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Resumo

Produto do trabalho de conclusdo de curso defendido em dezembro de 2010, este artigo
propoe uma reflexao sobre a utilizacao dos games como ferramenta de sociabilidade nas
redes sociais. A escolha do fantasy game Cartola FC SporTV se deu pelo fato deste ser
um dos jogos interativos em maior expansdo no Brasil, simulando no ciberespaco o
esporte mais praticado em nosso pais — o futebol. Além de analisar as formas de
relacionamento entre os “cartoleiros”, faremos uma explanacao sobre a dicotomia entre
os games ¢ o campo da Comunicagdo Social. Abordaremos conceitos embrionarios
como o Newsgames, uma ferramenta dinamica para apreensdo de conteudos
informativos que pertence a uma categoria chamada Jornalismo de Infotenimento. Com
isso, chegaremos ao Jornalismo de Games, segmento noticioso desenvolvido para
atender ao publico que anseia por informagdes sobre os mais variados jogos.

Palavras-Chave: Futebol; Redes Sociais; Cartola FC SporTV; Games, Jornalismo de
Games.

1. “O pais do futebol” no ciberespaco

A consolidacdo do futebol como instrumento de integrag@o social e a conquista de
cinco titulos mundiais* contribuiram para que o Brasil seja conhecido mundialmente
como “o pais do futebol”. Os lagos de afetividade entre torcedores e seus clubes assim
como as comemoracdes entusiastas sdo caracteristicas perceptiveis em qualquer lugar
do mundo. A bola, os jogadores, a vitoria e, principalmente, a derrota constituem uma
grande rede de emogdes nos gramados. Observando uma partida de futebol, o
espectador consegue vivenciar novas formas de controlar suas emogdes, moldando seu
comportamento em relagdo aos demais individuos.

Para recordar o inicio do processo de democratizacdo do futebol em nosso pais,
faremos um breve apanhado tedrico inspirados na obra O livro de ouro do futebol
(2002) do pesquisador Celso Unzelte. Segundo Unzelte, a pratica esportiva chegou ao

Brasil por intermédio de Charles Miller, filho de um consul britdnico que atuava em Sao

! Trabalho apresentado na Divisdo Temética Comunicagio Multimidia, da Intercom Jinior — Jornada de Iniciagio
Cientifica em Comunicagdo, evento componente do XXXIV Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicacgéo

? Graduada em Jornalismo, pelo Curso de Comunicacéo Social da UVA. E-mail: mari.spenha@hotmail.com.
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* O Brasil ¢ o tnico pais participante de todas as Copas do Mundo de Futebol e a tinica selecio pentacamped. Os
titulos mundiais foram conquistados em 1958, 1962, 1970, 1994 ¢ 2002.
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Paulo. O “pai” do futebol no Brasil’ estudou em Southampton®, na Inglaterra, onde
atuou pela primeira divisdo de futebol inglés. Quando retornou ao Brasil, em 1894,
trouxe na bagagem uma bola e as regras do esporte’. O futebol ganhou espago entre 0s
membros do Sdo Paulo Athletic Club, um clube de criquete, fundado em 1888. Dez
anos depois, formou-se o time do Colégio Mackenzie, primeira equipe completamente
brasileira. Em 1902, foi instituida uma liga paulista € um campeonato foi organizado.

No Rio de Janeiro, o futebol veio por intermédio do estudante Oscar Alfredo Cox,
que havia chegado da Suica, em 1900. Devido a grande repercussdo do esporte em Sao
Paulo, ndo demorou muito para os cariocas absorverem a ideia. Até entdo, o remo era o
esporte mais praticado no pais no fim do século XIX, e os clubes de regatas abrigaram
os primeiros times de futebol do Rio de Janeiro. Por esse motivo trés, das quatro®
equipes expressivas do futebol carioca t€m a palavra “regatas” no nome: Clube de
Regatas Vasco da Gama, Clube de Regatas do Flamengo e Botafogo Futebol e Regatas.
A Liga de Futebol do Rio de Janeiro foi fundada em 1906 para a realizagao do primeiro
Campeonato Carioca de futebol’ (UNZELTE, 2002).

Como consequéncia do sucesso de sua aceitacdo no pais, o futebol passou a ser
praticado em campos de varzea, terrenos baldios e praias, quebrando o paradigma de
“esporte elitista”. A facilidade para compreender as regras, nada complexas, atraiu
multiddes para beira do campo, colaborando com sua popularizagdao. Segundo Ronaldo
Helal, todos os segmentos sociais e econdomicos da sociedade brasileira aderiram a
pratica esportiva rapidamente ‘“e, apesar deles serem, em sua maioria, brancos e
oficialmente amadores, a caracteristica elitista do futebol comegou, gradativamente, a
desaparecer.” (HELAL, 1997, p. 47).

Estimulando o processo de adaptagdo entre as diversas camadas sociais, o futebol
passa a ser interpretado como importante elemento de inclusdo social. Sua caracteristica
democratica sugeriu aos individuos um sentido singular de totalidade e unidade,

transformando-se em patrimonio cultural. Segundo a obra Saudoso futebol, futebol

5 Charles William Miller ¢ considerado pai do futebol no Brasil pelo fato de trazer o esporte bretdo, firmando-se
como jogador. Ele criou o drible com o calcanhar, jogada que recebeu o nome de “Charles”, em sua homenagem.
Posteriormente, ele foi arbitro e dirigente de futebol.

¢ Southampton é a maior cidade portuaria da costa sul da Inglaterra.

" A primeira partida de futebol em solo brasileiro foi realizada um ano apés o retorno de Charles Miller, em 15 de
abril de 1895, entre funcionarios da Companhia de Gas e da Companhia Ferroviaria Sdo Paulo Railway. Os
ferrovidrios venceram o jogo, com placar de 4 a 2.

8 O Fluminense Football Club, fundado em 21 de julho de 1902 por Oscar Cox, foi o primeiro clube carioca voltado
especificamente para o futebol.

® Em 1906, foi realizado o primeiro Campeonato Carioca, organizado pela Liga Metropolitana de Football. O
primeiro jogo foi realizado no dia 3 de maio, entre o Fluminense Football Club e o Paysandu Cricket Club. Os
tricolores venceram por 7 a 1.
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querido: a ideologia da denuncia, rapidamente o futebol-arte, ao contrario do futebol-
forga, se torna patrimonio cultural da nagdao. (HELAL, SOARES & LOVISOLO, 2001).

A partir deste breve caminho sobre a origem do futebol no Brasil, ¢ possivel
direcionar o presente trabalho ao nosso objetivo de estudo. A prospec¢do de uma nova
paixao nacional caminhou simultaneamente ao desenvolvimento das novas tecnologias,
originando sua versdo na internet. Criado pelo canal de TV a cabo SporTV, em parceria
com a Globo.com, o Cartola FC atrai adeptos de diversas idades e classes, fendmeno
observado de forma contundente a partir da massificagdo dos sites de relacionamento.
Assim, surgem questionamentos relativos a sua usabilidade. Os games podem ser
considerados espagos criados para consolidar as redes sociais? A imersdao dos jogos
interativos nas redes sociais colabora para desenvolver novas formas de
relacionamento?

Com o objetivo de investigar a interdependéncia exposta, analisamos a
manifestacdo do fantasy game Cartola FC SporTV nas principais redes sociais no Brasil
— Orkut, Twitter e Facebook. A observacao do simulado no ciberespago ocorreu dos
dias oito de maio a dois de dezembro de 2010, periodo correspondente a série A do
Campeonato Brasileiro de Futebol. Completando a metodologia, realizamos uma
revisdo bibliografica acerca do processo de democratizacdo do futebol e os conceitos
que definem as redes sociais.

Respeitando a tematica deste artigo, veremos a seguir a inser¢ao dos games, a fim

de consolidar as relagdes entre os internautas por meio das redes sociais.

2. Games: espaco que consolida as redes sociais

O sistema de redes sociais comegou em 1997, com o lancamento do SixDegrees,
criado por Andrew Weinrich. Alguns autores acreditam que o site foi o primeiro
caracterizado como rede social, projetado a fim de comprovar a Teoria dos Seis Graus
de Separagdo'. Em 2001, Orkut Buyukokkten ensaiou um de seus mais conhecidos
inventos, com o langamento dos embrides ClubNexus e InCircle, responsdveis por
iniciar a experiéncia de comunicagdo interpessoal em rede com alunos da Universidade

de Standford". Raquel Recuero no artigo O Digital Trash como Mainstream:

190 conceito surgiu em 1967, com a publicagdo do psicélogo norte-americano Stanley Milgram sobre a teoria do
“mundo pequeno” na revista Psychology Today. A teoria aponta que sdo necessarias apenas seis camadas de amizade
para ligar pessoas, independentemente da distancia que as separe.

""" A Universidade de Standford ¢ uma das instituicdes de ensino superior mais respeitadas do planeta. Nela, se
formaram figuras expressivas, principalmente na area da tecnologia, como o criador da Aplle, Steve Jobs, e os
fundadores do Google, Sergey Brin e Larry Page.
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Consideragoes sobre a difusdo de informagoes em redes sociais na Internet (2007b),
aponta que:

Talvez por causa do sucesso do Friendster, em 2003 e 2004 os sites de redes
sociais comecaram a popularizar-se cada vez mais: o MySpace, o Tribe e o LinkedIn
foram todos criados nesta época. Em 2004, além do Orkut, surgiram também o
Facebook e o Multiply e o nimero de sites do género tem rapidamente crescido.
(RECUERO, 2007b, p.2)

Utilizando as falas de Danah Boyd, Recuero mostra que um site de uma rede
social € caracterizado por trés elementos basicos. O primeiro € o perfil, para que o
individuo seja inserido na rede. O segundo diz respeito a interagdo social, proveniente
das trocas entre os internautas. O terceiro aspecto € referente a rede social perceptivel —
vinculada ao perfil do usuério, categoria que pode ser vista pelos amigos e/ou
conhecidos que também utilizam o sistema.

Recuero determina que “uma rede € definida como um conjunto de nos
conectados por arestas” (RECUERO, 2007a, p.2). Essa defini¢do ¢ resultante das
reflexdes teoricas de Leonhard Euler e sua Teoria dos Grafos, do século XVIII, e de
Jacob Moreno, com seu estudo sistemdtico sobre as redes sociais, o que originou a
abordagem sociométrica juntamente a estrutural. Partindo desse principio, os estudos
sobre o assunto destacaram duas vertentes essenciais: a Andlise das Redes Sociais e a
Ciéncia das Redes.

Enquanto a Analise de Redes Sociais preocupou-se em dissecar os elementos e as
estruturas sociais, a “Ciéncia das Redes” trouxe um destaque importante para as
dinamicas das estruturas sociais no tempo, causadas pelas diferentes interagdes entre os
atores. (RECUERO, 2007a, p.15)

Logo podemos perceber que uma rede social configura um agrupamento de
individuos, unida pelos interesses em comum. Essa rede € constituida por atores
(pessoas, instituigdes ou grupos) e suas conexdes (WASSERMAN & FAUST, 1994,
DEGENNE & FORSE,1999, apud RECUERO, 2007a) que, por sua vez, utilizam o
ciberespaco para construir lagos e capital social. Nesse momento, as redes sociais
mostram-se como um forte elo entre os individuos, que utilizam o meio para trocar
experiéncias sobre os mais variados assuntos.

A propagagdo dos jogos online veio concomitantemente aos novos formatos de
interatividade entre os usuarios. Conforme Cristiano Pinheiro (2007), autor da pesquisa

Games: Mercado da Comunicag¢do, as adaptagdes dos videogames para computador
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afirmam que a industria dos games como entretenimento comegou com a criagdo das
primeiras maquinas de pinball’’.

A ligacdo dos games com o campo da Comunicagdo Social ¢ orientada pelos
processos de linguagem e producdo de sentidos, também observados na literatura, na
musica e no cinema. No caso das producdes cinematograficas, o sucesso das grandes
empresas estrangeiras detentoras dos direitos sobre os games, como Sony e Nintendo
(ambas japonesas), renderam filmes inspirados em personagens de jogos como Super
Mario, que conquistaram milhares de admiradores em todo mundo.

Lucia Santaella e Mirna Feitoza (2008) apontam dois momentos que marcam o
entendimento dos jogos eletronicos na sociedade. A primeira fase retrata a face
apocaliptica da inser¢ao dos jogos considerados nocivos a sociedade. A segunda ¢
denominada ‘“‘cultura dos jogos eletronicos”, evidenciando a importdncia e as
influéncias que os games oferecem ao entretenimento e a educagao.

Games que trabalham a representagdo do mundo real nas telas do computador
originam impressoes interessantes. James Paul Gee (2003) analisa a utilizagdo dos
jogos interativos como ferramenta de aprendizagem, e afirma que a reacdo do individuo
em ambientes simulados permite a observacdo das consequéncias de suas escolhas,
instigando-o a encontrar novas solucdes. Desse modo, Gee acredita que as pessoas sao
alfabetizadas de uma nova maneira, & medida que aprendem a jogar. Gonzalo Frasca
(2003) corrobora com Gee, enaltecendo que o objetivo dos games sobrepde o
entretenimento. Para Frasca, a situagdo foi alterada com a chegada de simulagdes que
representam circunstancias reais do cotidiano como, por exemplo, o The Sims".

Tendo em vista essas considera¢des, vamos direcionar nossa analise a utilizacao
do NewsGames como ferramenta dindmica para absorcdo de contetidos informativos,
abordando o desenvolvimento de uma nova categoria pertencente ao Jornalismo

Diversional ou de Entretenimento, chamado Jornalismo de Games.

3. Novas perspectivas: Webjornalismo e Jornalismo de Games
A busca do usuario por informagdes atualizadas “em tempo real” impulsiona a
inovagdo e o aprimoramento de suas técnicas para atender a demanda que utiliza os

dispositivos moveis conectados. Logo, a necessidade em propagar informagdes na rede,

120 Pinball consiste num jogo manipulado pelo usuario com o objetivo de evitar que as bolas de metal dentro da
maquina caiam no espago existente na parte inferior da maquina. O participante pontua gradualmente, de acordo com
o contato das bolas em objetos inseridos na area de jogo.

O The Sims ¢ um dos maiores fendmenos da industria de games da atualidade. Neste jogo, o usudrio
pode simular situagdes do cotidiano, sem se preocupar com as regras do mundo real.
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de forma dinamica e atrativa, colaborou para a unido entre duas vertentes: o Jornalismo
e os Games.

Explorando o carater atrativo dos jogos online como emuladores de noticias, o
webjornalismo — ou jornalismo de infotenimento'* — passou a incorporar infograficos,
fotos interativas e jogos como complemento das informacdes expostas. Assim, a
aderéncia dos jogos ao meio jornalistico passa a ser considerada plataforma para o
desenvolvimento de novos formatos, principalmente recorrendo a interfaces que
seduzem o usuario, disseminando videos, icones, textos, etc. Trata-se de um conceito
ainda recente de Jornalismo Online, 0 NewsGames”, em que a ideia principal é utilizar
0s Jogos interativos para explicar um acontecimento complexo, auxiliando a
compreensao do leitor. Para elucidar uma possivel davida sobre a eficacia da utilizagao
do NewsGames, buscamos um dado no Superblog (2009):

De acordo com Howard Finberg, um dos principais nomes em jornalismo
online, a retencdo de informacdo em newsgames fica entre 70% e 80% — isso
sem contar que os jogos, muitas vezes, podem transportar o jogador para o
contexto da noticia com mais éxito do que uma grande reportagem.
(SUPERBLOG, 2009)

Observamos seu crescimento no campo do Jornalismo Diversional ou Jornalismo
de Entretenimento, entre os demais géneros jornalisticos'®, cumprindo a diretriz de
informar e entreter. No entendimento de Edgar Morin, o formato seria uma espécie de
“sincretismo do real e do imaginario” (MORIN apud SEABRA, 2007, p.6). Como parte
integrante do considerado quarto género, surge o Novo Jornalismo de Games, conforme
nos mostra Diego O. de Assis (2007), em sua tese de Mestrado em Comunicagdo e
Semiodtica. Segundo o autor, os primeiros sites jornalisticos direcionados aos games
emergiram em meados da década de 1990.

Em maio de 1996, foi criado o GameSpot.com, considerado ainda hoje um dos
mais populares no segmento. A proposta do site, atualmente controlado pelo
conglomerado de midia CNET Networks, € reunir noticias, reviews (ou
resenhas) e previews (jargdo usado no jornalismo de games para se referir as
reportagens que adiantam informagdes e imagens sobre os jogos ainda em
producdo) de produtos para praticamente todas as plataformas existentes — de
PCs a portateis, passando pelos principais consoles das duas ultimas geragoes.
(ASSIS, 2007, p. 51)

14 Apropriagio relacionada ao conceito de Manuel Castells, na obra Sociedade em Rede (1999).
150 termo NewsGames foi criado em 2003 pelo designer Gonzalo Frasca.

16 Seabra cita a obra de Francisco Gaudéncio Torquato Rego (1984) para apontar os géneros jornalisticos:
Informativo, Interpretativo, Opinativo e Diversional.
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Os grandes portais de games ficaram instadveis a partir dos anos 2.000, com o
“surgimento de uma nova leva de blogs dedicados a cobertura da industria e da cultura
dos videogames™ (ASSIS, 2007, p.51). Pelo fato de ainda ser uma éarea pouco explorada
por jornalistas formados, o Jornalismo de Games conta com a colabora¢do dos gamers'’
na difusdo de informagdes relacionadas em blogs e sites, na tentativa de suprir a
caréncia de profissionais que atendam a emergéncia e a demanda dos ambientes
simulados.

Retomando as consideragdes de Assis (2007), o crescimento dos portais de games
na internet tem contribuido para a evolucdo da crise enfrentada pelas publicagdes
tradicionais, segundo especialistas. Patrick Garratt, executivo da Erogamer Network,
afirma que a Unica maneira de dirimir a crise em relacdo aos periddicos seria migrar,
definitivamente, para a internet.

O Unico modo de [...] editorias de impressos estabelecidos sobreviverem é
essencialmente enterrar o modelo de negodcios que as tornou bem-sucedidas em
um primeiro momento e focar suas atengdes on-line. Em outras palavras, a
unica acdo realista para assegurar a sobrevivéncia a longo prazo ¢ canibalizar o
negocio impresso, direcionando os investimentos de marketing das revistas para
os websites. (GARRATT apud ASSIS, 2007, p. 53).

Assim, vimos o carater informativo e de entretenimento sugerido pelo
NewsGames na formulacdo das noticias, auxiliando da dissemina¢do de conteudos.
Notamos também debates ainda embrionarios sobre a realidade dos games online, o que

sugere possiveis modificagdes capazes de influenciar o Jornalismo de Games.

4. Apresentando o fantasy game Cartola FC SporTV

O conhecido fascinio dos brasileiros pelo futebol, apresentado no inicio deste
artigo, originou o Cartola FC SporTV"™. Criado em 2005 pelo canal esportivo de TV por
assinatura, em parceria com a Globo.com, o fantasy game simula o Campeonato
Brasileiro série A no ciberespaco. O desempenho dos jogadores em seus respectivos
clubes nos gramados ¢ revertido em pontuacdo para os times virtuais escalados pelos
cartoleiros". O objetivo principal na versdo online é colocar em cheque as habilidades
dos usudrios que possuem responsabilidades semelhantes as de um dirigente ou cartola,

propriamente dito. Os cartoleiros devem observar e modificar seus times a cada rodada

17 Jogadores de games online.
'8 Game disponivel em www.cartolafc.com.br
Nome utilizado para designar os usuarios que participam do game.



Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicagao
XXXIV Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicagdo — Recife, PE — 2 a 6 de setembro de 2011

do campeonato, de acordo com os atletas, clubes e técnicos em destaque, escalando
aqueles que podem render o maior nimero de pontos possiveis no fantasy game.

O campeonato virtual inicia com 100 cartoletas®’, valor disponivel para a compra
de 11 jogadores e um técnico que estejam atuando na competicdo. Uma equipe da
GLOBOSAT? ¢ responsavel por converter as estatisticas dos jogos oficiais em pontos,
aplicaveis ao game. Uma extensa lista no regulamento do Cartola FC SporTV?* explica
que o patrimdnio do time* oscila de acordo com acontecimentos recorrentes em
qualquer partida de futebol, como gols sofridos, faltas cometidas, assisténcias, roubadas
de bola, chutes a gol, cartdes, expulsdes etc. O crescimento desse patrimonio torna
possivel a compra de jogadores mais caros que estejam no topo da lista de contratacdes
com o passe valorizado, segundo suas reais atuagdes.

Assistindo aos jogos reais do Campeonato Brasileiro série A, o cartoleiro pode
definir estratégias para as proximas rodadas do seu time virtual, o que inclui mudangas
no esquema tatico do proprio time virtual, acompanhando os noticiarios esportivos para
verificar se algum jogador estd machucado. Logo, hé possibilidades de substitui-lo antes
do fechamento do mercado, ou seja, antes que inicie a primeira partida da rodada a ser
disputada pelo Campeonato Brasileiro série A.

Para obter sucesso no game, os cartoleiros precisam distanciar-se dos “clubes de
coragdo”, na tentativa de observar, com imparcialidade, os jogadores em destaque.
Além disso, os treinadores virtuais devem considerar que cada confronto tem sua
especificidade, atentando para taticas individuais e times mandantes*. Afinal, o apoio

de uma torcida pode transforma-la no 12° jogador.

5. O fantasy game do Campeonato Brasileiro Série A nas redes sociais

Podemos considerar que a temadtica da representagdo do mundo real nas telas do
computador foi responsavel pelo surgimento de novas perspectivas, como a
transformacgdo das experiéncias humanas exposta pelo critico social e cultural Steven
Johnson (2001), quando afirma que “a interface ja alterou o modo como usamos
computadores (...). Mas estd fadada a mudar outros dominios da experiéncia

contemporanea” (JOHNSON, 2001, p.24).

2 Moeda virtual para uso interno do game, representada pelo simbolo CS$.

2! Maior programadora de TV por assinatura da América Latina, pertencente as Organizagdes Globo.

22 Lista do regulamento disponivel em: <http://sportv.globo.com/platb/cartolafc/regulamento/ > Acesso em 25 de
novembro de 2010.

3 Valor total de cartoletas que o time virtual possui para a compra de novos jogadores

*Nome dado ao clube que recebe o adversario em seu estadio ou que tenha o maior niimero de torcedores em campo
neutro.
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Tal discurso de transformagdo das experiéncias humanas exposto por Johnson
pode ser observado também no raciocinio de André Lemos (2008). Ele expressa que a
cibercultura surge como resultado do arrolamento entre a cultura contemporanea e as
tecnologias digitais, ou seja, seria uma nova relacdo entre a vida social e a técnica, que
abrange o ciberespago, a simulagdo, o tempo real, os processos de virtualizagdo, etc.

Além disso, consideramos os conceitos referentes a realidade virtual e a simulagao
interativa, apresentados por Pierre Lévy (1999), atentando que “a ‘realidade virtual’, no
sentido mais forte do termo, especifica um tipo particular de simulacdo interativa, na
qual o explorador tem a sensagdo fisica de estar imerso na situa¢do definida por um
banco de dados” (LEVY, 1999, p.70).

Podemos aplicar tais teorias em nosso objeto de estudo, com base nas reflexdes
de James Paul Gee (2003) sobre a utilizagdo dos games interativos como ferramenta de
aprendizagem. Ele acreditava em novas formas de alfabetizagdo, a partir do momento
em que o individuo aprende a jogar. Nesse caso, o Cartola FC SporTV atende as
percepgdes de Gonzalo Frasca (2003), em que o manuseio dos games transcende o
entretenimento. Gustavo Cardoso (2007) analisa o uso dos jogos como condicionador
de raciocinio pratico, enaltecendo a complexidade das escolhas dos adeptos desse jogo.

O portal de noticias vcfaz.net, especializado em televisao, publicou uma estatistica
que aponta a evolucao do fantasy game. Em 2009, o multiplataforma da SporTV contou

com cerca de 1,3 milhdo de participantes.

Em 2010, o perfil do publico do game até agora ¢ composto em 77%
por homens e 23% por mulheres. E o Cartola agrada as mais
diferentes idades: 25 a 34 anos (35%), 35 a 49 (20%), 18 a 24 (18%),
12 a 17 (12%), mais de 50 (10%) e dois a 11 anos (6%).
(VCFAZ.NET, 2010).

Essa manifestagdo pode ser observada nas principais redes sociais utilizadas no
Brasil. No Twitter, jogadores de futebol e torcedores cartoleiros utilizam a ferramenta
para trocar informagdes, como, por exemplo, quando o jogador Ronaldo “Fenomeno”
avisou aos seus seguidores que estaria a disposicio do Corinthians® contra o

Flamengo™. A descrigdo #ronaldonocartola é uma forma de instigar os participantes do

fantasy game, acentuando sua participa¢do naquela rodada do campeonato.

2 Sport Club Corinthians Paulista
% Partida realizada no dia 27/10/2010, valida pela 32° rodada do Campeonato Brasileiro. Os times empataram em 1 x
1. Ronaldo marcou o gol do alvinegro paulista, garantindo 9 pontos para os cartoleiros que optaram por ele.
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ClaroRonaldo
% “ou estar a disposicao para jogar contra na guarta. Estou
@ convocado para 0 jogo e espero poder ajudar o Corinthians
#ronaldonocartola

Figura 1 — Tela que apresenta o comentario feito pelo jogador de futebol Ronaldo “Fenémeno”,

atacante do Corinthians

Por outro lado, as discussdes sobre o Cartola FC SporTV apresentam-se de forma
mais ampla no Orkut, considerando o nimero de comunidades destinadas ao game, a
maior delas com 246.674 membros. O advento da Web 2.0 proporciona que o internauta
seja informado 24 horas por dia com dados inerentes ao universo da bola, como noticias
do “clube de cora¢do”, novidades e contratagdes. Essas varidveis implicam atratividade
para o publico-alvo, que utiliza a rede para estabelecer novos lacos de identificagdo,
corroborando para a interatividade nas comunidades virtuais.

Podemos constatar essa interatividade por meio da realizagdo de eventos,
denominados “orkontros”. Trata-se de encontros presenciais marcados pelos
frequentadores no Orkut, com tdpicos especificos. O objetivo dessas reunides ¢
promover a amizade entre os integrantes fora do ambiente simulado, estreitando os

lagos entre eles.

#A4° Orkontro RJ - CHURRASCO##

Inizio = Comunidades = Jogos = Cartola FC = Farum = Mensagens

mostrando 1-10 de 851 prirmeira | < anterior | prowima = | Ofima
Tiago J+i 28 jul
#u#4" Orkontro RJ - CHURRASCO###

igso ae galera, 0 3° orkontro foi susse | entdo nds resolvermos fazer um churrasco maneiro | cam direita a futebol e
claro, thirdas .0

Local : Clube ASBAC (Rua Bardo de Mesquita, 872 - Grajau) do lado do Tijelinho pra quem conhece
Data : 12/09 {Domingo)

0 preco ainda vamos divalgar ot cada um pagara =)

Figura 2 — Tela que apresenta a marcacao de um “orkontro” entre os cartoleiros residentes no Rio

de Janeiro

No Facebook, a representatividade do fantasy game ¢ menor, em relagdo ao
Twitter e Orkut, maiores mobilizadores de interatividade no meio virtual. A principal
comunidade da rede possui 149 membros, e a troca de informagdes ocorre

esporadicamente, como confirma o post abaixo do cartoleiro Pedro Galvao:
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Pedro Galvao no facebook t3 fraco |, mais na crm do cartola no orkut esta
bombanda!

February 5 at 5i16pm * Like * Comment

Figura 3 — Tela que apresenta o comentario feito pelo cartoleiro Pedro Galvao

Movimentos semelhantes ocorrem em blogs e chats, diariamente frequentados. Os
dados comprovam a formag¢do de uma espécie de metassistema de entretenimento,

conforme exposto por CARDOSO (2007).

“(...) além de olharmos os jogos multimidia como meio de comunicagdo,
devemos igualmente questionar se as atuais tendéncias de concentragdo,
convergéncia e atuacdo em rede ndo tenderdo a elevar a industria cultural dos
jogos multimidia, em médio prazo, ao segundo pilar do entretenimento em
conjunto com a televisdo e ultrapassando o cinema”. (CARDOSO, 2007, p. 152)

Retomando o conceito referente ao novo Jornalismo de Games, encontramos a
imersdo do Cartola FC SporTV em varias matérias divulgadas na internet. Em
“Mulheres invadem o Cartola FC e colocam as suas equipes no ataque” *’, Rodrigo
Breves (2010) faz um apanhado sobre a participacdo feminina no game. Ele entrevistou
varias cartoleiras, entre elas, Thais?®, uma torcedora do Grémio que provoca irmios e

colegas em disputas particulares:

Acabou aquela coisa que futebol ¢ coisa de homem, até porque tem muitos que
sabem menos que as mulheres. Acho que ainda ha certo preconceito, mas, como
aconteceu em outras areas, vamos saber conquistar o nosso espago. Jogo Cartola
desde 2008, na liga criada pelos meus irmdos e os colegas. Entrei para participar
e eles sempre ficam atrds de mim. Homem acha que sabe tudo de futebol.
(THAIS apud BREVES, 2010)

Em outra matéria”, a Globo.com divulgou alguns jogadores de futebol que
participam do fantasy game como treinadores virtuais, entre eles, André Santos, Elias,
Neymar e Paulo Henrique Ganso. Os jornalistas responséaveis pela publicagdo apuraram
as taticas dos craques, as ligas de que participam e a pontuagdo de seus respectivos
times virtuais. Paulo Henrique Ganso, jogador do Santos, diz que participa do game

para acompanhar o desempenho dos adversarios. “Sempre que eu escalo alguém que

2" Matéria disponivel em < http://globoesporte.globo.com/futebol/brasileirao-serie-a/noticia/2010/07/mulheres-
invadem-o-cartola-fc-e-colocam-suas-equipes-no-ataque.html > Acesso em 26 de novembro de 2010.

28 Personagem utilizada na publicagio.

% Matéria disponivel em

<http://globoesporte.globo.com/Esportes/Noticias/Futebol/Brasileirao/Serie_ A/0,,MUL1167289-9827,00-
RONALDO+E+OUTROS+JOGADORES+REAIS+ATACAM+DE+TREINADORES+VIRTUAIS+NO+CARTOL
A+.html> Acesso em 26 de novembro de 2010.
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joga no Santos, cobro os caras pedindo gols para eu aumentar a minha pontuagdo”
(GANSO, apud CANONICO et al, 2009).

Durante a analise de nosso objeto de estudo, observamos as particularidades
linguisticas desenvolvidas pelos participantes nas redes sociais, especialmente, nas
comunidades do Orkut. A seguir, vamos verificar o surgimento de algumas expressoes

que, por muitas vezes, sao utilizadas pelos cartoleiros fora do cibrespaco.

6. A expressividade das girias utilizadas no Cartola FC

Inerente ao universo da internet, as girias compdem formas de expressdo
particulares entre participantes de um grupo no ciberespago. No caso do Cartola FC, os
novos vocabulos podem ser encontrados em larga escala nas comunidades virtuais. Para
as pessoas que desconhecem as girias comuns entre os participantes do game nos chats
e foruns online, entender o que ¢ discutido pode ser uma tarefa complicada.

O uso adaptado da linguagem entre os cartoleiros indica se ha subs®® participando
do forum de discussdo. Alguns fazem comentarios, afirmando que thirdas®' ndo
entendem nada sobre futebol, participando da comunidade apenas a procura de arroz™.
Amogos™ discutem sobre as escalagdes de seus times virtuais para a rodada, zicando™
os jogadores ndo escalados e clubes adversarios do real Campeonato Brasileiro de
futebol.

A rivalidade entre os times ¢ um grande acontecimento entre as quatro linhas ou
fora delas, até mesmo em ambientes simulados. Mesmo os mais clubistas® conseguem
manter uma relagdo sadia com torcedores rivais. Por outro lado, o champz™ que nio

I’” pode levar ban®*. Logo,

respeitar as regras da comunidade e cometer algum fai
entendemos que a utilizagdo das girias funciona como atenuante nas discussoes,
alcangando resultado inverso do esperado. O fantasy game Cartola FC SporTV presta
suas contribui¢des, consolidando as redes sociais gracas a representatividade do futebol

no cenario esportivo.

3% Palavra que designa se um cartoleiro é principiante no game. Utilizado também para designar um menor de idade
que participe da comunidade virtual.

3! Linguagem utilizada como referencia ao 6rgio sexual feminino. Pode ser considerado sinénimo de mulher/menina.
32 Referente a cantadas ou elogios feitos de um cartoleiro para uma menina e vice-versa.

33 Relativo a amigo. Utilizado como sinénimo de “colega”

3* Nesse caso, refere-se a torcer contra determinado jogador ou clube.

33 Torcedor fanatico que ndo consegue separar a paixao pelo seu clube de futebol de suas pretensdes no fantasy game.
36 Adaptagdo do Inglés “champs”, campedo. No fantasy game é sindnimo de amigo.

37 Alguma atitude ou ideia que néo tenha sido bem-sucedida ou compreendida pelos demais.

3 Equivalente a “banir”. Trata-se da exclusdo de algum membro que tenha uma atitude reprovada pelos
demais.
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Consideragoes Finais

Ao final de nossa pesquisa, podemos constatar que as redes sociais fomentam um
discurso de sociabilidade essencial para desenvolver novas formas de relacionamento no
ciberespaco. Aliadas aos jogos online, especialmente o Cartola FC SporTV, os
ambientes simulados se organizam — ou sdo organizados pelos proprios usudrios - para
receber os gamers e suas particularidades. Sem estudar, todavia, as bases dessa
interatividade, nossas perspectivas iniciais ndo seriam concretizadas.

Vimos que a realidade virtual ¢ alimentada pela massificacdio do uso de
computadores, em que individuos t€ém acesso ao mundo em apenas um clique.
Fortalecendo uma superinteligéncia coletiva gragas a criagdo dos primeiros sites de
relacionamento, os individuos expandiram as formas de sociabilidade, utilizando as
redes sociais como ferramenta para uma relagdo que pode substituir, em dados
momentos, o contato face a face, estabelecendo lagos tdo duradouros quanto os
convencionais.

Quando iniciamos nosso discurso acerca do universo dos games e sua aplicacao
nas redes sociais, chegamos ao ponto-chave de nosso artigo. Os games surgiram como
mais um produto da industria de entretenimento e, devido ao seu processo de produgao
de sentidos e usos de linguagem, identifica-se uma ligagdo com o campo da
Comunicag¢ao Social.

Encontramos conceitos pouco difundidos que abordam o Webjornalismo,
utilizado no jornalismo tradicional especificamente para elucidar acontecimentos
complexos, didatizando a informacdo ¢ o Novo Jornalismo de Games, integrantes da
chamada Cultura dos Games. A 4rea ainda se mostra em expansdo, fazendo com que
essas publicagdes sejam elaboradas pelos proprios gamers, que ndo possuem graduagio
em Jornalismo. Gragas a propagagdo dos jogos interativos, algumas pessoas atentaram
para a necessidade de produzir contetidos direcionados ao publico. Contudo,
identificamos um segmento ainda embrionario que pode ser amplamente explorado
pelos novos profissionais de Comunicagao.

Analisando o Cartola FC SporTV e suas caracteristicas, o mapeamento tragado
nas redes sociais apurou outro ponto fundamental de nossa pesquisa. Vimos que, de
fato, ocorre um processo de sociabilidade entre os participantes dos games. Isso se deve,
fundamentalmente, a fatores como a aproximag¢do dos jogadores de futebol com os

adeptos do fantasy game e as girias por eles utilizadas, o que estabelece um formato de
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comunicacdo particular ao grupo. A paix@o do brasileiro pelo futebol, inegavelmente,
transpds barreiras. O fascinio pelo esporte e sua identificacdo com o povo brasileiro nos
fizeram entender porque um fantasy game de futebol conseguiu atingir as mais variadas

classes sociais, sociabilizando pessoas por meio dos sites de relacionamento.

Referéncias

ASSIS, Diego. Perspectivas para o jornalismo critico de games. Dissertacdo (Mestrado em
Comunicagdo e Semidtica). Pontificia Universidade catdlica de Sdo Paulo, 2007. Disponivel em
<http://www.sapientia.pucsp.br//tde_busca/arquivo.php?codArquivo=5873>. Acesso em 03 de
novembro de 2010.

BREVES, Rodrigo. Mulheres invadem o Cartola FC e colocam suas equipes no ataque.
Globoesporte.com, 2010. Disponivel em <http://globoesporte.globo.com/futebol/brasileirao-
serie-a/noticia/2010/07/mulheres-invadem-o-cartola-fc-e-colocam-suas-equipes-no-
ataque.html>. Acesso em 21 de outubro de 2010.

CANONICO, Leandro et al. Ronaldo e outros jogadores reais atacam de treinadores
virtuais no Cartola FC. Globoesporte.com, 2009. Disponivel em
<http://globoesporte.globo.com/Esportes/Noticias/Futebol/Brasileirao/Serie_ A/0,,MUL1167289
-9827,00-
RONALDO+E+OUTROS+JOGADORES+REAIS+ATACAM+DE+TREINADORES+VIRTU
AIS+NO+CARTOLA+.html>. Acesso em 21 de outubro de 2010.

CARDOSO, Gustavo. A Midia na Sociedade em Rede: Filtros, Vitrines, Noticias. Rio de
Janeiro: Editora FGV, 2007.

FRASCA, Gonzalo. Ideological Videogames: Press left button to dissent, Ivory Tower,
International. Game Developers Association, 2003 a. Disponivel em
http://www.igda.org/columns/ivorytower/ivory Nov03.php. Acesso em 13 de outubro, 2009.

GEE, James Paul. What video games have to teach us about learning and literacy. New Y ork
Palgrave, 2003.

HELAL, Ronaldo. Passes e impasses: futebol e cultura de massa no Brasil. Petropolis, RJ:
Vozes, 1997.

HELAL, Ronaldo; SOARES, Antonio Jorge G.; LOVISOLO, Hugo. A invencio do pais do
futebol: midia, raca e idolatria. Rio de Janeiro: Mauad, 2001.

JOHNSON, Steven. Cultura da interface: como o computador transforma nossa maneira
de criar e comunicar. Rio de Janeiro: Jorge Zahar, 2001.

LEMOS, André. Cibercultura: Tecnologia e Vida Social na Cultura Contemporinea. 4°
edigdo. Porto Alegre: Editora Sulina, 2008.

LEVY, Pierre. Cibercultura. Tradugdo: Carlos Irineu da Costa. SP: Editora 34, 1999.

PINHEIRO, Cristiano Max. A historia da utilizacdo dos games como midia. Porto Alegre:
UFRGS, 2007.

14



Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicagao
XXXIV Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicagdo — Recife, PE — 2 a 6 de setembro de 2011

RECUERO, Raquel da Cunha. Consideragdes sobre a Difusdo de Informacdoes em Redes
Sociais na Internet. In: Intercom Sul, 2007a, Passo Fundo-RS. Anais do VIII Congresso de
Ciéncias da Comunicacao da Regido Sul.

. O Digital Trash como Mainstream: consideracdes sobre a difusio de informacdes
em redes sociais na internet, 2007b. Disponivel em
http://pontomidia.com.br/raquel/digitaltrash.pdf. Acesso em 30 de outubro de 2010.

SANTAELLA, Lucia; FEITOZA, Mirna. (orgs.), Mapa do Jogo. Sdo Paulo: Cengange
Learning, 2008.

SEABRA, Geraldo. Games como Emuladores de Noticia: uma proposta de modelo de
jornalismo on-line, 2007. Disponivel em <http://www.slideshare.net/seabhra/artigo-games-
como-emuladores-de-notcia-198569/>. Aceso em 30 de outubro de 2010.

SUPER, Redacdo. Conheca os newsgames mais bacanas da Super! SUPERBLOG, 2009,
disponivel em <http://super.abril.com.br/blogs/superblog/conheca-os-newsgames-mais-bacanas-
da-super/> Acesso em 3 de outubro de 2010.

UNZELTE, Celso. O livro de ouro do futebol. Sdo Paulo: Ediouro, 2002.

NET, vcfaz. SporTV aposta em expansido multiplaforma do Cartola FC, 2010, disponivel
em < http://www.vctaz.net/viewtopic.php?t=139178>. Acesso em 25 de novembro de 2010.

15



