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RESUMO

O presente artigo, de forma ensaistica, propde identificar e estudar a linguagem
audiovisual presente na elaboragdo do discurso televisivo das transmissdes esportivas
diretas e ao vivo, atraves da observacdo de duas competicdes interligadas por um
intervalo de um ano Para isso, é necessario compreender qual o papel que o jogo
desempenha na sociedade e qual o repertdrio sobre cultura e lazer é compartilhado e
arraigado no telespectador. S6 assim poderemos compreender as mudangas em curso e
avaliar a extensdo da ruptura que os avancos tecnoldgicos vém provocando na
linguagem audiovisual veiculada nas transmissdes esportivas.

PALAVRAS-CHAVE: linguagem audiovisual; transmissdo ao vivo; televiséo; esporte;
comunicacdo.

1. INTRODUCAO

Senet, Tsu Tsu, Kemari, Epyskiros, Harpastum, Calcio Fiorentino... s&o
algumas das muitas denominagdes antigas de jogos com bola praticados com o0s pés que
hoje chamamos de futebol. Presente em distintas épocas historicas e nas mais variadas
civilizacGes, o esporte trata-se de um fenémeno cultural, com importéncia e significacao
na sociedade, que proporciona ao receptor um repertério compartilhado, metamorfico e
intrinseco a respeito do evento. E, € a presenca dessa cultura esportiva no cotidiano do
receptor que permitird compreendermos o porqué de uma universalidade da linguagem
audiovisual na transmissdo esportiva do Megaevento (Copa do Mundo) e possibilitara
entender as mudancas presentes na televisdo, a fim de avaliarmos a extenséo da ruptura

provocada pelos avangos tecnologicos.
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1.1 - Jogo*

O jogo ornamenta a vida, ampliando-a e tornando-se uma necessidade urgente
na medida em que o prazer provocado por ele, torna-se indispensavel tanto para o
individuo quanto para a sociedade. Sentimento que proporciona a sua significagéo, o seu
valor expressivo, a suas associagdes espirituais e sociais, em resumo: a fungdo social.
Isso dificulta uma definicdo exata para o termo e leva-nos apenas a descrever as suas
caracteristicas.

O que é o jogo em si mesmo e o0 que ele significa na cultura humana, séo
perguntas explicadas por teorias de diversas areas do conhecimento. Na area bioldgica,
trata-se da “descarga de energia superabundante”; ou “satisfagdo de certos instintos de
imitagdo”; ou ainda, “simplesmente como necessidade de distensdo”. Na area humana,
pensa-se em: “uma preparacdo dos jovens para uma tarefa séria que mais tarde a vida
exigira dele”; ou “exercicio de autocontrole indispensavel ao individuo”. Todas partem
de um pressuposto “de que o0 jogo se acha ligado a alguma coisa que ndo seja o proprio
jogo, que nele deve haver alguma espécie de finalidade bioldgica; algo que transcende
as necessidades imediatas da vida e confere um sentido de acdo.”. (HUIZINGA, 1938,
p.04-05)

O jogo é uma acdo que pde o ser humano em liberdade, inserido em uma esfera
temporéria de atividade com orientacdo propria que absorve-o inteiramente, criando a

ordem e sendo a ordem, em uma vida ndo “corrente” e nem “real”.

Introduz na confusdo da vida e na imperfeicdo do mundo uma perfeicdo
tempordria e limitada, exige uma ordem suprema e absoluta, a menor
desobediéncia a esta ‘estraga o jogo’, privando-0 de seu carater proprio e de
todo e qualquer valor. E talvez devido a esta afinidade profunda entre ordem e
jogo que este, como assinalamos de passagem, parece estar em tdo larga medida
ligado ao dominio da estética. (HUIZINGA, 1938, p.13)

Enguanto ele ocorre, tudo é movimento, mudanga, alternancia, sucessdo,
associacdo, separacdo, ou seja, tensdo, elementos que significam incerteza, acaso, e que
quando combinado com a solugéo produz a imersdo dos envolvidos em um ambiente
permeado de vivacidade e da graga produzidas pela beleza do corpo humano em

movimentos universais.

# Jogo — O jogo é uma atividade ou ocupacéo voluntéria, exercida dentro de certos e determinados limites
de tempo e de espaco, segundo regras livremente consentidas, mas absolutamente obrigatérias, dotado de
um fim em si mesmo, acompanhado de um sentimento de tenséo e de alegria e de uma consciéncia de ser
diferente da 'vida cotidiana (HUIZINGA, 1938, p. 33)
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A funcdo do jogo, nas formas mais elevadas que aqui nos interessam, pode de
maneira geral ser definida pelos dois aspectos fundamentais que nele
encontramos: uma luta por alguma coisa ou a representacdo de alguma coisa.
Estas das fungdes podem também por vezes confundir-se, de tal modo que o
jogo passe a representar uma luta, ou, entdo, se torne uma luta para melhor
representacao de alguma coisa. (HUIZINGA, 1938, p.17)

1.2 — Futebol: da préatica aos meios de comunicagdo

E expressivo o nimero de sociedades humanas (China, Japdo, Astecas, Egipcios,
Gregos, Romanos, Italianos, Britanicos, etc.) que deixaram registro de atividades fisicas
recreativas ou “teatrais” que podem ser associadas ao “esporte”. Porém, o jogo de
futebol contemporaneo — “atividade recreativa racionalmente organizada, desvinculada
do calendéario de festas civis ou religiosas, com manual de regras e com campeonatos
regidos por associagOes esportivas” (PRONI, 1998, pg. 133) - surgiu no meado do
século XIX na Inglaterra Pré-Industrial, época da transicdo da sociedade rural para
urbana caracterizada como a Primeira Revolugdo Industrial.

As consolidagdes das caracteristicas urbanas e industriais aconteceram com a
Segunda Revolugdo Industrial, o que fez com que a cultura do lazer pertencente apenas
a burguesia, estendessem para a classe média, devido a reducdo nas jornadas de
trabalho. “Essa reducdo do tempo de trabalho facilitou com que o publico masculino
elegesse 0 espetaculo esportivo como seu lazer predileto”. (PRONI, 1998, pg.60)
Segundo Norbert Elias (1990), tratava-se de um processo civilizador, no qual propunha
uma progressiva pacificacdo das relagbes sociais e em funcdo da necessidade de
desenvolver préticas culturais que contribuissem, de um lado, para um maior
autocontrole e, de outro, para a geragéo e liberacdo de tensdes.

A prética esportiva tornou-se popular no século XIX devido “a retomada do
ideal olimpico e das Olimpiadas modernas, que foi o impulso que restava para que 0s
esportes, como nos tempos da Grécia Antiga, readquirissem a importancia dentro da
sociedade moderna.” (ARAUJO, 2008, p.553). As competices adquiriram dimensdes
altamente competitivas, potencializadas por um puablico consumidor que estabeleceu
niveis distintos de estruturacdo do mundo das competigdes: o leigo e o especialista; o
amador e o profissional; o atleta e 0 espectador.

O esporte tornou-se um espetaculo que fez com que o novo publico exigisse
estadios compativeis com sua popularidade. Com a invencao do radio e depois da
televisdo, o esporte transformou-se em um dos “principais espetaculos da media culture

contemporénea, estando referido a uma sociedade de consumo e de massa crescente
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organizada em torno da producdo e difusdo de sons, imagens e informag6es.” (PRONI,
1998, p.86)

Essa relacdo de interdependéncia entre televisdo e receptor explicada por
Fechine (2006), intensifica-se no género esportivo que é transmitido direto e ao vivo e
que envolve campeonatos entre paises:

A TV articula o individual ao coletivo, sincronizando o meu cotidiano
com o de grupos sociais mais amplos. Produz, com isso, um sentido de
“estar com” que se manifesta pela co-presenca que a similaridade da
transmissdo (a0 mesmo tempo) propiciam. Explorando o “ao vivo”, a
prépria televisdo encarrega-se de construir, com freqliéncia cada vez
maior, momentos nos quais pelo que almejar senti: sentir junto, sentir o
sentir do outro e, principalmente, sentir-se junto ao outro no momento em
que todos sentem 0 mesmo tdo somente pela experiéncia comum de “ver
TV”. (FECHINE, 20086, p.2)

2. METODOLOGIA

A pesquisa propde identificar e estudar a linguagem audiovisual em
transmissOes esportivas a partir de dois eventos esportivos interligados por um intervalo
de aproximadamente um ano a fim de verificar possiveis transformacdes na elaboragédo
do discurso.

O corpus totaliza quatro jogos, dois de cada evento esportivo, re-
transmitidos direto e ao vivo dentro da programacdo da Rede Bandeirantes de
Televisdo, TV BAND, emissora brasileira de sinal aberto e analdgico. Os jogos foram
realizados em uma mesma data, em cidades e estadios diferentes. O objetivo era impedir
que o presente trabalho se tornasse um estudo de caso por observarmos apenas uma
disposicao visual dos equipamentos e uma mesma equipe cinematografica (diretor de
geral, diretor de imagem, diretor de 4audio, cinegrafistas, etc.) trabalhando nas

transmissdes dos jogos.

Tabela 01 — Informacdes dos jogos utilizados como corpus da pesquisa.

Data Horario  Competicéo Selecbes Estadio Cidade
Copa das Africa X Ellis Park
14/06/2009 16hs. ) Joanesburg
Confederagdes Iraque Stadium
Copa das Nova
i 5 - Royal
14/06/2009 20hs 30min Confederagcdes  Zelandia X Rustemburg
Bafokeng
Espanha
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Copa do Argentina X Ellis Park

12/06/2010  8hs 30min o ) Joanesburg
Mundo Nigéria Stadium
) Copa do Inglaterra X Royal
12/06/2010 15hs 30min Rustemburg
Mundo EUA Bafokeng

Os dois eventos selecionados foram a Copa das Confederaces® e da Copa do
Mundo®. A Copa das Confederacdes é um torneio organizado pela FIFA no pais sede
Copa, um ano antes do evento principal (Copa do Mundo), com a finalidade de testar a
infra-estrutura da cidade e estadio; e a organizacdo dos meios de comunicagdo para as
transmissfes dos jogos. A Copa do Mundo, o segundo maior evento desportivo do
mundo, é realizado a cada quatro anos envolvendo seis zonas continentais e um puablico’
estimado em 30 bilhdes de pessoas de 216 paises. E a empresa franco-suica, Host
Broadcast Services, a responsavel pelo gerenciamento e transmissdo das imagens de
ambos 0s eventos para todos o0s paises.

Como recurso para anélise do programa, gravamos em VHS a transmissao direta
e ao vivo do evento esportivo, de um canal de televisdo brasileiro de sinal aberto (4:3) e
analdgico (SP2 - TV BAND- Prudente), para “revé-lo quantas vezes for preciso, parar a
imagem, congela-14, exibi-l4, em velocidades diferentes, separar um fragmento,
comparé-lo com outro do mesmo...” (MACHADO, 2007, p.10), totalizando 6 horas e 15
minutos de gravacdo. O corpus considerado para andlise constitui-se a partir do apito
inicial do juiz até o apito final, desconsiderando-se o intervalo de 15 minutos entre o
primeiro e o segundo tempo do jogo. E as ac¢Bes preliminares do evento, inseridas na
programacéo das redes de televisao.

Os recursos televisivos utilizados na pesquisa como parametros descritivos para
estabelecer uma anéalise da linguagem audiovisual do corpus foram: o eixo de acdo
utilizado para a captagdo, quantificacdo e identificacdo das cameras fixas e moveis, 0s
planosg, enquadramentos, movimentos de camera, recursos visuais como: replayg,

freeze™®, slowmotion*!; computacio grafica: placar, tempo de partida, substituicdes,

® Copa das Confederages — participam os seis campedes continentais (UEFA, CAF, AFC, OFC,
CONCACAF, CONMEBOL), o campedo do mundo e o pais-sede.

® Copa do Mundo — participam 32 selecdes classificados através de competicdes eliminatdrias em cada
continente do mundo.

" http://www.mmonline.com.br/noticias.mm?url=A_Copa_multibilionaria_da_Fifa

® Planos: definicao estabelecida por Gage(1991), paginas 77 a 80.

° Replay — Reprise da agéo

10 Freeze — Congelamento da jogada

1 Slowmotion — Jogada repetida em velocidade lenta
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legenda; transicGes entre as imagens e o audio. As imagens exibidas por cada camera
durante a transmissdo foram quantificadas em segundos. O tratamento estatistico
realizado foi o teste t-student para amostras independentes e a correlagdo de Pearson,
com nivel de significancia de p>0,05.

Na etapa seguinte, os elementos que compuseram a linguagem audiovisual de
cada evento foram avaliados e comparados para que pudéssemos identificar como as
transmissOes esportivas foram realizadas e a diferenca das linguagens entre os dois

eventos.

3. COPA DAS CONFEDERACOES

A TV FIFA™ surgiu em 2008 com finalidade de atender as demandas da
convergéncia comunicacional e as necessidades de conteudos envolvendo os eventos
realizados pela FIFA. A entidade concentrou em seu poder o monopdlio das imagens,
resultando na padronizacgdo das produgdes audiovisuais e na possibilidade de venda dos
direitos de transmissdo dos campeonatos. O primeiro grande evento a ser transmitido
por esta nova divisdo da entidade seria a Copa de Mundo de 2010, mas para isso
utilizaria a Copa das Confederagdes como teste.

A Copa das Confederagdes foi realizada de 14 a 28 de junho de 2009 na Africa
do Sul, em 4 cidades-sede: Johannesburg, Rustenburg, Bloemfontein, Pretoria.
Selecionamos duas das cidades, Johannesburg e Rustenburg, para acompanharmos a
estrutura montada para a transmissdo e seu produto final, o jogo. O direito de
transmissdo no Brasil foi adquirido junto a TV FIFA pela TV Globo que, ap6s
negociacOes, “permitiu” a TV BAND exibir o evento, também. As imagens entregues
para as emissoras brasileiras que vinham da Africa do Sul eram digitais com padréo de
alta definicdo e no formato widescreen (16:9), sendo retransmitidas para o Brasil e
gravadas em padréo analdgico no formato (4:3).

O jogo de futebol, por ser um evento dinamico, requer um posicionamento de
cameras que capte as acOes criadas pelas personagens esportivas (jogadores, arbitro,
técnico e torcida) de maneira que o espectador possa observar, reagir e circular pelo
evento, compreendo-o em sua totalidade.

O estadio Ellis Park (EP), em Johannesburg, e o estadio Royal Bafokeng (RB),

em Rustenburg, captaram os jogos com 18 cameras na seguinte distribuicdo: no alto,

2 FIFA — Federation International de Football Association - http://www.fifa.com/aboutfifa/tv/index.html
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trés cAmeras centrais; duas na linha intermediaria — uma de cada lado; duas no fundo do
campo — uma de cada lado; uma oposta ao eixo de transmisséo; uma na ponta diagonal
do campo e uma no helicoptero. No campo, foram: duas cameras posicionadas linha da
area pequena de cada time, duas do lado do gol acompanhando o eixo de transmissdo,
uma central fixa e uma central mével, duas em steadycamera'® na lateral do campo. Os
microfones unidirecionais localizavam-se atras do gol e na éarea dos técnicos. O
posicionamento das cameras no campo seguiu a distribuicdo proposta por Watts (1990),
que permite ao telespectador reconhecer o ambiente e identificar um eixo de a¢des do
texto televisivo. Isso produz pontos de referéncia ao longo da transmissdo,
proporcionando ao receptor estabelecer relagbes de continuidade entre as agdes.

Todas as cameras geraram imagens do jogo o tempo inteiro, sendo que as
imagens que foram ao “ar” apresentaram algumas caracteristicas: uma bela composicao
interna realizada pelo cinegrafista; o local do campo onde as acBes dos jogadores
aconteceram; quantos jogadores estavam envolvidos na jogada; e a importancia da acéo
presente na imagem para o contexto do jogo.

As cameras centrais geraram cerca de 80% das imagens de uma partida de
futebol, chegamos a essa conclusdo através da quantificacdo das imagens utilizadas no
produto final da transmissdo. A camera central no alto capta o Grande Plano Geral, no
qual consegue enquadrar com o zoom™* distante 0 comprimento de metade do campo e a
sua largura completa; e com o zoom fechado, setores do campo correspondente a um
sexto do campo. Seu objetivo € mostrar o posicionamento dos times em campo e ao
redor da bola, construindo assim as situacdes de acdo para o espectador. Na medida em
que as acdes desenvolvem-se, as outras cameras entram em acdo, trazendo imagens
mais fechadas através de planos: Gerais e de Conjunto quando os jogadores estdo com a
bola, para mostrar as acdes individuais de habilidade e a técnica; e planos Americano,
Médio, Proximo e Close-up quando estdo sem a bola, para mostrar as suas reacoes e
emocOes dos atletas, arbitros, técnicos e torcida, durante a partida.

A quantificacdo das imagens dos discursos televisivos do corpus mostraram que
ndo houve diferenca significativa (p=0,9886) na utilizacdo das cameras que
compuseram a transmissdo na Copa das ConfederagOes, apesar de termos analisado

jogos diferentes, produzidos por equipes diferentes e em cidades diferentes. E houve,

13 Consiste de um sistema no qual a camera é acoplada ao corpo do operador através de um colete para
estabilizar as imagens produzidas.
14 Zoom — “cria uma impresso para perto e para longe do objeto” (RABIGER, 2007, p.34)
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ainda, um indice de correlagdo muito forte (r = 0,9965) entre os dois produtos finais
exibidos na televiséo.

Grafico 01 — Cameras utilizadas na transmisséo das partidas no EP e RB
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A diferenca entre 0s jogos aconteceram na composi¢do do enquadramento. No
jogo do EP, o enquadramento da imagem no Grande Plano Geral expunha uma grande
area do campo deixando a bola na faixa central. Nos demais planos, o objeto de
interesse (jogadores dividindo a bola, goleiro defendendo, juiz apitando, jogador
avancando para o ataque) fica no centro da tela.

No jogo do RB, o enquadramento da imagem no Grande Plano Geral exibia um
foco mais fechado de area ao redor da bola, deixando-a no ter¢o central da tela, isso
fazia com que os movimentos de épticos™® acontecem com maior fregiiéncia, fazendo
com que refizessem “o enquadramento porque ha uma mudanca drastica na composicao,
apesar de o tema continuar sendo o mesmo.” (RABIGER, 2007, p.49). Nos planos
Gerais e de Conjunto, o foco de interesse ficava no terco posterior da imagem e nos
planos mais fechados na regido central da tela.

Os movimentos de camera, tilt'® e pan'’, foram acentuados nas transmissdes
devido & necessidade da TV BAND transformar a imagem, recebida da Africa do Sul,
de widescreen para (4:3). A transformacgao resultou na diminuigdo da imagem através de

cortes das bordas laterais. O que em certos momentos, provocou que “uma composicao

15 Movimentos dpticos da camera — zoom in e zoom out

18 Tilt - “a camera gira vertical, reproduzindo o ato de olhar para o alto ou para baixo” (RABIGER, 2007,
p.33).

7 pan - “a cAmera gira horizontal, imitando a forma como giramos a cabega quando observamos algo
horizontal” (RABIGER, 2007, p.33)
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equilibrada ficasse extremamente desequilibrada se alguém ou algum objeto cruzasse o
enquadramento ou saisse dele” (RABIGER, 2007, p.49).

Os recursos visuais foram constantemente empregados para complementar a
compreensdo da partida. Inseridos para esclarecer e enaltecer algum lance através de
outro angulo, os replays dependiam do nimero de cameras que estavam capturando a
acdo no momento da jogada. Desta forma, a equipe recuperava e diminuia a velocidade
da sequéncia de imagem, slowmotion, disponibilizando-as para transmissdo. As
informacdes complementares a respeito do jogo, como: placar, tempo, estatistica; eram
inseridas através da computacdo grafica nas areas mortas da tela.

Por meio do corte seco®, a transicéo entre os planos marcava um ritmo visual
dindmico para o jogo, j& que as imagens ndo continham uma complexidade na
interpretacdo do conteddo ou forma, pois ja estdo presentes no repertério do
telespectador. O replay, uma quebra na linha temporal do discurso, foi sinalizado
através do fade® fundido com o logo da FIFA em expans&o.

O éaudio foi composto pelo: sons ambientes captado com os microfones no
campo enviavam a emissora o barulho da vuvuzela e a “voz” da torcida; e a locucéo era
realizada por uma equipe da emissora brasileira formada por um narrador; um
comentarista esportivo, geralmente um ex-atleta de destaque; e um comentarista de

arbitragem, ex-juiz.

4. COPA DO MUNDO

Segundo maior evento de propor¢des mundiais, a Copa do Mundo 2010
aconteceu do dia 11 de junho a 11 de julho, com a participagcdo de 32 selecGes,
distribuidas em 9 cidades-sede:(Cidade do Cabo, Durban, Johanesburg, Bloemfontein,
Port Elizabeth, Nelspruit, Polokwane, Rustemburg e Pretoria) e 10 estadios.

Todos os 64 jogos foram captados pela TV FIFA e 56, re-transmitidos pela TV
BAND. O estudo observou 2 jogos, validos pela 1° rodada da Copa do Mundo,
realizados nas cidades de: Johanesburg e Rustemburg, nos respectivos estadios: Ellis
Park (EP) e Royal Bafokeng (RB).

No estaddio do EP foram posicionadas 31cameras e no estadio RB, 28 cameras,

conforme imagem e tabela abaixo. Ao redor do campo, foram colocados 20 microfones

18 Corte Seco — “Ligacéo entre duas seqiiéncias” (RABIGER, 2007, p.43).
1% Fade — efeito de trucagem, “escurece ou clareia uma determinada imagem que esteja na sua exposic&o
normal em termos de intensidade de luz” (GAGE, 1991, p.117).
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unidirecionais. Devido a grande quantidade de cameras, ndo foi possivel identificar com
precisdo, por meio das imagens finais, quais as cameras utilizadas em cada momento da
transmisséo.

Imagem 01 — Posicionamento das cAmeras no estadio®
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Tabela 02 — Descrigéo das cAmeras nos estadios

N° Funcao EP RB
01 Gera a maior quantidade de imagens em Grande Plano Geral (GPG) X X
02 Foca lances em Planos Gerais e de Conjunto na &rea superior do campo. X X
05,06  Foca lances em GPG, PG e PC na area da intermediaria de cada time. X X
07,08 Foca lances na grande area X X
09 Foca lances na area inferior do campo e a rea técnica X X
10,11  GPG do campo completo X X
12,13 Po-sicionada dentro do gol no canto sup(-arior, foca lances na pequena rea X X

e linha do gol em Plano Geral e de Conjunto

14,15  Gruaatras do gol acompanha em linha reta as agdes no campo X X
16,17  Steadycamera, foca lances na lateral do campo, visdo subjetiva X X
18,19,20 Foca a area técnica, eixo invertidos X X
21 Foca lances na érea superior do campo e &rea técnica, eixo invertido X X

20 Imagem extraida da matéria “FIFA quer tecnologia ha TV e n&o no campo”, do dia 06 de junho de
2010, no jornal Folha de S&o Paulo; e editada pelas autoras do artigo.
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22,23,24 Close-up dos jogadores X X
25 Panoramica da torcida e campo, eixo invertido X X
26 Foca lances na grande area X
27,28  Foca lances na pequena area e na linha do gol X X
29,30  Foca lances na area superior do campo e na grande area, eixo invertido X X
31 Imagens éareas do estadio e da regiéo ao redor X
32 Foca lances em Planos Gerais e de Conjunto na area superior do campo. X X
33 Camera aranha?*, presa em cabos de aco, traz a visio aérea do jogo X

Houve um aumento de 64% a 72% no numero de cameras nas transmissdes dos
jogos da Copa das Confederagdes para a Copa do Mundo. Todas as cameras continuam
capturando o jogo inteiro, sendo que as cameras centrais continuam responsaveis pelo
maior nimero de imagens da partida. A qualidade da imagem possuia 1080 linhas de
resolucdo, alta definicdo digital, em um formato widescreen (16:9) que foram
convertidas para o sistema analégico de 480 linhas de resolugdo no formato (4:3).

A estrutura do estadio interferiu no enquadramento realizado pela TV FIFA. O
EP é um estadio destinado a préaticas esportivas no campo, sem area de extensdo a sua
volta, isso fez com que as cameras fossem posicionadas proximas ao campo e gerassem
uma imagem no GPG no qual os jogadores em relagdo ao campo possuiam uma
proporcdo maior. O foco principal do enquadramento era a bola, em planos abertos; ou
os jogadores, em planos fechados, posicionando-os no tergo central da tela. O RB trata-
se de uma arena multiuso, com pista de atletismo ao redor do campo. Isso fez que o
equipamento fosse instalado a uma distancia maior do campo, produzindo imagens no
GPG em que os jogadores adquiriam uma propor¢do menor em relacdo ao campo. O
enquadramento na regiéo central tinha como foco principal os jogadores. I1sso fazia com
que a bola langada para os jogadores na extremidade da imagem chegassem ao limite da
area cortada devido a conversdo de formato. E s6 eram reenquandradas apds um
movimento de cdmera, uma mudanca de plano ou pela dindmica do jogo, o que
interferia no contedo recebido pelo receptor do formato (4:3). Nos planos fechados, o
objeto de interesse adquiria o centro da tela.

Os movimentos de camera e Optico eram realizados para adaptar o

enquadramento as situacbes da partida na busca por manter a bola dentro do

2! http://video.globo.com/Videos/Player/Esportes/0,,GIM1292125-7824-
EM+SUA+PRIMEIRA+COPA+SPIDERCAM+FAZ+BELAS+IMAGENS+AEREAS+E+CHEGA+A+A
TE+METROS+DO+CHAO,00.html
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engquadramento. Apenas a cameras 10,11,12,13,27,28 tinham a imagem era fixa em um
ponto sem qualquer movimentos.

Um eixo de transmissdo principal orientava a transmissao do jogo, no entanto os
replays aconteciam dos mais variados angulos, inclusive de angulos invertidos sem
haver qualquer aviso ao receptor. Os angulos invertidos de close-up foram constantes no
intuito de mostrar as suas reagdes e expressoes dos jogadores durante o jogo.

Os recursos visuais obtiveram grande destaque na transmissdo, principalmente
devido a grande quantidade de replay, nos mais variados angulos, em extreme
slowmotion. As imagens foram registra com grande precisdo devido as cameras
capturarem entre 600 a 1.000 quadros por segundo. O supertira-teima, outro recurso
utilizado, armazenava os lances e recuperava a qualquer momento da partida. Os lances
de impedimento tinham a sinalizacdo grafica momentos depois do lance. E as
estatisticas e informacGes auxiliares estavam presentes nos cantos da tela.

O audio reproduzia os varios sons ambientes: chutes dos jogadores, som da
torcida, reclamagfes dos técnicos, encontr@es dos jogadores em campo, etc. devido ao
aumento do nimero de microfones instalados em volta do campo. A locucéo ficava sob
responsabilidade das re-transmissoras, com suas equipes compostas de: narrador,

comentaristas: ex-atletas e ex-juizes e reporteres.

5. CONSIDERACOES FINAIS

ApO6s um ano, os estudos e avangos técnicos permitiram que a Copa do Mundo
exibisse uma transmisséo televisiva diferenciada dos demais eventos esportivos de
futebol: internacional, Copa das Confedera¢Ges ou nacional, Campeonato Brasileiro
(USHINOHAMA, 2010). Fatores como: o aumento no numero de cameras, novo
posicionamento dos equipamentos, a melhora na qualidade de captacdo das imagens e a
adequacdo das imagens as diferentes plataformas de recepgéo, foram determinantes para
que a linguagem audiovisual em transmissdes esportivas acompanhasse as tendéncias
solicitadas pela televisdo contemporanea.

O aumento no nimero de cameras possibilitou novos posicionamentos e
consequentemente novos pontos de vistas para o telespectador. Deste modo ele pode
observar as jogadas por diversos angulos, esta mais intimista, a imagens em plano

detalne aproximam o telespectador do jogador criando um clima intimista. O
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telespectador passou a construir a sua prépria compreensdo do lance e
conseqlientemente do jogo, de acordo com o seu conhecimento do esporte.

A linha narrativa central € mantida pela geradora das imagens, pela camera
principal em Grande Plano Geral, a fim de orientar o discurso televisivo do futebol. Os
detalhes séo introduzidos por cdmeras auxiliares em planos mais fechados, através das
imagens em tempo ‘real’ ou replays. A ligacdo entre as tomadas acontece de forma
continua através do corte seco. E o ritmo visual € estabelecido conjuntamente com
dindmica do jogo, devido aos lances rapidos, como: troca coletiva de passes (troca de
passes entre os jogadores, langamentos longos) e agOes individuais simples (chute;
cabecadas); ou lances elaborados, como: agdes individuais prolongadas (arranque de um
jogador, cobranca de um lateral) ou movimentos complexos (drible, falta).

Como consequiéncia das descricbes mais detalhada dos lances atraves das
imagens em confluéncia com o som ambiente, verificamos que a simples locucao
esportiva vem perdendo seu proposito, direcionar e narrar 0s movimentos dos jogadores
que o telespectador ndo consegue ver. As imagens em 16:9 e o grande nimero de
cameras transporta o telespectador para o campo, deixando “dentro” da jogada. Assim, a
narracdo que supria a falta de nitidez da imagem a o baixo nimero de cameras perde
essa funcdo. Portanto, a locucédo precisa ser rediscutida pelas emissoras retransmissoras
responsavel por este elemento do discurso televisivo, pois o publico ndo se satisfaz mais
com o ponto de vista do locutor®’. Uma das opgbes que comeca a ser viabilizada em
algumas transmissGes € uma espécie de conversa entre criticos esportivos, ex-atletas,
durante o jogo. O telespectador escuta os diversos comentéarios e forma sua opinido
através da imagem, dos comentérios e seus conhecimentos, podendo até questionar os
criticos através de uma participacdo limitada por meio de mensagens de texto viam
internet.

Outro fator foi a melhora na qualidade da imagem e aos avangos tecnologicos na
captacdo do video que inseriu e evidenciou os detalhes nas partidas, permitindo que
todos os jogadores, arbitros e técnicos reforcem as caracteristicas de personagens
produzidas na ‘trama’ do jogo. Desta forma, cada elemento do jogo de futebol adquiriu
importancia dentro da construcdo do discurso televisivo pelas as imagens mostrarem

seus esforcos e emogdes. Essa multiplicacdo das personagens é uma das caracteristicas

22 Movimento cala boca Galvao (locutor esportivo da TV Globo) - http://veja.abril.com.br/blog/vida-em-
rede/twitter/cala-boca-galvao-topico-mais-discutido-no-twitter/
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presentes na hipertelevisdo, que segundo Scolari (2009), formam uma estrutura coral e
polifénica.

A preocupagdo com as diferentes plataformas de recepcgdo fez com que a TV
FIFA, geradoras das imagens dos eventos deste estudo, alterasse a forma de
enquadramento, a velocidade e quantidade dos movimentos de cadmera e dpticos da
Copa das Confederacdes para a Copa do Mundo. Desta forma, os telespectadores de
outras midias ou plataformas ndo perderiam as informacdes na adequacgdo das imagens
aos seus aparelhos. A preocupacdo com a diversidade na recepcdo ficou evidente nas
informag0es visuais fixas como placar e tempo, que no formato (4:3) foram exibidas na
borda superior e lateral da tela e no formato (16:9) posicionava-se no ter¢o central da
tela.

Com esse estudo, identificamos que a linguagem audiovisual sofre adaptacdes
adequando-se aos avancos tecnologicos proporcionados pela digitalizacdo, como:
melhora na qualidade de imagem e som, a mobilidade, portabilidade e futuramente
interatividade. Essa ponte entre a televisdo e o telespectador constituida pela linguagem
audiovisual deriva das experiéncias estabelecidas e se transformam em novas
experiéncias, comportamentos e reagdes, como no caso da Copa do Mundo no qual a
narracdo deixa de ser narracao e passa a ser comentario porque o telespectador vé tudo.
Essas mudancas na linguagem podem ser vistas como indicativos de altera¢cBes no
pensamento, ja que ela nos ajuda a criar a realidade, potencializando e limitando as

possibilidades.
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