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O jogo p6s-humano: o chip na bola e a ascensdo do footbyte
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Resumo

A unido, talvez ndo muito estavel, entre ball e byte, especialmente pela adogdo do
chip, é referenciada nesse artigo para demonstrarmos como esse game de emocdes e
interpretacdes nos aproxima de algumas das teorias do p6s-humano, fundamentalmente por
sua capacidade de metamorfosear o que chamamos também de arquiteturas do olhar e da
experiéncia. As impressdes iniciais de quem participa do esporte nos auxiliam, ainda, a
compreender os protocolos cognitivos mais de perto e a entendermos porque o football, a
moda inglesa, vive 0 momento a que denominamos de footbyte.
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O polémico lance do gol ucraniano mal anulado pelo arbitro hingaro Viktor Kassali,
na partida com a Inglaterra, na primeira fase da Eurocopa 2012, no dia 19 de junho,
adiantou ainda mais o reldgio para levar definitivamente ao altar dois noivos que, ja ha
algum tempo, flertam aos olhos do mundo: ball e byte estdo proximos de oficializar um
casamento eletrébnico que promete reconfigurar os niveis de exigéncia dos olhares, das
experiéncias e, consequentemente, mexer com as subjetividades de todos os atores dentro e
fora dos campos por onde desfila a esfera do desejo e do consumo. Na dimensédo hiper-
“tela-tele-midiatica” (BEDENDO, 20104, p.1) do jogo, essa unido sela o contexto no qual o
universo das chuteiras se transpde para o0 momento sublime do footbyte. Mediados pelas
tecnologias de intervencdo e de comunicacdo nos gramados-infovias, ball e seus suditos
assumem papéis nos quais boa parte de suas interpretagdes sao dependentes, em primeira
instancia, da interacdo do humano com a maquina e seus recursos eletronicos.

Com o chip em seu corpo, a ball promete ndo deixar mais ddvidas quanto a sua
passagem pela linha de gol e quanto a condicdo pos-humana do football/byte. Em sua

versdo hightec, a pelota troca passes com artimanhas taticas e técnicas que repaginam e
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ampliam os significados dos contextos culturais, econémicos e politicos nos quais esta
inserida. Nesse artigo, a unido, talvez ndo muito estavel, entre ball e byte, especialmente
pela adocéo do chip, sera utilizada como exemplo para demonstrarmos como esse game de
emocgdes e interpretacbes nos aproxima de algumas das teorias do pds-humano,
fundamentalmente por sua capacidade de metamorfosear o que chamamos também de
arquiteturas do olhar e da experiéncia. As impressoes iniciais de quem participa do esporte
nos auxiliam, ainda, a compreender os protocolos cognitivos mais de perto.

O chute do jogador da Ucrania, Devic, aos 17 minutos do segundo tempo, provocou
reacOes e protestos dentro de campo e agucou sensibilidades maquinicas e humanas em um
didlogo cognitivo de percep¢des sobre o destino da “atriz arredondada™: ela teria ou ndo
ultrapassado a linha de gol? O pé esquerdo do zagueiro inglés Terry fez aumentar o prazer
da experiéncia e do debate, quando alcangou a ball e, em um chute para o alto, cortou a sua
trajetoria rumo as redes. A presenca de um arbitro de linha, atras do gol, a poucos metros da
jogada, agucou ainda mais o discurso sobre as limitagdes das retinas humanas em meio a
velocidade, a imprevisibilidade e a complexidade dos acontecimentos. A decisdo dos juizes
de carne e o0sso foi a de ndo validar o tento que seria o de empate dos anfitrides.® Em
seguida, os bytes entraram na jogada e nos convidaram a uma profusdo telanica
(LIPOVETSKY e SERROY, 2009) que, em segundos, evidenciou o erro humano (ver
figura 1).

Na relacdo dialdégica com a maquina, os homens repercutiram, entdo, o ocorrido. O
presidente da FIFA, Joseph Blatter, reconheceu a necessidade do arbitro eletrbnico para
identificar e ajuizar de vez as travessuras da ball quando em contato com a linha de gol, em
seu trajeto para o “barbante”. Por outro lado, o técnico da Ucrénia, Oleg Blokhin,

questionou o fato de cinco juizes em campo serem incapazes de captar o instante do gol.*

® As anélises posteriores, propiciadas pelas retinas dos arbitros eletronicos, mostraram que, no mesmo lance, o ucraniano
Milevskiy estava impedido.

* Informag@es disponiveis em: http://esporte.uol.com.br/futebol/campeonatos/eurocopa/ultimas-noticias/2012/06/20/apos-
gol-mal-anulado-blatter-diz-que-juiz-eletronico-e-uma-necessidade.htm. Acesso em 20-06-2012.
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Figura 1 — imagem do lance do “gol” da Ucrania, ndo validado pela arbitragem na

partida contra a Inglaterra, pela primeira fase da Eurocopa 2012.°

Dessa forma, instaurou-se a primeira grande polémica da Euro 2012 e que vai servir

de ancora para nossas analises nesse trabalho.

O jogo poés-humano e as dimensdes do footbyte: ball e bytes se unem em um sé corpo

Em outras oportunidades (BEDENDO, 2009, 2010a) j& argumentamos sobre a
importancia da analise da constru¢do de uma “arqueologia” da bola e do football, no sentido
de compreendermos 0 momento presente e projetarmos perspectivas futuras, por meio de
uma troca de passes entre os tempos que se entremeiam. Rito, football e footbyte
constituem-se através de protocolos sociais, mediados por demandas de diferentes épocas e
ambientes nos quais 0 jogo se edificou e ganhou notoriedade e popularidade. Da pré-
modernidade ao hipercontrole, como ja expusemos também em outros trabalhos
(BEDENDO, 2010b, 2012), nossas arquiteturas do olhar e da experiéncia sao
cognitivamente estimuladas e alargadas pelos avancos da tecnociéncia e suas adaptacoes
aos meios de comunicacao.

Ainda em 1958, Gilbert Simondon nos convida primeiramente a pensar a
tecnicidade numa ‘“fase magica”, na qual podemos situar o jogo, por exemplo, em seu
aspecto pré-moderno, constituido pelos rituais com as esferas em diferentes formatos e com
cognicles e producdo de subjetividades especificas de cada contexto. O pesquisador
considera, entdo, o “modo magico de existéncia como aquele que ¢é pré-técnico e pré-

religioso, imediatamente acima de uma relacdo que seria simplesmente aquela do vivente

® Disponivel em: http://espn.estadao.com.br/espn/noticia/263666_ESPN. Acesso em 20-06-2012;
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com seu meio”.® Por tal prisma, continua, “o modo magico de relagdo com o mundo nao ¢
desprovido de toda organizacdo: pelo contréario, ele é rico em organizacdo implicita, ligada
ao mundo e a0 homem”. Sendo assim, Simondon argumenta que nessa fase a relacdo entre
o0 homem e o mundo “ainda nao estd concretizada e constituida a parte por meio de objetos
ou de seres humanos especializados, mas ela existe funcionalmente numa primeira
estruturagdo, a mais elementar de todas: aquela que faz surgir a distingdo entre figura e
fundo do universo”.’

E por esse raciocinio que “a tecnicidade aparece como uma estrutura resolvendo
uma incompatibilidade: ela especializa as fungbes da figura, enquanto as religides, por
outro lado, especializam as funcOes de fundo. [...] a tecnicidade ndo deve jamais ser
considerada uma realidade isolada, mas parte de um sistema”.? O que o autor sugere é que
essa génese técnica € dotada de um poder evolutivo, especialmente por agir na mediagédo
entre 0 homem e o0 seu habitat.

Percebe-se que € antiga a idéia da interface dotada de potencial de interacdo e
mediacdo. O que se alteram sdo os protocolos sociais por meio dos quais essas relacfes
acontecem. Na modernidade, quando situamos o football e suas origens inglesas na
sociedade disciplinar pensada por Foucault (1987), em fins do século XIX até meados da
primeira metade do século XX, essa tecnicidade surge como garantia de regulacdo e
estabilidade. “A maquina como elemento do conjunto técnico se torna aquilo que aumenta a
guantidade de informacdo [...] que se opde a degradacdo de energia: a maquina, obra de
organizacao, de informacdo, €, como a vida e com a vida, aquilo que se opbe a desordem
[...]” (SIMONDON, 2008)°.

No entanto, na modernidade, como realga Régis (2006, p.138), ao analisar a tradi¢do
filosofica ocidental, “a mente era exclusiva do sujeito e garantia sua superioridade sobre
animais e maquinas”. Em Descartes, ressalta a pesquisadora (2006, p.138), “¢ precisamente
a faculdade de pensar que difere e garante a superioridade dos homens sobre animais e

maquinas”. Sodré (2012, p.156) acrescenta ao referenciar que “contraposto ou radicalmente

® Disponivel em: http://cteme.wordpress.com/publicacoes/do-modo-de-existencia-dos-objetos-tecnicos-simondon-1958/.
Acesso em 20-06-2012.
" Disponivel em: http://cteme.wordpress.com/publicacoes/do-modo-de-existencia-dos-objetos-tecnicos-simondon-1958/.
Acesso em 20-06-2012.
® Disponivel em: http://cteme.wordpress.com/publicacoes/do-modo-de-existencia-dos-objetos-tecnicos-simondon-1958/.
Acesso em 20-06-2012.
® Disponivel em: http://cteme.wordpress.com/publicacoes/do-modo-de-existencia-dos-objetos-tecnicos-simondon-1958/.
Acesso em 20-06-2012.
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separado do sujeito, o objeto serviu na modernidade a objetivacdo do mundo pela ciéncia
determinista, que pressupde o absoluto dominio hierarquico do sujeito.”

Ganha relevo, entédo, nesse cenario o football regrado e ajuizado, que aos poucos vai
sendo revestido de uma tecnicidade que busca lhe conferir identidade mais estavel e
adestrada as demandas sociais emergentes do mundo capitalista. Como lembra Wisnik
(2008, p.100), o football a moda inglesa, por exemplo, “regulamentou os modos de posse e
conquista da bola e do territorio, estabelecendo limites ‘civilizados’ de ag¢do sobre o corpo
do adversario que respeitam metodicamente a sua integridade fisica e eliminam idealmente
qualquer instrumento adicional de contundéncia dentro do campo”. Num movimento
continuo de cultivagdo da “vida interior” (SIBILIA, 2006, p.110), ball e seus seguidores
definiam suas subjetividades, ainda com o sentido de preservacdo de certos espacos de
intimidade.

Essa trajetoria de interacBes sociais do esporte vai, com 0 passar dos anos, se
ampliando face a evolucéo da tecnociéncia e de sua aplicacdo nos meios comunicacionais.
Em especial a partir da segunda metade do século XX, as amarras e as ferramentas do
sujeito disciplinador ganham novos contornos e a sociedade se realiza por uma tecnicidade
que instiga o olhar e a experiéncia sempre mais préximos do objeto, no desenho de uma
arquitetura de significados pautada na idéia de que “a cognigdo opera de forma concreta ¢
contextualizada e se beneficia da interagdo entre humanos e ndo-humanos” (REGIS, 2010,
p.10). Ou seja, os dispositivos técnicos “atuam de forma dindmica e complexa no processo
cognitivo” (REGIS, 2010, p.12). Como destaca Bruno (2004, p.117), “o ritual do exame e
seus procedimentos hermenéuticos sdo substituidos pelos perfis computacionais e seus
procedimentos algoritmicos ¢ estatisticos”. Nesse didlogo, Sibilia (2006, p.110)
complementa que “as verdades ja ndo se escondem dentro de cada um: elas estdo a flor da
pele, sdo visiveis”, numa dindmica sempre voltada para campos de visibilidade e de

experimentagdes mais densas.

Em pleno declinio do modelo ‘sentimental’ que marcou uma época, o
corpo e a sua superficie epidérmica assumem um papel primordial, pois é
na propria imagem corporal que cada sujeito mostra a verdade sobre si -
cada vez mais esta ai, a vista de todos, aquilo que se é (SIBILIA, 20086,
p110).

Por extensdo, como reconhece Sodré (2012, p.157), “agora, entretanto, com a

tecnologia, trata-se de levantar a hipotese de uma poténcia propria e soberana do objeto
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[...]". O autor (2012, p.159) nos oferece pistas para entendermos que “na realidade, o
natural e o artificial entrelacam-se, sdo coparticipantes tanto na invengédo de objetos como
de signos verbais, necessarios a solucao de problemas humanos”

Alcangamos, por tais prismas, 0 éxtase da “sociedade do controle”, anunciada pelo
filésofo francés Gilles Deleuze™, em seu dialogo com Foucault, que investigou em boa
parte de sua obra os processos de poder, de saber e de subjetivacOes e suas relages de
forca, com recortes histéricos também interligados.™* A epiderme do football transpira em
movimentos de alto rendimento motivados por narrativas transmidiaticas que, a todo
instante, excitam o “hiper olhar” e o “hiper viver” cada segundo de informacdo do game
que clama pelos bytes em sua génese. Como argumenta Santos, (2003, p.265) “a
tecnociéncia e seu aliado, o capital globalizado, desconstroem através das tecnologias
digitais e genéticas tanto as concepcdes tradicionais quanto a concepcdo moderna do
homem”.

A maéquina, o humano e seus objetos de desejo, como a bola, andam juntos no
cenario das chuteiras digitais e das tecnobancadas, em passadas largas e apaixonadas, com a
incessante meta de producdo de conhecimento e de informacgdes. As tecnologias de
intervengao e interacdo convidam os corpos para uma ‘“danca nas nuvens”, para um balé¢ da
ball que expande seus significados pelas imagens e pulsos elétricos de um chip que a abraca

e comanda 0s seus passos. Como ressalta Santaella (2008, p.89-90), tais tecnologias

interfaceiam esses corpos de tal modo que, sem a captura do corpo do
participante dentro da trama da obra, esta ndo chegaria a acontecer. A
presenca do participante, seu calor, seus movimentos sdo captados por
sensores o que introduz uma modalidade inteiramente nova de recepg¢éo da
obra artistica que traz o corpo do participante para dentro da propria obra.

Nessa “aventura dialogal com maquinas dotadas de um certo nivel de inteligéncia”
(SANTAELLA, 2008, p.90) se constitui o corpus pés-humano do football, representado
agora, pela expressdo do footbyte. Ball e byte dao forma a um “devir ciborgue” ao
“individuo experimental, conforme o qual nossa identidade cultural e biologica se predispde
a intervencdo tecnoldgica e maquinistica. A condugdo da vida se pauta por principios
tecnolégicos [...]” (RUDGER, 2007, p.14).

0 Deleuze descreve que “ndo se esta mais diante do par massa-individuo. Os individuos tornaram-se ‘dividuais’, divisiveis
e as massas tornaram-se amostras, dados, mercados ou ‘bancos’” (1992, p.220-221).
1 para aprofundamento sobre esses aspectos ver Foucault (1987), (1988) e (2003).
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A tecnicidade assume, portanto, elevado grau de representatividade em nossos
protocolos cognitivos, ao ponto de os recursos digitais de comunicacdo, a exemplo do chip
na ball, se tornarem ferramentas majoritarias para a compreensao e para tomada de decisfes
do humano diante do jogo. “Integrada ao corpo, tornada minima, a tecnologia de
comunicagdo se transforma em parte do humano”, acrescenta Martino (2010, p.171). Esse
pesquisador nos orienta que “a perspectiva de uma identidade p6s-humana se estrutura em
torno de novas formas de relacionamento entre as pessoas, possibilitadas pelas tecnologias
de comunicacdo que alteram as percepcdes da realidade, as dinamicas das interacdes
humanas ¢ as relagdes com o meio”. E é com essa textura que a ball uniformizada pelo byte
promete desfilar bela e insinuante, provocativa, polémica e jocosa, deslumbrante,
comunicativa, participativa e indelével em nossas mentes e cora¢fes. Tudo para, em cada
deslize, revirar ainda mais nossas arquiteturas do olhar e da experiéncia, edificadas agora,
sob o prisma e a vigilancia do “homo pixels” (MARTINO, 2010, p.174).

Um dos expoentes na literatura do pdés-humano, a pesquisadora Katherine Hayles
(1999, p.249, traducdo do autor) problematiza as relac6es cibernéticas por meio de quatro
elementos centrais do discurso: materialidade, mutacdo, informacdo e hiperrealidade.
Hayles (1999, p.246 traducdo do autor), explica, entdo, que na percepcao de boa parte dos
pesquisadores dessa tematica, tornar-se pos-humano significa muito mais do que ter
dispositivos protéticos e eletrénicos enxertados dentro dos corpos. “Significa enxergar 0s
humanos como maquinas que processam informacdes, com similaridades fundamentais
com outros tipos de maquinas que processam informacdes, especialmente computadores
inteligentes”.

Embora Hayles (1999) reconheca que o p6s-humano ndo significa o fim do humano,
Simondon relativiza o debate e se afasta de um determinismo técnico ao optar pela crenga
de que “a maquina dotada de alta tecnicidade, ¢ uma maquina aberta, € o conjunto das
maquinas abertas supbe o homem como organizador permanente, como intérprete vivo
[...]”. O autor nos aproxima da certeza de que existe, portanto, uma margem de
indeterminacdo nessa dindmica. E ¢ por meio dela “e ndo pelos automatismos, que as
maquinas podem ser agrupadas em conjuntos coerentes, trocar informacdo umas com as

outras por meio desse coordenador que € o intérprete humano”.*?

12 Disponivel em: http://cteme.wordpress.com/publicacoes/do-modo-de-existencia-dos-objetos-tecnicos-simondon-1958/.
Acesso em 20-06-2012.
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Essa revisdo bibliografica sobre o tema nos instiga, obviamente, em calcarmos as
chuteiras e irmos a campo investigar com aqueles que por ela [a ball/byte] se rendem, suas
reacOes cognitivas nesse processo. Por meio das redes sociais, mais especificamente a
ferramenta Facebook, comegamos um trabalho de ouvir as opinides de atletas sobre o chip
na ball e o uso da tecnologia no football, como forma de dar um cartdo vermelho as davidas

inerentes, muitas vezes, a imprevisibilidade do jogo.
Nos gramados infovias: subjetivaces com a ball hightec

Um dia depois da polémica anulacdo do gol da Ucrénia na partida contra a
Inglaterra, na Eurocopa, o presidente da UEFA, o ex-craque francés, Michel Platini, em
contraponto ao presidente da FIFA, afirmou em entrevista a SporTV que é contrario a
utilizacdo de recursos tecnoldgicos no football. “Sou contra. Totalmente contra. Porque o
futebol tem que permanecer humano. Eu poderia Ihe dar essa entrevista por telefone, mas
estou aqui. Eu sou contra a tecnologia [...]”, disse ao reporter André Fontenelle.’* Na
mesma oportunidade, ainda aproveitou para exaltar o potencial humano na arbitragem. “[...]
Mas o teste que nos fazemos na Europa ha trés anos, por meio da UEFA, com cinco
arbitros, é excelente. E um teste que funciona bem. Houve um erro de um arbitro adicional,
mas fora isso, nos ultimos trés anos. Houve doze ocasides de divida e em onze a deciséo foi
correta. E uma vez faltou sorte”.*

As opinides revelam, em primeira instancia, linhas de pensamento que estimulam
uma discussdo entre aqueles favoraveis a utilizacdo da técnica e de seus recursos para
eliminar todas as duvidas, os que aceitam parcialmente essas atribuicGes em momentos
especificos do jogo, como no caso do chip da bola para verificagdes na linha de gol, e a
classe que se manifesta absolutamente desfavoravel, por entender que a imprevisibilidade e
0 erro séo elementos vitais do football. O argumento do “errar ¢ humano” prevalece nesse
ultimo contexto e entende-se o esporte como a vida, ou seja, “ndo se pode pensar
utopicamente em um ‘jogo limpo’, sem as ‘sujeiras’ da vida” (MORAIS e BARRETO,
2008, p.6).

1* Disponivel em: http://globotv.globo.com/sportv/selecao-sportv/v/michel-platini-presidente-da-uefa-diz-ser-contra-o-
uso-da-tecnologia-no-futebol/2005603/. Acesso em 21-06-2012.

14 Disponivel em: http://sportv.globo.com/site/programas/selecao-sportv/noticia/2012/06/michel-platini-se-diz-totalmente-
contra-0-uso-da-tecnologia-no-futebol.html. Acesso em 21-06-2012.
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Ao tratarmos da proposta do chip, nos remetemos a tecnologia de identificagdo por
radiofrequéncia (Radio Frequency Identification - RFID), situada por Wyld (2008, p.135,
tradug¢ao do autor) como “tecnologia de midia, com enorme potencial de aplicabilidade em
jogos e marketing nas arenas esportivas. Na viséo desse pesquisador (2008, p.136, traducao
do autor), a RFID “cria novas formas de mensuragdo, divertimento e seguranga nos
ambientes esportivos”. Sucessora do codigo de barras nos processos de identificacdo, a
RFID usa microchips acoplados aos objetos e “pode criar sofisticados niveis de controle e
visibilidade numa ampla gama de aplicagdes” (WYLD, 2008, p.136, tradugdo do autor).

Face as questBes interpostas nesse trajeto, mostra-se essencial buscarmos conhecer
mais de perto, no campo empirico, como se manifestam as arquiteturas do olhar e da
experiéncia nos atores desse hiperespetaculo (BEDENDO, 2011). Em outras palavras, faz-
se necessario identificarmos 0s primeiros sinais cognitivos dessas dinamicas entre homens,
maquinas e objetos, dentro e fora dos espacos por onde a ball nos convida para um
download infinito de informacdes e reagdes. Por tal prisma, comegamos a ouvir as opinides
de jogadores que integram equipes atualmente em disputa dos campeonatos brasileiros das
séries A, B e C e outros que ja passaram pelos gramados brasileiros e agora compdem
elencos no exterior ou desempenham funcbes administrativas em outros times do nosso
pais. Mostramos aqui um breve recorte dessa pesquisa realizada entre os dias 7 e 22 de
junho de 2012, pelo Facebook.

Entre os que se manifestam totalmente adversos a insercdo da tecnologia no jogo,
esta o centroavante Ademilson Correa, do Tupi Futebol Clube, time profissional da cidade
de Juiz de Fora/MG. O clube conquistou a série D do Campeonato Brasileiro em 2011 e,
em 2012, portanto, disputa a série C. Para Ademilson, “o futebol vai ficar muito mecanico
e vai perder a emocdo” (grifo do autor). Também do elenco do Galo Carijo, como ¢
conhecido o Tupi, o volante Thiago Maschietto Licio™, com passagens pelo Cruzeiro e
Atlético Mineiro, afirma:

Ainda ndo parei para pensar sobre esse tema, mas creio eu que ajudaria
muito em alguns lances no meio do jogo, mas minha opinido é contra o
uso dessa tecnologia uma vez que a graca do futebol sdo as duvidas; claro
gue somos seres humanos e erramos, mas prefiro deixar como esta; como
disse, vai ficar uma coisa muito exata e ndo gosto muito disso” (grifo do
autor).

15 No site oficial do clube, o jogador é identificado com o apelido de Assis, em referéncia a cidade natal, de mesmo nome,
no Estado de Séo Paulo. Disponivel em: http://www.tupijf.com.br/elenco/. Acesso em: 21-06-2012.
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No mesmo raciocinio, esta o zagueiro Leonardo®®, formado na base do Tupi e que se
destacou em clubes do pais, como Coritiba, Goias, Palmeiras e Flamengo. Em 2011,
acertou sua volta ao Galo Carijo para disputa do Campeonato Mineiro e hoje atua pelo Al-

Shorta Club, em Damasco, na Siria. Ele, entdo, se manifesta da seguinte forma:

a respeito do chip nas bolas, a minha opinido é contraria, pois, apesar de
tanta evolucgdo nos esportes em todos os sentidos e modalidades, o futebol
para mim tem todo um charme e um encantamento, e essa emogao que
cabe aos juizes de decidir se a bola realmente entrou ou néo, ela faz
parte da esséncia do futebol; o erro humano anda lado a lado com o
sentimento que envolve todo esse esporte ou melhor para muitos uma
religido. (grifo do autor).

No grupo dos parcialmente favoraveis aparece o zagueiro do Tupi, Wesley Ladeira.

Para o atleta,

tem dois lados da moeda ai, por um lado seria bom porque ndo teriam
mais erros grotescos de arbitragem no futebol, e por outro lado seria ruim
porque tiraria a funcdo do arbitro que tem todo direito de errar as vezes;
iria ficar muito computadorizado o futebol... no caso do chip da bola
essa eu concordo plenamente, seria importantissimo para saber se a bola
entrou ou ndo no gol. (grifo do autor)

Em acordo com a interacdo entre homem e maquina no football, mas que entende
serem importantes ainda as oportunidades de experiéncias para comprovacao da eficécia,
estd o jovem atacante do elenco profissional do Flamengo Lucas Souza. O jogador revela:
“sou a favor, mas temos que fazer diversos testes para comprovar que o uso, por exemplo,
do chip é realmente eficaz, pois ele deve ajudar e ndo para causar mais problemas.
Mas acho que o futebol ja esta pronto para o uso de tecnologias” (grifo do autor). Na
mesma sintonia, esta o centroavante Renato Santiago, com passagens pelo Tupi e por clubes
renomados do Brasil, como o Figueirense, de Santa Catarina. Atualmente, ele é jogador e
gerente de futebol do Clube Atlético Joseense, da cidade de Sdo José dos Campos, no
interior de Séo Paulo. O time disputa 0 Campeonato Paulista da Segunda Divisdo. Santiago

argumenta:

18 Em Juiz de Fora o zagueiro ficou conhecido como Léo Devanir, mas nos clubes da primeira divisédo pelos quais atuou
utilizava apenas o nome Leonardo. Em sua pagina no Facebook, assina como Leo Devanir de Paula.
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Acho extremamente importante que se faca algo para solucionar essas
duvidas de arbitragem, principalmente nos lances de gol. O Grande
problema que vejo nessa tecnologia, seria disponibilizar esses
dispositivos para todas as categorias, desde categoria de base, passando
por amadores e chegando ao profissional. Entdo essa € a questao, o esporte
mais popular do pais, seria tdo popular assim? vamos esperar... (grifo do
autor)

Mas h& também os atletas amplamente defensores dos recursos tecnicocientificos,
como o jovem atacante do Atlético Paranaense, clube que atualmente disputa a série B do

Brasileirdo, Dennis Murilo.

olha eu acho que, pra quem joga, os jogadores..é bom ter a certeza!! As
vezes acontecem os erros a favor, mas quando € contra deixa muito
irritado dentro do jogo e pode prejudicar, sou a favor sim, pra ter a
certeza do que esta acontecendo... e acho que fica mais facil pra todos!
sem ter a dulvida.. as vezes o juiz acha que errou, ai depois, quer
compensar 0 erro e acaba errado mais vezes, sou a favor sim. (grifo do
autor)

Muito mais do que informacg0es estatisticas, numa relagao de “a favor” e “contra”, as
mensagens dos atletas devem ser avaliadas qualitativamente sob o ponto de vista da
importancia para uma compreensdo mais precisa de como esses protagonistas reagem

cognitivamente perante o footbyte.
Consideracoes finais

As analises tedricas e praticas nos ddo pistas de que essas interfaces ainda véo
provocar muitas modificagOes e debates no mundo do football/byte. Ao mesmo tempo, a
mobilidade, portabilidade, capacidade de armazenamento e a velocidade dos recursos de
comunicagdo, cada vez mais sofisticados tecnicamente, parecem ndo deixar incertezas
quanto aos potenciais de transformacéo de nossos modelos cognitivos, bem como de nossa
imersdo interativa com as maquinas, nos moldando sempre avante em paradigmas pés-
humanos. O chip na ball é um exemplo de como o esporte mais popular do Brasil reflete
essa insignia pés-humanistica. E, por isso, torna-se ainda mais um campo fértil para estudos
aprofundados, com possibilidades de didlogos em muitas areas do conhecimento.

A Copa do Mundo de 2014, no Brasil, serd sim um convite as disputas dentro de
campo entre as Selegdes, mas acima de tudo exibira uma plasticidade técnica e cientifica
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nos meios de comunicagdo jamais vista antes em qualquer torneio esportivo. Mutacdes e
informacdes que, com certeza, vao se materializar e ao mesmo tempo se dissolver em
fluxos de banda larga, conduzindo a ball em suas mais variadas facetas e nos envolvendo

com maior énfase na vida pos-humana e hiperreal.
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