto na segao anterior, o universo do futebol se encontra fundamentado
no jogo, definido pelo historiador Huizinga (2000) e pelo socidlogo Caillois (1990) como “(...)
uma das molas principais do desenvolvimento das mais altas manifestagdes culturais em cada
sociedade e da educagédo moral e do progresso intelectual dos individuos” (CAILLOIS, 1990, p.
9-10). “Esse termo jogo designa nao somente a atividade especifica que nomeia, mas também
a totalidade das imagens, simbolos ou instrumentos necessérios a essa atividade ou ao funcio-
namento de um conjunto complexo” (Caillois, 1990, p.10). J&4 que

(...) todo jogo é um sistema de regras que definem o que é e o que néo é jogo,
ou seja, o permitido e o proibido. Estas convengdes simultaneamente arbitrérias,
imperativas e inapelaveis. Ndo podem ser violadas sob nenhum pretexto, pois,
se assim for, o jogo acaba (Caillois, 1990, p. 11).
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O jogo surge, portanto, como um fragmento das leis da vida e torna-se “(..) uma ocupa-
¢ao separada, cuidadosamente isolada da existéncia, e realizada, em geral dentro dos limites
precisos de tempo e de lugar. H4 um espaco préprio para o jogo” (Caillois, 1990, p. 26). Porém,
para a sociedade moderna, o jogo converte-se em uma oposi¢ado a vida cotidiana, relacionada
ao ocio e ao lazer, ao ndo trabalho (a ndo produg¢éo), de modo que “o jogo nédo é vida corrente”
nem vida “real" Pelo contrdrio, trata-se de uma evasao da vida “real” para uma esfera temporaria
de atividade com orientagao “prépria” (Huizinga, 2000, p. 10). Cria-se, assim, um primeiro nivel
de oposig¢édo conceitual, jogo versos vida cotidiana, e ambos estdo inseridos em um universo
conceitual mais amplo, denominado Vida.

Esquema 1 - Representagéo do nivel do universo jogo em relagédo a vida.

Wida

Vida

Cotidiana

Fonte: Prépria (2019).

Dentro do universo jogo ha a presenga de diferentes categorias. E as categorias sdo, segundo
Fontanille (2007), definidas por um dominio abstrato nas classificagdes culturais que indicam
a presenca ou a auséncia de um traco comum. O futebol ajusta-se a tipologia da competigao,
definida por Caillois (1990) como Agon, que se trata da ambigao de triunfar gragas apenas ao
préprio mérito, em uma disputa regulamentada.

Nessa categoria, a competi¢ao apresenta como trago comum o triunfo atribuido ao vencedor
que é “(..) o desejo de ver reconhecida a sua exceléncia num determinado dominio. E a razéo pela
qual a razdo do Agon supde uma ateng¢ao persistente, um treino apropriado, esforgos assiduos e
vontade de vencer” (Caillois, 1990, p. 35). Portanto, a competi¢éo institui-se como uma categoria
positiva no dominio sintatico do jogo de futebol esportivo. E a sua oposicao, a nao-competicao,
denota a categoria negativa, de modo que, por apresentar a auséncia do traco triunfo, pode ser
transposta como cooperagédo, uma vez que significa que “E o tipo particular de processo social
em que dois ou mais individuos ou grupos, atuam em conjunto para a consecugao de um objetivo
comum. E requisito especial e indispensavel para a manutencéo e continuidade dos grupos e
sociedade” (Pasani, 2018, p. 46). Introduz-se um termo que estabelece uma relagao dialética com
a competicdo e produz uma complexidade no quadrado semidtico classico de modo a permitir
uma sobreposicdo de termos nos conceitos contraditorios.

Desse modo, a competicao divide-se em dois subdominios em que ha a presencga ou a
auséncia do trago "o triunfo’, sendo eles: a vitdria e a derrota, de forma que cada um é contrario
ao outro. E, por sua vez, a cooperacao ramifica-se em outros dois subdominios, o 6nus e o bonus,
que contém, como trago comum, a presenga ou a auséncia de vantagem.
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Esquema 2 - Relagdes constitutivas do sentido do jogo de futebol.

Vitéria <€ Competigdo > Derrota

! ! !

BAnus &—————— Cooperagdo —— > Onus

Fonte: Prépria (2019).

Segundo Courtés (1979), a partir desse conjunto organizacional dos termos proposto por
Greimas, depreendem-se das caracteristicas formais do quadrado semidtico as propriedades
das relagdes e das dimensoes. As relacdes entre os termos sdo organizadas hierarquicamente,
de modo que os termos competi¢cdo e cooperacao estdo em um nivel superior ao dos termos
(esquema 2) vitéria/derrota e 6nus/bdnus.

Outra propriedade de relagdo observada é a das categorias que delimitam uma relagao de
contradicdo entre esses termos competicdo e cooperagao; vitdria e 6nus; e derrota e bonus.
De contrariedade entre vitdria e derrota; e 6nus e bonus. E de implicagdo entre vitéria e bonus;
e derrota e 6nus. A partir dessas projecdes é possivel estabelecer a formacao do quadrado
semidtico e as suas relagdes constitutivas (esquema 3) .

A partir das definicdes das propriedades relacionais, € possivel delimitar as dimensoes
dos termos. Conforme o Esquema 2, ha dois eixos: o eixo complexo e o eixo secundario. O eixo
complexo refere-se a competigao, abrangendo os termos vitdria e derrota. Trata-se do eixo que
registra a informagéao central relativa ao evento consolidado. Ja o eixo secundario refere-se a
cooperagao, sendo composto pelos termos bonus e 6nus. Esse eixo é responsavel por apresen-
tar possibilidades de transformagao, a medida que as agdes em campo se desenvolvem com o
avangar do tempo de jogo.

Esquema 3 - Quadrado Semidtico do Universo “competicdo” e suas relagoes.

Vitoria Derrota

. —
-

- .

Bénus Onus
Legenda 5
=  Contrariedade —> Negagio
- Contradicdo 3

@&——> Assergdo

—_ Implicagdo
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Nessa sistematica é possivel delimitar dois arranjos organizacionais: 1° arranjo, constituido
pela contradicdo entre vitoria e dnus; e 2° arranjo, entre derrota e bonus. Ou seja, quem ganha,
tem menos 6nus e quem perde, nao tem bdnus. 225
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Configuram-se também duas deixis, que seriam as implicag¢des vitdria/bonus e derrota/énus.
Em outras palavras, a implicagé@o de se conquistar bonus € a vitéria e de se ter 6nus € a derrota.

Na relag@o de contrariedade entre os termos bonus e 6nus, tem-se uma relacdo que se
configura como estrutura intermediaria no universo do quadrado semiético, pois representa o
momento de indefini¢do entre os termos centrais do quadrado - vitéria e derrota. Essa relagao
estabelece uma ldgica de neutralidade, na medida em que possibilita transformacdes narrativas,
como no inicio da competigao, quando ha igualdade entre as equipes ou participantes, os quais
buscam produzir agdes que os levem a vitdria e os distanciem da derrota.

Se esse momento de indeterminagéo se mantiver até o final da disputa, ocorrera o empate™
- que significa a suspensao dos valores (herdico/tragico) e a igualdade entre bénus e 6nus,
desestabilizando as oposi¢des (vitéria/derrota). Esse resultado pode ser interpretado como um
terceiro valor légico entre vitéria e derrota, dependendo da modalidade esportiva®™ e do formato
da competicdo (como no sistema de todos contra todos).

A concretude das relagdes semidticas na transmissao

Com base no Quadrado Semidtico exposto (Esquema 3), analisaram-se quatro momentos
do discurso televisivo visual do jogo de futebol (inicio, agcdo de ataque versus defesa, gol e tér-
mino) na transmissao da TV FIFA da Copa do Mundo de Futebol Masculino de 2018. O objetivo
foi identificar como a composigéao visual televisiva concretizou as operacgoes de significagdo
delineadas pelas relagdes entre os conceitos fundamentais de vitdria e derrota.

O jogo de futebol inicia-se no eixo da neutralidade, assim como a transmissao televisiva -
momento de indeterminagao, ja que a disputa entre equipes em condi¢des de igualdade esta
por comegar. Por isso, as imagens que mostram a paridade entre as equipes (como o numero
igual de jogadores) compdem a transmissao antes do inicio da partida em diversos momentos:
no alinhamento dos times, na apresentagéo das escalagdes e na foto oficial (Imagem 1).

Imagem 1 - Igualdade entre as equipes

Fonte: Fox Sports (2018).

12 O empate no final do jogo interrompe a légica competitiva vitéria/derrota, criando uma irresolugdo dramética na narrativa
esportiva. Esse resultado assume um significado distinto dependendo do formato da competi¢cdo — sistema eliminatdrio ou
todos contra todos. No caso deste estudo, abordou-se a Copa do Mundo, competicdo de formato eliminatério em que, regra
geral, ndo hd empate a partir das oitavas; assim, a indeterminacao é resolvida por meio de prorrogagéo e pénaltis.

13 Algumas modalidades esportivas, como ténis, volei e basquete, tém regras que eliminam a possibilidade de empate.
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Nos primeiros momentos da partida, a transmisséao reforga a neutralidade (evidenciada pelo
placar zerado e pelo crondémetro que marca o tempo recém-iniciado do jogo), apresentando os
jogadores de ambos os times entremeados em disputa pela bola no centro do campo, capturados
em plano aberto. Este cenario configura o inicio do percurso narrativo do jogo.

Nessa fase inicial, ainda ndo se estabelecem oposic¢des rigidas (triunfo/fracasso, herdis/
vildes, gldria/decepgéo). Consequentemente, as transformagdes narrativas desenvolvem-se
progressivamente, a medida que as equipes se alternam na busca pelo bénus (o gol) e na ten-
tativa de evitar o 6nus.

Caberd a transmissao televisiva, enquanto enunciadora, o papel de mecanismo tradutor,
selecionando enquadramentos capazes de capturar e transmitir em tempo real tais transforma-
¢Oes narrativas, convertendo-as em imagens que acompanham as agdes em desenvolvimento.

Imagem 2 - Neutralidade entre as equipes no inicio do jogo

[ LS

Fonte: Fox Sports (2018).

E jogo e sua transmissao televisiva visual?

Como o jogo de futebol comega com ambas as equipes buscando a conjungdo com o
objeto de valor (o gol), os jogadores procuram manter a posse de bola, condi¢do que possibilita
alcancgar o bonus. Por isso, os enquadramentos focalizam a bola e os jogadores dos times que
a cercam, uma vez que 0 jogo situa-se no universo semantico da cooperac¢ao, onde as agoes
das equipes estdo intrinsecamente relacionadas.

Essa interligagao entre os times faz com que ambos, conjuntamente, construam o sentido
do jogo. Consequentemente, os enquadramentos propostos pela transmissao tendem a incluir
jogadores de ambas as equipes, independentemente da proporgdo dos planos mais abertos
- como Plano Geral, Plano Conjunto ou Plano Americano. Nos planos mais fechados, alternam-
-se os jogadores das diferentes equipes, ora mostrando um atleta da Russia, ora um da Arabia
Saudita. Essa dindmica é geralmente percebida como imparcialidade da transmissao, em vez
de um equilibrio na construcéo narrativa.
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Imagem 3 - Interagdo cooperativa entre as equipes durante o jogo

Fonte: Fox Sports (2018).

Dessa forma, a narrativa da transmissao constréi um discurso fundamentado no eixo da
cooperacgao, apresentando coeréncia visual em suas imagens: quando a bola se encontra na
defesa de uma equipe, predominam em cena os jogadores desse time, enquanto se reduz a
presenca visual dos atacantes, independentemente da equipe em questao, do plano de imagem
adotado ou da temporalidade narrativa. Nesses enquadramentos, os jogadores estabelecem
entre si uma relagéo direta de acdo e reagao.

A medida que o tempo de jogo avanca, as equipes buscam conquistar o objeto de valor,
o gol. A obtengao do gol significa que a equipe adquire uma vantagem (b6nus) em relagéo a
adversaria, aproximando-se da vitdria ao final da partida. Por outro lado, a equipe que estd em
desvantagem no placar enquadra-se na categoria semantica de 6nus, por ter sofrido o gol. Caso
nao reverta essa situagao até o término do jogo, assumira inevitavelmente a categoria de derrota.

E por isso que o momento do gol adquire especial relevancia na narrativa esportiva. A trans-
missao televisiva destacard esse momento crucial, exibindo: a euforia da equipe que obteve o
bdnus, a celebragéo da torcida, a repeticao da jogada decisiva e a frustragao dos jogadores que
ficaram com o 6nus, obrigados a reiniciar a partida.

Imagem 4 - Aquisi¢gdo do bonus por uma equipe e do dnus por outra.




Qual o elo entre o jogo de futebol e a sua transmissao audiovisual que formam a sua representagao?

Fonte: Fox Sports (2018).

Mesmo com a atribui¢cdo do bonus a uma equipe e do 6nus a outra, a narrativa do jogo nao
se altera, pois o tempo de disputa ndo se esgotou e a partida ainda nao esta concluida. Dessa
forma, a semantica do jogo mantém-se no universo da cooperagdo. A transmissao televisiva,
consequentemente, continuara apresentando enquadramentos que mostram a interagao entre
jogadores de ambas as equipes, sob o eixo da cooperacao.

A permanéncia do jogo no eixo da neutralidade mesmo apés um gol originou o bordao
esportivo:“o jogo sé acaba quando termina’, frequentemente repetido pelo locutor quando uma
equipe estd em desvantagem no placar. Esse bordao se justifica porque, dentro da estrutura
semantica da ndo-vitdria (o 6nus), a equipe que estad perdendo mantém todas as possibilida-
des de alcancar a vitéria enquanto o tempo de jogo nédo se esgota. Somente com o término do
tempo é que a equipe se consolida como derrotada, encerrando-se todas as possibilidades de
alteracdo nas categorias seménticas.

Portanto, ao final da partida, o eixo complexo torna-se evidente, consagrando a equipe que
marcou mais gols e sofreu menos, a vitoriosa. A vitdria constitui a categoria fundamental, positiva
e eufdrica, almejada por ambas as equipes como objetivo maximo da disputa/jogo, pois repre-
senta o triunfo e a consagragéo do time perante a sociedade. O segundo sentido fundamental,
consequentemente, é a derrota - categoria qualificada como negativa e disférica -que ambas
as equipes buscam evitar durante o jogo, por representar a materializacao da falha humana.

Desse modo, no encerramento da partida, a transmissao exibe o apito final do arbitro seguido
da apresentacao do placar, o que marca o término da narrativa e consolida definitivamente as
posi¢oes de vencedor e perdedor. Na sequéncia, os desdobramentos dessa mudanca de cate-
goria semantica sao apresentados pelo setor jornalistico da emissora responsavel pela cobertura
do evento.

Imagem 5 - Encerramento do jogo 1 da Copa apds 90 minutos

Fonte: Fox Sports (2018).
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Consideragoes

O futebol constitui um evento que transcende a vida cotidiana dos seres humanos, seja
como pratica esportiva ou como espetaculo visual. Tendo se originado em tempos remotos, sua
expressao - manifestada por meio de movimentos corporais - foi sendo incorporada a percepgéao
individual através de uma relagdo semidtica inferencial, ancorada em expressdes visuais que se
fundamentam nos conceitos sociais e filoséficos do jogo.

Para realizar a transmissao televisiva do futebol, o meio de comunicagéo se apropria do
mundo natural (o referente) mediante um discurso l6gico-visual, construido através de proces-
sos técnicos e eletrdnicos da televisdo. Essa mediagao tecnoldgica, realizada por equipamentos
especializados, gera uma linguagem visual que participa ativamente da construcdo do objeto
esportivo, estabelecendo uma relagdo particular com a sociedade humana no @mbito da signi-
ficagdo. Portanto, torna-se necessario harmonizar essas duas linguagens - a natural e a visual
- em um discurso coeso, preservando assim os conceitos primarios do jogo. Dessa forma, é
fundamental identificar quais sdo os conceitos fundamentais que permeiam uma partida de
futebol a ser transmitida pela televisao.

A partir do quadrado semiético inerente ao universo do futebol, instituem-se sistemas de
valores com duas dimensdes: a visada, que se concretiza quando o jogo atinge seu desfecho
(vitéria de um time e derrota do outro); e a mediada, em que a emissora televisiva busca apre-
sentar, de forma simultanea durante a partida, os bénus e 6nus de cada equipe, criando assim
a coeréncia narrativa que justificara o resultado final. Outro aspecto crucial é a defini¢cdo do
publico-alvo - para uma audiéncia global, a producéo da transmissé@o deve manter equilibrio e
imparcialidade.

Nesse processo, a transmissao televisiva precisa tornar explicitas as estruturas conceituais
do jogo para que sejam devidamente reconhecidas pelo espectador. Isso inclui demonstrar
como os elementos de bonus e 6nus, gerados pelos movimentos dos jogadores em campo,
relacionam-se diretamente com as categorias de vitéria e derrota. Essa estrutura basica serve
como ponto de partida para investigar a narrativa televisiva do futebol em seus diversos niveis
discursivos, orientando assim os estudos sobre as praticas de producao do futebol televisivo
no atual cendrio multiplataforma.
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