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Arquiteturas do olhar e da experiéncia: os estadios plurisensoriais, o football como
hiperespetéaculo e alguns desafios do jornalismo esportivo®

Ricardo Bedendo?

Resumo: as exigéncias e recomendacfes da FIFA para a arquitetura esportiva dos
estadios enquadram o football/byte numa instancia hiperespetacular, que alarga o
que chamamos de arquiteturas do olhar e da experiéncia, na conjugacdo de
interesses politicos, econdmicos e culturais que se entremeiam. Nessa dindmica
incluem-se os jornalistas que operam as ferramentas de comunicacéo e os fluxos da
banda larga alimentadores de novos olhares e experiéncias com 0 jogo.
Argumentamos que com a velocidade desses protocolos e do hiperespetaculo
promovido pelo maquindrio digital da comunicacdo, os jornalistas tém o desafio de
recorrer a pausa, para refletir sobre suas responsabilidades técnicas e sociais.

Palavras-chave: arquiteturas do olhar e da experiéncia, estadios, footbyte e jornalismo

| - Introducéo

O argumento usado pelo presidente da FIFA, Joseph Blatter, na edi¢do 2011 do
Stadium Book de que “os estadios passaram de meros locais de partidas de futebol a
espacos para eventos com flexibilidades multifuncionais [...]” (2011, p.7, traducdo do
autor) apresenta em sua génese uma serie de questdes com caracteristicas historicas,
culturais, politicas e econémicas, que reforcam as profundas alteracdes na logica do
football moderno. O apoio em conceitos de design voltado para “um estadio economico,
ecologico e socialmente sustentavel” (ibidem) fundamenta a afirmagdo de Blatter no
que diz respeito “a nova era de constru¢do dos estadios” (ibidem), especialmente a partir
da Copa de 2010, na Africa do Sul.

De inicio, é evidente que 0 jogo e seus personagens estdo cada vez mais
inseridos em um universo de veloz mobilidade, numa estrutura que sé se faz sustentavel
do ponto de vista da flexibilidade as mudancas que atendam as demandas de um
consumo de experiéncias, de autonomias para escolhas, de visibilidade e de um intenso
poder de participacdo de todos os atores, em protocolos constantes de interacao.

A proposta inicial desse artigo €, portanto, com a analise das exigéncias e
recomendacdes previstas no Football Stadiums, publicado pela FIFA, identificar pontos
e processos que revelem essa mudancga de conceitos e de aplicacGes praticas do jogo em

direcdo a essa nova logica de um hiperespetaculo da visibilidade e da experiéncia, que
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estimula (re) acGes econdmicas, politicas e culturais. Sustentamos a hipdtese conceitual
de que, ao longo da historia, as estruturas das arenas projetadas para as praticas
esportivas moldaram o que chamamos de “arquitetura do olhar” e “arquitetura da
experiéncia”, que dialogam e se metamorfoseam tdtica e tecnicamente em prol das
dindmicas sociais. Ambas ganharam contornos ainda mais explicitos e complexos a
partir do football moderno.

Com essa contextualizacdo, propomos algumas reflexdes acerca dos desafios do
jornalismo esportivo brasileiro face a essa sinergia que provoca alteragdes nos sistemas
de atuacdo institucional e pessoal dos profissionais de midia que precisam refletir sobre
os desafios a serem enfrentados, especialmente no momento no qual o Brasil estd as
veésperas da realizacdo da Copa do Mundo de 2014 e das Olimpiadas de 2016. Nos
espacos e estruturas, sejam elas de concreto ou de fluxos digitais, o jornalista esportivo
tem oportunidades para aprofundar o seu “olhar” também aos interesses “no e em jogo”,
apurar 0 senso critico, construir narrativas plurisensoriais e, principalmente de refletir as
necessidades contemporaneas de formacdo e manuseio das ferramentas e angulos de

comunicagédo ao seu dispor.

Il — As arquiteturas do Olhar e da Experiéncia

E importante esclarecer primeiro que, com a proposta delimitada acima, estamos
diante de questdes de trato conceitual, como a busca pela génese e pelos possiveis
sentidos das expressdes ‘“arquitetura do olhar” e “arquitetura da experiéncia”. Vamos
avaliar, entdo, brevemente na experiéncia do passado os possiveis subsidios para
entendé-las no presente e projeta-las para o futuro.

Em uma de suas obras sobre a arquitetura esportiva, Cereto (2004, p.08) ressalta
que os esportes adquirem importancia nas civilizagdes greco-romanas especialmente em
funcdo da “magnitude das edificacdes erguidas para espetaculos esportivos além da
importdncia na construcdo do carater do individuo na sociedade helénica”.
Equipamentos projetados inicialmente para a concentracdo de publico, os espagos eram
pensados pela caracterizacdo de seu uso — os espetaculos. Essa configuracdo revela um
marco essencial para um ponto de partida que da forma aos conceitos de arquitetura “do
olhar” e da “experiéncia”. Segundo Cereto (2004, p.9, grifo meu), a nova proposta,
“diferente dos templos ecuménicos, onde os fieis ficavam em posi¢ao de inferioridade

em relacdo ao seu Deus, foi definida pela necessidade de visibilidade, fazendo com
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que as arquibancadas surgissem ao ‘longo do palco’, melhorando as condigdes de
acomodacao do publico visitante™.

A primeira modalidade a provocar essa arquitetura esportiva foi a corrida de
pedestres. Originalmente, “a palavra estadio era utilizada para descrever as atividades
decorrentes da disputa de velocidade entre os participantes” (Cereto, 2004, p.12), ou
seja, sua traducdo primeira pautava-se nas expressdes ‘“corrida” ou “dromus”. A
tipologia do estadio é, entdo, oriunda dessa pratica ¢ “a maneira de ter boa visibilidade,
foi fator decisivo para a defini¢do da forma da edificagdo” (Cereto, 2004, p.11, grifo
meu). A semelhanca com o teatro grego é constatada pelo fato de as arquibancadas
serem inseridas na paisagem, proporcionando aos espectadores ndo apenas a experiéncia
da melhor visibilidade, mas também de uma maior aproximacéo cultural com os valores
e costumes da polis.

Para Cereto (2004, p.16), a “principal contribuicdo do periodo helénico na
formacdo do pensamento contemporaneo, esta na importancia da formacao do individuo
e participacdo coletiva da populacdo nas atividades esportivas, tornando o0 espaco
democratico”. Pressupde-se que o surgimento das Olimpiadas no século I1X a.C. foi
motivador de novas praticas, novos olhares, experiéncias, expectativas e subjetividades
na relacdo interna com 0s espagos e na convivéncia externa com o entorno, estimulando
novos didlogos e acdes da vida cotidiana.

Na passagem do mundo grego para o Império Romano, “a figura do atleta
dotado de grande sabedoria, educacéo e religiosidade do periodo grego, daria lugar para
0 treinamento militar de dominacdo romana com atletas sendo substituidos por
gladiadores e escravos, para distrair e alegrar o seu povo” (Cereto, 2004, p.17). Com
essa proximidade entre o esporte profissional e a instrucdo militar, “as lutas entre os
gladiadores e as corridas de cavalos passam a ser a modalidade esportiva que acontecia
nos estadios [anfiteatros] e hipddromos [circos], enquanto as demais passaram para 0S
gindsios e as termas” (Cereto, 2004, p.18).

O anfiteatro romano, com sua concepg¢do eliptica, passa a abrigar as batalhas,
dando forma e vida a uma nova arquitetura que possibilitava maior publico que o teatro
grego e uma dimensdo de verticalidade, com altura e monumentalidade também
diferentes. “Devido as dimensdes internas da arena romana, bem inferiores as da arena
grega que tinha dimensdes longitudinais para o desenvolvimento da pista de corrida, em

funcdo da mudanca de programa e uso, o anfiteatro romano teve que verticalizar para
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estabelecer uma acomodagdo maior para as massas” (Cereto, 2004, p.19-20). Sob esse

aspecto, Cereto (2004, p.20) nos convida a pensar que
a principal contribuicdo do Império Romano na formacdo do
pensamento contemporaneo esta na magnitude das construgdes
romanas para a arquitetura de massas, definindo tipologias que
formaram a arquitetura esportiva contemporanea. O edificio
romano estabelece a importancia da edificagdo como simbolo
para 0 uso do espetaculo de massas.

A répida exposicdo do contexto greco-romano ilustra inicialmente como o0s
espacos urbanos, no caso os dedicados as praticas esportivas, se constituiram em
formulas de dialogo, conflitos e ambivaléncias com as demandas sociais, expostas em
todas as suas vertentes, ou seja, cultural, politica e econémica. A concepgao
arquitetonica mostra que a “experiéncia do olhar” fomentou e regrou os primeiros
ambientes numa arquitetura esportiva preocupada em atender a necessidade da “visdao”
das a¢Ges humanas. O embrido do que chamamos de “arquitetura do olhar” ganha os
primeiros contornos. Essa énfase na “visdo” motiva também a expectativa pela
experiéncia do lazer, da diversdo e por que ndo dizer de uma formacédo social
hierarquica pelo esporte. O olhar, amparado e modelado por experiéncias passadas,
absorve o presente; depois, aciona a memdaria para provocar a expectativa de uma nova
experiéncia tdo estimulante e duradoura quanto a passada. A proximidade entre
experiéncia e expectativa ganha nesse contexto contornos importantes a formacao
inicial do que nos propomos chamar de “arquitetura da experiéncia”.

A extensdo semantica, politica, econbmica e cultural desses conceitos €
ampliada com os arranjos e as interfaces do football moderno ¢ de suas “arenas”. Em
outras oportunidades (Bedendo, 2009, 2010a), ja argumentamos mais profundamente o
quanto € importante estabelecermos uma relagdo historica-cultural entre os tempos e
espacgos do jogo que se intercruzam e se completam. A atividade moderna do football,
do formato disciplinar de fins do seculo XIX e da primeira metade do século XX, ganha
novos rumos que se consolidam nas idéias que formalizam a passagem da disciplina
para o controle, numa sociedade que, com a ajuda dos avangos tecnocientificos
aplicados aos novos mecanismos de comunicagdo (com destaque para a televisdo), faz
expandir a ansia por ver e experienciar cada detalhe da ball e de seus suditos, num
ambiente regrado, portanto, cada vez mais por interesses econémicos e politicos. Criam-
se produtos das novas experiéncias e olhares, diante de um jogo visto por outros angulos

e interpretado com o auxilio de normas no ambito interno, mas também no entorno.
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Na contemporaneidade, o incremento da velocidade e das técnicas de
comunicacéo dirigidas ao zoom high-tec conduzem os protocolos em fins do século XX
e inicio do XXI para o que chamamos de “éxtase da Sociedade do Controle”. No mundo
telanico (Lipovetsky e Serroy, 2009), os bytes da tecnologia digital e os valores
econdmicos® embutidos por tras das lentes de reproducdo do “olhar” comandam agora
0s movimentos do complexo da bola e passam a ser referéncia primeira para qualquer
projeto do jogo, inclusive os arquitetonicos. Esta primazia do “olhar” e da “experiéncia”
high-tec expde o football a um novo corpo, que d& origem a um outro conceito ja
proposto também em outra ocasido (Bedendo, 2009, 2010a): o de footbyte; expressao
criada ndo com o intuito de modificar o nome do esporte, mas para demarcar o
momento pés-moderno digital e da elasticidades das arquiteturas “do olhar” e “da
experiéncia” dentro e fora dos estadios.

Um momento como o de um hiper-panéptico?, com uma virada na lgica dos
olhares e das experiéncias, com uma prerrogativa pautada na vigilancia de todos para
todos. As técnicas apuradas de visdo, mobilidade e portabilidade das cameras televisivas
e fotograficas, em formatos e consoles diversificados, o pensamento arquiteténico
esportivo que se baseia também na disposicdo da midia em setores estratégicos e a
contribuicdo expansiva da banda larga, da web e de suas redes sociais, como meios de
maior disseminacdo e repercussdao dos fatos em composi¢Bes transmidiaticas, sao
aportes essenciais dessa elasticidade do olhar e do toque, do poder de sentir e de fazer.

Nesse campo conjuntural, sustentamos a opinido de que 0s projetos das
arquiteturas do “olhar” e da “experiéncia” se alinham a dinamica do hiperespetaculo do

footbyte e comandam as transformac@es no interno e no entorno dos estadios. Ampliam-

3 O Relatorio Financeiro da FIFA, do periodo entre 2007 e 2010, aponta que “no geral, a FIFA

registrou um saldo positivo em quatro anos de 631 milhdes de dolares. Este resultado baseia-se na receita
total de 4 bilhdes e 189 milhdes de dolares e despesas totais 3 bilhdes e 558 milhdes de dolares.” (2011b,
p.14, traducdo do autor). Para se ter uma ideia, a receita da FIFA saltou de 575 milhdes em 2003 para 1
bilhdo e 291 milhdes em 2010. Os gastos pularam de 461 milhdes para 1 bilhdo e 89 milhGes no mesmo
periodo. Da arrecadacéo total no periodo entre 2007 e 2010, 93% (3 bilhGes e 980 milhdes) correspondem
a direitos de transmissdo de TV (Copa 2010, outros eventos da FIFA) e marketing, além de direitos de
licenga para uso da “marca” FIFA, entre outros (2011b, p.17, traducao do autor).

Na chamada Sociedade Disciplinar (Foucault, 1987, p.177), a operacdo de poder, de
conhecimento e de “docilidade” (leia-se adestramento) dos corpos se fazia representar especialmente pela
engenharia do pandptico, sugerido pelo fildsofo e jurista inglés, Jeremy Bentham (1748-1832). A idéia do
pandptico inverte o principio da masmorra, ou seja, o olhar constante do vigia e os feixes de luz captam
melhor do que a sombra (que protegia). Ja para a Sociedade do Controle, Deleuze descreve: “ndo se esta
mais diante do par massa-individuo. Os individuos tornaram-se ‘dividuais’, divisiveis ¢ as massas
tornaram-se amostras, dados, mercados ou ‘bancos’. E o dinheiro que talvez melhor exprima a distingao
entre as duas sociedades (...) passamos de um animal a outro, da toupeira a serpente, no regime que
vivemos, mas também na nossa maneira de viver e nas nossas relagdes com outrem” (1992, p.220-221).
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se e problematizam-se, dessa forma, os sentidos conceituais e praticos da proposta de
espetaculo, como pensou Debord (2003, p.8) ao sugerir que

enquanto parte da sociedade, o espetaculo concentra todo o
olhar e toda a consciéncia [...] na forma do indispensavel adorno
dos objetos hoje produzidos, na forma da exposicdo geral da
racionalidade do sistema, e na forma de setor econdmico
avancado que modela diretamente uma multiddo crescente de
imagens-objetos, o0 espetdculo é a principal producdo da
sociedade atual.

Esse “olhar” e essa “consciéncia”, alimentados pela experiéncia, que levam a
“fabricagdao de aliena¢ao” como pensou Debord (2003, p.8) com sua postura critica,
ganham novas dimensdes e inverte-se a préopria idéia de um sujeito passivo a essa logica
do espetaculo, no qual se projeta um individuo sem poder de reagcdo e submisso a
“inversao concreta da vida”.

Com esse quadro conceitual definido, vamos entdo relacionar algumas dessas

questdes ao contetido do manual da FIFA, Football Stadiums, 2011.

111 — “Onde as pessoas celebram o football”

O titulo desse topico é a traducdo de parte do slogan (FIFA, 2011a, p.13,
traducdo do autor) que antecede os 12 capitulos de um documento de 420 paginas que
se propde a normatizar e estabelecer padrdes minimos para as “celebragdes” do
football/byte na “civilizagdo do desejo” (Lipovetsky, 2007, p.11) que procura
“mercantilizar experiéncias” (Lipovetsky, 2007, p.13) em busca do “conforto sensitivo”
que “prevalece sobre a exibicdo dos signos ostensivos” (Lipovetsky, 2007, p.43). “O
Football Stadiums: recomendagdes técnicas e exigéncias” ¢ dividido nas seguintes
questdes (FIFA, 2011a, p.4 e 5, traducdo do autor): a) decisbes que antecedem a
construcdo; b) conforto e seguranga; c) jogadores e partidas oficiais; d) espectadores; e)
iluminacdo e previsdo de energia; f) comunicagdo e areas adicionais; g) sinalizagdo e
estacionamento; h) area de jogo; i) hospitalidade; j) midia; I) futsal e futebol de areia;
m) beneficios temporarios.

Uma observacdo geral do manual da FIFA aponta de inicio a regularidade no uso
de expressdes como flexibilidade para mudancas e adaptagdes; retornos financeiros,
ambientais, de convivio social e de entretenimento; valorizacdo da acessibilidade, boa
capacidade de comunicacdo e de oferta de conforto ao publico; aléem de determinacGes

estratégicas para a acomodacdo dos jogadores, comissdes técnicas, profissionais dos
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diferentes tipos de midia, entre outros. Na “economia da experiéncia” como classifica
Lipovetsky (2007, p.63), os termos sinalizam para um projeto pensado para satisfazer as
demandas sécio-culturais, politicas e econdmicas da “dimensdo participativa e afetiva
do consumo” (ibidem), que privilegia a experiéncia vivida, a quebra de rotinas, uma
“hipertrofia de artificios” (Lipovetsky, 2007, p.64), capaz de nos manter
permanentemente em um “clima de sonho acordado” (Lipovetsky, 2007, p.67). Nessa
aura, o que importa ¢ “rejuvenescer o instante vivido pela animagdo de si e por
experiéncias novas”, dando énfase ao chamado “hedonismo dos comecgos perpétuos”
(Lipovetsky, 2007, p.70), por meio do qual temos o presente sempre recomecado.

Para reforcar a preocupacdo em regrar essa ldgica, a FIFA comeca suas
explanacdes com duas perguntas que demarcam as dimensdes sobre as quais se erguem
as arquiteturas do olhar e da experiéncia no hiperespetaculo (2011a, p.30, traducdo do
autor, grifo meu):

- “Podem novos assentos nas tribunas e em locais privilegiados (como suites
privativas), todos com boas linhas de visdo, acesso e servi¢os adjacentes aos clientes,
serem adicionados no futuro?”

- “E possivel acrescentar depois amplas telas de video?”

Essas perguntas apontam a direcdo da necessidade de ‘““4reas hipermercantis
polifuncionais” (Lipovetsky, 2007, p.107), nas quais “o principio de autonomia tornou-
se regra” (Lipovetsky, 2007, p.116). Constitui-se, assim, uma “espiral hiperbolica”
(Lipovetsky e Serroy, 2009, p.49), com potencial de fazer com que tudo aumente, se
extremize e se torne vertiginoso.

Uma definicdo essencial ao entendimento do projeto com “estética high-tec”
(Lipovetsky e Serroy, 2009, p.53), que busca “criar megaevento com estratégia de
onipresenca” (Lipovetsky e Serroy, 2009, p.60), ¢ a do estadio multifuncional (FIFA,
2011a, p.44, tradugdo do autor): “o desenho de estadios para que eles possam apresentar
outros eventos esportivos e de entretenimento aumentara a sua utilizacdo e melhorara a
sua viabilidade financeira”. Nessa linha de recomendagdes, portanto, “os estadios
devem ser projetados para que todos os espectadores estejam seguros e confortaveis,
tenham uma visdo perfeita do campo e acesso facil aos sanitarios e a possibilidade de
acesso a bebidas” (FIFA, 2011a, p.107, tradugdo do autor).

No ambiente ideal para o “banho de sensagdes corporais” (Lipovetsky e Serroy,
2009, p.73), no qual o “neoespectador” lava a alma com a adrenalina para caracterizar a

“hipertrofia do espetacular” (Lipovetsky e Serroy, 2009, p.78) e, consequentemente do
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olhar e da experiéncia, ganha relevo a exigéncia de comunicacao com o publico, com a
sugestdo de que esta seja feita por “telas gigantescas de video” capazes de fornecer
“replays das acdes imediatas ou algum outro entretenimento televisionado” (FIFA,
2011a, p.120, tradugdo do autor). Na sequéncia, estabelece-se a consciéncia da
“proliferacdo do hard”, para o “zoom libidinal” (Lipovetsky e Serroy, 2009, p.87), em
defesa do “tudo-ver tudo-mostrar” (Lipovetsky e Serroy, 2009, p.88) em beneficio
também da economia. “Essas telas sdo muitas vezes uma fonte adicional de rendimento
quando usadas para a publicidade. A comunicacdo por meio da tela de video é mais cara
mas € a preferida pelo publico” (FIFA, 2011a, p.120, tradugdo do autor).

O texto sobre a posicdo das telas nos estadios aparece em instancia primaria, ou
seja, como “uma questdo importante que deve ser dirigida em uma primeira etapa do
processo de desenho do estadio. Geralmente, pelo menos duas telas sdo usadas para
fornecer aos espectadores em todas as areas uma visdo confortavel, relativamente
direta” (ibidem). Nessa etapa, as posi¢coes favoraveis podem ser em duas pontas
diagonalmente opostas ou uma atras de cada gol, desde que “forneca 6tima observagéo
de todos os espectadores” (ibidem, grifo meu). O tamanho total das telas obedece a
capacidade do estadio, de acordo com a disponibilidade espacial. Como sugestdo, a
FIFA recomenda que os estadios com uma capacidade de mais de 50 mil assentos
fornecam duas telas gigantes de 70 m2 cada uma.

Outro aspecto polémico e relevante e que demonstra o avanco da flexibilidade

por parte da instituicdo maior do football/byte é a abordagem descrita na pagina 121:

Embora haja controle por parte de autoridades do futebol nos
estadios na extensdo de replays imediatos dos eventos durante
um jogo, ha uma exigéncia publica forte de quantos replays
forem possiveis. Isto é uma razdo primaria para que, qualquer
estadio que aspira ser classificado como um local moderno, de
prestigio equipe-se com 0s meios mais sofisticados de
comunicagdo video eletrénica com o publico. As formas de
comunicacgdo eletrénicas estdo se modificando rapidamente e 0s
precos também. Telas de video mais largas e mais claras, o
controle individual no brago das poltronas e as telas pessoais de
televisdo/video séo alguns dos novos produtos que devem ser
considerados nos proximos anos.

Configura-se, assim, o cenario no qual o “controle pandptico” é “suplantado pela
cultura mosaica das telas e pelos estimulos audiovisuais dispersos” (Lipovetsky e

Serroy, 2009, p.101). Na era em que “poder e gléria sao medidos pela capacidade de
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ganhar dinheiro” (Lipovetsky e Serroy, 2009, p.183) e que os meios de comunicagdo, a
comecar pela televisdo, sdo estratégicos nesse projeto, os representantes da midia
“devem ser alocados em lugares com uma Visdo excelente da area de jogo inteira”
(FIFA, 2011a, p.148, tradugdo do autor, grifo meu). Essa visdo deve ser ainda
incrementada com a ajuda dos monitores de TV, ja que sao eles “meios essenciais de
ajuda” (ibidem) e, por isso, alguns devem ser instalados nas mesas de trabalho dos
jornalistas. O padrao minimo ¢ o de “um monitor a cada oito assentos” (ibidem), mas o
mais adequado é uma tela a cada quatro cadeiras de imprensa.

A engenharia midiatica recomenda também que posi¢cBes especificas para
comentaristas sejam distribuidas em uma base permanente, com pelo menos cinco
espagos para TV e cinco para radio. “Eles devem incluir uma superficie plana para a
escrita e devem ser bem iluminados. Um monitor de televisdo deve ser instalado em
cada posi¢@o de forma inclinada para ndo obscurecer a visao do campo” (FIFA, 2011a,
p.150, traducdo do autor). Esse cuidado com arquitetura digital do olhar é ainda maior e
mais rigoroso para jogos considerados como os principais dos torneios. Dessa forma,
“as exigéncias aumentardo dramaticamente [...]. Por exemplo, para a final de uma
competicdo internacional de clubes, a previsdo deve ser para a instalagdo de 50-90
posicdes de comentario” (FIFA, 2011a, p.151, tradugao do autor), sendo que cada uma
delas pode ser ocupada por até trés pessoas. Tais procedimentos tornam aparente a
insercdo desse pacote de medidas no que Jenkins (2008, p.179) classifica como 0s
artificios tecnoculturais que beneficiam a “expansdo da compreensdo”, para narrativas
sinérgicas com potenciais de envolver todos emocionalmente e, claro, fazer erigir as
“economias cognitivas” (Levy, 1996, p.99).

O foco detalhista para a estrutura do Centro de Midia reforca a estratégia para
disponibilizar conforto e garantia de trabalho aos que assumem a posicao de expandir 0
olhar e o viver as emocGes do hipermomento esportivo. A capacidade do Centro deve
ser baseada, segundo a FIFA (2011a, p.151, traducdo do autor), na tribuna de midia, ou
seja, “como uma base, 25 por cento do numero total de posi¢des na tribuna dos meios
de comunicagdo devem ser fornecidas como espagos de trabalho no Centro”. Para o
futuro, alerta a instituicdo (2011a, p.152, traducdo do autor), é preciso prever que telas

de toque em computadores véo se tornar frequentes meios de informagéo.
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Com as regras para o Centro de Midia, seguem-se as determinacfes para a sala
de coletiva de imprensa, a chamada zona mista®, posicBes para entrevistas rapidas,
facilidades de trabalho para fotdgrafos e infraestrutura para televisdo. Aspecto comum
no texto que descreve todos os lugares é a idéia de fluxos espaciais e tecnoldgicos
flexiveis de comunicagdo. Na referéncia a televisao, no entanto, a entidade real¢a que “a
flexibilidade € necessaria para acomodar 0s recentes desenvolvimentos de tecnologias
necessarios a maximizagdo da cobertura” (2011a, p.158, traducdo do autor).

O conceito de cobertura multilateral desenvolvido no Stadium Book sinaliza, na
sequéncia, que a convergéncia ‘“refere-se ao uso, dominio sobre a indlstria de
comunicacdo e em todos os seus estagios de producdo e distribuicdo de conteldo, de
tecnologias digitais em comum” (Doyle, 2010, p.432, tradugdo do autor). Por tal prisma,

a proposta da FIFA se assemelha a “estratégia 360 graus” que

implica que as decisdes sobre contetdos sdo moldadas pelo
potencial para gerar valor de consumo e retorno por meio de
maltiplas formas de expressdo e via um numero de meios de
distribuicdo (online, maobiles, jogos interativos...) dos quais a TV
convencional é apenas um, embora ainda um dos mais
importantes (ibidem)

Na soma da exposicdo para as coberturas multilateral e unilateral, o documento
prevé a disposicdo de 32 pontos de geracdo de imagem por meio das cameras
televisivas. Junto a esse cardapio que nos estimula a ver e a viver mais intensamente 0s
instantes da bola, que desperta a “autenticidade emocional” (Johnson, 2005, p.77) e a
“inteligéncia de microssegundos” (Johnson, 2005, p.78), a FIFA (2011a, p.161) faz uma
previsdo complementar e final do composto midiatico de, no minimo, trés estidios de
televisdo para 0s jogos mais importantes, cada um com 25 metros quadrados; estes,
acima de tudo, “devem permitir uma visdo panoramica do campo”.

A importancia da televisdo nesse processo é evidente e vai de encontro a
reflexdo do historiador Erick Hobsbawn (2007, p.92): “gracas a televisdo global esse
esporte universalmente popular transformou-se em um complexo industrial capitalista

de categoria mundial.” A partir da segunda metade do século XX, a televisdo ampliou o

s De acordo com a FIFA (2011a, p.154, tradugdo do autor) “é um espago grande, claro entre os

vestiarios e a porta de saida privativa por onde os jogadores devem passar, deixando o estadio em direcéo
aos seus Onibus. O objetivo da zona mista é permitir aos representantes dos meios de comunicacao falar e
entrevistar os jogadores quando eles passam.”
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potencial de reproducdo e de recorte da imagem, ja iniciado anteriormente pela
fotografia e pelo cinema. Como afirmam Briggs e Burke (2006, p.191, traducdo do
autor), “filmagens em reprise em camera lenta, além de fascinarem os espectadores,
serviram como base para estudo [...] a cAmera podia se tornar um arbitro. A televisdo
teve também influéncia no tempo dos eventos esportivos e mesmo em suas regras no
final do século XX”.

IV - A relacéo das arquiteturas sensoriais com o Jornalismo Esportivo

As arquiteturas do olhar e da experiéncia ilustradas com as normatizacdes e 0s
elementos tele-tela-midiaticos (Bedendo, 2010a) nos remetem a pensar também nos
desafios do jornalismo esportivo, em meio a proliferacdo de recursos técnicos para
producdo e disseminagdo das informacdes obtidas e de ambientes carregados por uma
aura “fun”, capazes de imergir a todos em um conto de fadas que realca possiveis
relacBes diddicas e conflituosas com a realidade, e 0 mais grave, com a veracidade, em
se tratando de jornalismo. Por isso, sugerimos algumas reflexdes:

. No ambito da efemeridade das relagdes, ganha corpo uma constante “sucessao
de reinicios” (Bauman, 2007, p.8) que fragmenta a ordem tradicional do deadline,
impondo o ritmo da atualizacdo por segundo, para satisfazer uma perigosa légica de
uma economia que consolida a “sindrome consumista” (Bauman, 2007, p.111) pautada
na velocidade, no excesso e no desperdicio, em algumas ocasides. Essa necessidade de
ampliacdo do olhar sob o encanto pela estética da comunicacdo que, em alguns
momentos, privilegia a técnica em detrimento do conteddo, pode colocar em risco
principios béasicos do jornalismo, como a disciplina da verificacdo, por exemplo, tdo
ressaltada por Kovack e Rosenstiel (2003). A “economia afetiva” (Jenkins, 2008),
alicercada também na arquitetura da “experimentacdo continua” (Bauman, 2007, p.111),
ao favorecer critérios meramente técnicos e mercadologicos dispde o “valor da
novidade acima do valor da permanéncia” (Bauman, 2007, p.110) e, para a préatica
jornalistica, as consequéncias pela ansia do novo, pela prisdo ao factual que se renova
pelo passo acelerado do ponteiro do relégio, podem ser maléficas a busca por contetdos
mais bem elaborados, especialmente sob o ponto de vista critico, sustentado por uma
apuracdo cuidadosa.

. A viabilizacdo de um processo de producdo e distribuicdo informativa que

contemple a boa técnica e a investigacdo do mais simples ao mais complexo fato exige
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do profissional da area, em primeiro plano, uma formacdo que inicialmente vai
confrontar a dindmica das arquiteturas do olhar e da experiéncia na sociedade do
consumo emocional. O que queremos ressaltar € que o instante de pausa é fundamental
para pensarmos no que e como fazer, sob os pilares da ética profissional. Um bom
comeco € compreender, com o0 apoio intelectual do historiador Reinhart Koselleck
(2006, p.319), que a projecdo de expectativas sem a sustentacdo em experiéncias
passadas (dindmica comum a pos-modernidade, na visdo do historiador), enfraquece as
possibilidades de busca por informag¢es com o que chamamos de referenciais externos
aos acontecimentos. Apenas 0 momento presente, que se mostra e se presta facilmente
ao “olhar” e ao “sentir” ndo oferece sustentabilidade a pauta. Como aponta Sodré (2006,
p.16), no bios virtual, ou seja, “a nova esfera existencial em que estamos todos
sensorialmente imersos”, cabe-nos pensar que
0 desafio epistemoldgico e metodoldgico da comunicacédo
enquanto praxis social, entretanto, é suscitar uma compreensao,
isto €, um conhecimento e a0 mesmo tempo uma aplicacdo do
que se conhece, na medida em que os sujeitos implicados no
discurso orientam-se, nas situacfes concretas da vida, pelo
sentido comunicativamente obtido. (Sodré, 2006, p.15)

Na era do “Jornalismo de Convergéncia”, como propde Erdal (2011),
compreendemos que a pratica se desenvolve, primeiro em um eixo vertical que
representa todas as etapas do processo de producéo ligado diretamente ao conceito de
multi-habilidades. “O reporter com essa caracteristica desenvolve diversas fungdes ao
produzir a sua matéria, por exemplo, entrevistando, filmando video, tirando fotos,
escrevendo a histdria, editando 4udio e video” (Erdal, 2011, p.217, traducao do autor).
Em segundo lugar, o eixo horizontal diz respeito as diversificadas plataformas de midia
nas quais as narrativas sdo inseridas, ou seja, impresso, radio, TV, web e midia moével.
“Podemos denominar isso de eixo cross-midia do jornalismo convergente” (ibidem). O
autor esclarece, entdo, que a expressao cross-midia ndo pode ser confundida com multi-
plataforma. Essa ultima “indica o uso de mais de uma plataforma de midia dentro de
uma mesma ‘situagdo comunicativa’, mas sem relacao ou referéncia comunicativa entre
elas” (ibidem); ja a cross-midia é entendida como a extensdo do conceito anterior,
porgue a comunicacgdo se completa com a énfase na relacéo entre os espacos midiaticos.
N&o restam duvidas de que os potenciais de aproximacdo e de colaboracdo entre
instituicdes de midia, jornalistas e publicos-alvo s&o hoje muito maiores, assim como as

exigéncias de atualizacdo constante do conhecimento. No olhar e na experiéncia 360
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graus enfatizados por Doyle (2010, p.437, traducao do autor) os canais de comunicacéo
estdo disponiveis para “acesso a qualquer tempo, em qualquer lugar e da forma como os
usuarios desejarem”; ou como descreve Orgad (2009, p.200, traducdo do autor) o
conceito da TV “no seu bolso” nos aproxima de uma perspectiva de consumo privado e
personalizado das informacGes. No entanto, essa praxis “envolve a observacdo metddica
das aparéncias, das evidéncias, das diferencas, das contradicdes e das conseqliéncias de
uma narrativa” (Bedendo, 2010b).

. Uma interessante abordagem reflexiva para esse contexto encontramos no
conceito de “jornalismo de desenvolvimento”, proposto por Kunczik (1997, p.365).
Para ele, essa forma de atuagdo se concentra na oferta, “no sentido de que a demanda de
entretenimento por parte do publico ndo é o Unico determinante da apresentacdo da
noticia, ainda que também ndo se questione sua legitimidade”. Nas arenas do
hiperespetaculo, que nos convidam ao entretenimento e consumo continuos, € preciso
compreender o principio que “jornalismo esportivo ndo € so6 entretenimento”, como nos
convida a pensar Messa (2005, p.1 ¢ 2): “O jornalismo esportivo pode ndo ser so isso
que se percebe na atualidade. Ele pode assumir outras configuracdes, com base em
propostas editoriais mais alternativas e arrojadas, que ndo sejam exatamente factuais e
muito menos mitificadoras de determinados assuntos, sujeitos e contextos.” Se “ em
nenhuma outra area do jornalismo a informagao e o entretenimento estdo tdo préximos”,
como realcam Barbeiro e Rangel (2006, p.45), é preciso lembrar também que
“reportagem ndo ¢ apenas notificagio de um fato. E necessario o detalhamento, a
escolha de um angulo ainda ndo explorado, procurar descobrir o possivel impacto
daquelas informacdes no tema tratado” (Barbeiro e Rangel, 2006, p.21)

. A exposicao acima sugere que, como reflete Fausto Neto (2009, p.20), “o
jornalista ja ndo é mais soberano no trabalho de produ¢ao da noticia”. Nesse sentido, se
perdemos a “autonomia sobre certas regras” e passamos a “dividir com fontes e atores
sociais, a natureza e a especificidade do processo produtivo” (Fausto Neto, 2009, p.21),
incorporamos paralelamente novas responsabilidades de gerenciamento de protocolos
que vdo testar a capacidade ética, a comecar pela sensibilidade de entender as
ferramentas como meios, como recursos adicionais a préatica tradicional, que deveria ser
inviolavel do ponto de vista do compromisso social que rege os ensinamentos na base
do jornalismo. A bola veloz e sedenta por novos olhares e toques dita o ritmo de seus
comandados e o jornalista esportivo precisa assimilar que “a compulsdo pela atualidade

significa cair no superficial e preferir a rapidez a precisao” (Kunczik, 1997, p.365).
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. Nas arquiTECturas dimensionalmente expandidas pelo streaming da vida
digital, a pausa € estratégica. Afinal, s a diversidade de angulos da ball ¢ suficiente
para a qualidade da informagdo e mesmo para a experiéncia sensitiva/econémica do
consumidor? Precisamos evitar as armadilhas do tempo imediato. A pressa da banda
larga e o impacto quase ladico das teles-telas requerem um termdmetro do bom senso.
Precisamos evitar o acidente, na acepcao da teoria de Virilio (2001, p.10): “o acidente é
a demonstracdo dos limites de uma técnica. Quando se inventa 0 navio, inventa-se
também o naufrago”. A Copa de 2014 e as Olimpiadas de 2016 sdo eventos que vao
fazer as hiperespetaculares arenas esportivas emanarem significados das praticas
sociais, para além de suas estruturas de concreto. Ambos 0s acontecimentos Vvao
representar o apice das arquiteturas do olhar e da experiéncia, e 0 jornalismo esportivo
deve se preparar para bem informar. Afinal, ndo queremos acidentes, muito menos

naufragios da comunicacao jornalistica esportiva/social.
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