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Resumo 

 

A transmissão esportiva de futebol na mídia evidencia os recursos interativos do 

ciberespaço, decorrente das convergências e do desenvolvimento de novas linguagens por 

meio das interfaces e ferramentas cibernéticas. Enquanto a produção compartilhada oferece 

diversos desdobramentos pela hipermídia, a dinâmica da prática esportiva, a respectiva 

indumentária utilizada no jornalismo esportivo e a utilização de ferramentas advindas dos 

videogames podem abrir precedentes para uma ampliação dos debates e, então, diferentes 

formas manifestação de disseminar as regras do esporte praticado ou representações virtuais 

simuladas com viés para a interatividade. Este trabalho visa a elaboração de uma análise da 

convergência no programa televisivo “Seleção SporTV” e das interfaces do jogo eletrônico 

“Pro Evolution Soccer”, por meio dos debates televisivos e pela busca das expressões de 

interatividade. 
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Introdução 

A transmissão de eventos esportivos na mídia brasileira tem se constituído como um 

ramo especializado do jornalismo que se dedica especialmente à veiculação de notícias 

relacionadas, principalmente, à prática do desporto. Nesses meios de comunicação, 

destacam-se tanto os meios eletromagnéticos e impressos, mas também o cibernético que 

envolve não apenas a internet e as ferramentas da web, mas a utilização de complementos 

inatos do metaverso, como os simuladores, acessível para muitos sujeitos como videogame.  

A utilização do recurso de “realidade expandida” se viabiliza por meio da captura de 

um momento do presente tangível e, com dispositivos audiovisuais, os artefatos (objetos 

criados por computador) se inserem e se moldam àquele momento, resultando em uma 

                                                 
1
 Trabalho apresentado no GP Conteúdos Digitais e Convergências Tecnológicas, do XIV Encontro dos Grupos de 

Pesquisas em Comunicação, evento componente do XXXVII Congresso Brasileiro de Ciências da Comunicação. 

2 Bacharel em Comunicação Social (habilitação em Radialismo), mestre em Ciências da Comunicação (ECA/USP, 2013). 
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vertente criada com intervenção de computadores e, consequentemente, de quem realiza 

esse procedimento, o qual se destaca, nessa abordagem, os casos de exposição e explicação 

de detalhes da difusão esportiva na modalidade futebol. No Brasil, essa cobertura possui 

uma qualidade que a diferencia de outras atividades jornalísticas, pela: 

[...] editoria de esporte é o local da redação leve, suave, fácil, viva, em que 

cabem o humor, o pitoresco, o fato engraçado, as expressões consagradas 

pelo espírito popular e os modismos empregados em doses racionais. 

(AMARAL, 1982, p. 89). 

 

Deste modo, uma correlação imediata entre linguagem e público, sobre uma editoria 

que cria conteúdos para uma assimilação facilitada, possibilita a obtenção de um resultado 

que dinamiza o entendimento da notícia. Neste caminho, se verificou que há a necessidade 

da compreensão de processos da realidade, transmitida pelos meios de radiodifusão, não 

como subterfúgio, mas como conteúdos dos quais se irá exigi-los no estabelecimento de 

debates, que discorrerão sobre detalhes minuciosos, em que os recursos de interatividade, 

da participação da audiência ocorrerão em espaços delimitados pelos jornalistas, ao mesmo 

tempo em que tópicos polêmicos serão discutidos, há uma expectativa da exposição de 

opiniões divergentes e o esclarecimento de dúvidas. 

 

Interfaces: plataformas cibernéticas 

Entretanto, essa interatividade não possui tais restrições no próprio ciberespaço, 

principalmente nos fóruns virtuais, redes sociais e plataformas da hipermídia: que exigem 

ações do usuário como forma de desencadear o processo de comunicação nos navegadores, 

simuladores e videogames. Diante de um possível problema que ocorre com a utilização de 

recursos cibernéticos, o enquadramento conceitual difere na conotação próxima de um 

sinônimo, como os termos ferramenta e interface. 

Mas, afinal, o que é exatamente uma interface? Em seu sentido mais 

simples, a palavra se refere a softwares que dão forma à interação entre 

usuário e computador. A interface atua como uma espécie de tradutor, 

mediando entre as duas partes, tornando uma sensível para a outra. Em 

outras palavras, a relação governada pela interface é uma relação 

semântica, caracterizada por significado e expressão, não por força física. 

(JOHNSON, 2001, p. 17. Grifos do autor). 
 

Considerando esta noção prévia, outro recorte se faz necessário para se tentar 

estabelecer uma análise sobre uma comunicação que ocorre dentro de um ambiente 
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mediado e “recriado”, por meios dos conceitos de simulacro e simulação, cunhados por 

Jean Baudrillard: 

Hoje, a abstração já não é a do mapa, do duplo, do espelho ou do conceito. 

A simulação já não é a simulação de um território, de um ser referencial, 

de uma substância. É a geração pelos modelos de um real sem origem nem 

realidade: hiper-real. O território já não precede o mapa, nem lhe 

sobrevive. É agora o mapa que precede o território – precessão dos 

simulacros – é ele que engendra o território cujos fragmentos apodrecem 

lentamente sobre a extensão do mapa. É o real e não o mapa, cujos 

vestígios subsistem aqui e ali, nos desertos que já não são os do Império, 

mas o nosso. (BAUDRILLARD, 1991, p. 08). 

Diante deste mapa, um dos termos tratados anteriormente, como “realidade 

expandida”, se enquadra frente a uma hiper-realidade e em certa consonância com um 

cenário de uma possível generalização e confusão diante de representações manipuladas à 

exaustão, de acordo com a explicação do jornalista Muniz Sodré (1996) sobre a mídia 

eletrônica (e cibernética) interferir no real, pressupondo que se uma notícia deveria manter 

o caráter informativo, uma possível estratégia trataria de reinventar a cultura dentro da 

própria cultura midiática.  

A condução desta indumentária teórica irá tangenciar o complicado binômio de 

informação e entretenimento, entretanto, o que se pretende buscar não visa a oposição 

destes termos, mas um espaço de suporte para se debater uma notícia, conforme as 

considerações estabelecidas por Dominique Wolton: 

Existem três grandes categorias de informação: oral, imagem e texto. 

Esses dados podem estar presentes em diversos suportes. Tem-se a 

informação-notícia ligada à imprensa; a informação-serviço, em plena 

expansão mundial graças especialmente à Internet; e a informação-

conhecimento, sempre ligada ao desenvolvimento dos bancos e bases de 

dados. Falta a informação relacional, que permeia todas as demais 

categorias e remete ao desafio humano da comunicação. 

 

Simulação, cultura gamer e transmissão de futebol na televisão 

A comparação se tornaria inevitável com os videogames de futebol, quando um 

programa de transmissão esportiva passa a incorporar aspectos desse tipo de linguagem. Na 

televisão brasileira, os principais aspectos observados constituem-se no placar fixo com o 

cronômetro da partida, que não representa a contagem real do tempo, disponível apenas na 

marcação do árbitro; e os artefatos: objetos de tela (não cênicos) que destacam um atleta e o 

recurso de acompanhamento da jogada. O recurso do replay também possui alguns 

requintes complementares, como o panorama de câmeras situadas em pontos diferentes do 
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estádio e a busca de cena “quadro a quadro” que mostra o posicionamento dos atletas, 

herdado da “fotografia do corredor campeão”, em que uma imagem revelaria qual atleta 

teria vencido uma corrida “empatada”. 

Antes da implantação do placar fixo na tela, a transmissão de futebol na televisão se 

assemelhava àquelas produzidas pelo rádio, em que há uma necessidade de se acompanhar 

a partida desde o início ou sistematicamente, a partir de quinze minutos após o começo do 

jogo, quando o locutor anunciava o score junto com um gerador de caracteres (GC) que 

exibia na tela, durante alguns segundos, o resultado parcial. Entretanto, a recíproca também 

se faz presente nos videogames, pelas análises que levarão em conta a utilização da 

linguagem da TV. 

Inicialmente, se adotou como parâmetro para este estudo de caso, um título 

comercializado pela empresa de software japonesa Konami, com vendagem expressiva na 

América Latina e países de língua latina da Europa, o “Pro Evolution Soccer”. Nesta 

plataforma se observarão detalhes da implantação da linguagem do videogame de futebol 

na cultura das interfaces cibernéticas em transmissões esportivas.  

  

Figura 01: captura de tela do “Pro Evolution Soccer 6” para Sony Playstation 2. Disponível em: 

http://www.youtube.com/watch?v=-Xw4T4MhbsU. Acesso em 15/06/2014.  

Assim, a escolha a deste da análise sobre este objeto, executado no console Sony 

Playstation 2, considera que a dificuldade real do jogo não reflete nas verdadeiras 

possibilidades de uma prática desportiva, por exemplo, a “equipe” entrosada cuja harmonia 

seria análoga à de uma orquestra; o uso de texturas tridimensionais modeladas em softwares 

de animação de objetos garante uma aproximação da imagem fictícia a real, de forma 

considerável nos espaços, por exemplo: o gramado e o desenho dos estádios; e a animação 
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com imagens próximas às  das câmeras televisivas, principalmente nos enquadramentos e 

movimentação. 

Desta forma, ao se deparar com a frase “parece partida de PlayStation” nas redes 

sociais, um outro lado do ceticismo se estabelece: as “partidas dos sonhos” possuem não 

apenas inúmeros gols, mas lances de dificuldade, como os chutes longos em que a bola 

forma uma trajetória curva se torna indefensável. Essa variável tratada no virtual também 

possui probabilidades reais, ainda que remotas. Entretanto, nem sempre o cálculo de 

probabilidades matemáticas, cuja tradução em um algoritmo da programação de uma 

plataforma, como o “Pro Evolution Soccer”, pode ser determinante. Outro elemento a se 

considerar trata da uma regra e julgamento, que as modalidades da prática desportiva se 

submetem e muitas vezes provocam os debates na mídia sobre os resultados. 

 
Figura 02: Weblog publicado por usuários espanhóis, com ênfase no futebol, “Futboleros anónimos”, com 

destaque à ironia do título, sobre a vitória da Espanha na Copa de 2010 no mundo real e não apenas em 

partidas do Sony PlayStation. Disponível emhttp://www.futbolerosanonimos.com/2011/07/hace-un-ano-

fuimos-campeones-y-no-en-la.html. Acesso em: 20 de junho de 2014. 

 

Para Henry Jenkins, um videogame não se constitui somente como um produto do 

simulacro ou hipermídia de intervenção do usuário, mas a representação de uma cultura em 

que o jogo eletrônico passa a desenvolver uma forma de comunicação voltada ao 

entretenimento, na qual: 

o principal propósito foi entreter, que não o constituiria [o game] como 

representação ou expressão artística, ou política [...] enquanto gamers têm se 

manifestado em oposição à decisão de como Limgaugh [comentarista norte-

americano conservador, Rush Limbaugh, defendeu o banimento de jogos violentos], 

alegam que os videogames não expressam ideias ou uma influência perigosa para a 

juventude [norte] americana. (JENKINS, 2006, p. 209. Tradução nossa). 

 

Dessa maneira, o futebol transmitido (ao vivo ou gravado) pela mídia eletrônica nas 

estações de rádio e canais de televisão, possui elementos distintos, decorrentes do exercício 
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físico e do fator humano (estratégia, treinamento e entrosamento entre os atletas em uma 

modalidade praticada coletivamente) que, nos simuladores ou videogames, ainda que 

conduzido por um jogador habilidoso no manuseio do joystick, enfrentaria variáveis 

complexas, na qual a beleza de um gol improvável, como uma “carretilha” (drible de bola 

levantada com o pé e acertada com a cabeça) no canto oposto ao posicionamento do goleiro 

ofuscaria o cronômetro da partida (geralmente, acelerado em aproximadamente 9 vezes), 

cobrança de lateral e ocorrência de faltas nos adversários (recurso opcional) e 

impedimentos recorrentes de chutes longos e não em lances ofensivos e de contra-ataque 

próximos às linhas da área do gol. Apesar da proximidade, não se pode determinar a 

substituição da realidade tangível e do placar da partida já finalizada, por mais que se tente 

buscar os mesmos atenuantes, os números aleatórios que completam os algoritmos de um 

“Pro Evolution Soccer” garantirão as diferenças do real e das simulações. 

Em um ponto central, a opção por romper as regras com dolo (DA MATTA, 1994, 

p. 14), não ocorre somente em uma partida transmitida pela mídia, na qual não se tem 

apenas um atleta indisciplinado, mas também os jogadores de videogame que utilizam 

recursos de ruptura de código (ou hackeamento), que alteram os valores pré-definidos, a 

ponto de buscar uma “invencibilidade”, pelo método que seria impraticável na prática do 

futebol: inserir valores máximos de velocidade, ataque, defesa e tática.  

A figura do “cartão vermelho”, que significa punição máxima com expulsão por 

indisciplina também possui uma vertente, que implica no banimento da conta de usuário 

para impedir que o “jogador trapaceiro” venha a roubar vitórias em infinitas partidas com 

conexão online: o videogame que acessa a Internet para desafios extraterritoriais, como uma 

espécie de “valentão autoimposto” e insuperável, mas que também sofre punição e expulsão 

do metaverso, cuja diferença seria a arbitragem conduzida pelas empresas de software das 

plataformas, no caso do “Pro Evolution Soccer”, a empresa japonesa Konami.  

 Diante de uma gama de recursos que a linguagem do videogame aponta para uma 

convergência (JENKINS, 2009) com a televisão, o distanciamento da simulação e aquilo 

que ocorrera como acontecimento, favorece a criação de uma barreira que evita o uso do 

videogame, como pretexto para não ocorrer generalização na construção da notícia, a ponto 

de se não conseguir efetivar a apuração, garantia de veracidade. Essa aparente recusa, 

ressalta a consideração de Pierre Lévy sobre a “oposição fácil do real” (LÉVY, 1997, p. 

22), em que a opção pela sublimação do conteúdo improvável e intangível, decorre do 
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medo do enfrentamento daquilo que não se pode lidar, ou “parte coletiva subestimada” 

(IDEM, p. 125).  

Contudo, uma provável confrontação teórica de autores do ciberespaço, como Henry 

Jenkins (2009), Pierre Lévy (1997) com aqueles que abordam jornalismo e informação, 

como Elias Machado (2003), Dominique Wolton (2011) e Artur da Távola (1985), 

fornecem indícios que merecem ser considerados: 

Examinando, as redes podem nos dizer sobre como um grupo determinado de 

pessoas compreende a televisão e a integra em seu cotidiano social de interações; 

estudar as redes não nos pode fornecer, por si, um bom modelo para uma teoria 

abrangente dos espectadores de televisão. (JENKINS, 2006, p. 118. Tradução 

nossa). 

O esporte físico tradicional e saudável vive da contração e distensão da musculatura 

e do equilíbrio entre mente e corpo, reflexo e ação [...] o automobilismo e, como ele, 

a infinidade de jogos eletrônicos aparecidos recentemente realizam outra atividade: 

a táctil-cerebral (DA TÁVOLA, 1985, p. 333). 

Consequência: abertura insuficiente, ausência de comparações e, com frequência, 

excesso de clichês e de estereótipos. Ou seja, o contrário daquilo que se espera da 

informação. A velocidade da informação acaba, muitas vezes, por impedir o 

aprofundamento pelo conhecimento e pela informação. (WOLTON, 2011, p. 51). 

 

Da mesma maneira em que não se pretende generalizar o contexto das práticas do 

jornalista profissional, a aparente eliminação dos “assuntos cibernéticos” da pauta, levaria 

em conta um desafio que exige não apenas uma adaptação do real e do simulacro, mas às 

inerentes complexidades da comunicação. Ainda que se desconsiderem os movimentos de 

ação e abstração, a comunicação praticada nessa mídia já integrou o cotidiano de sujeitos 

que não apenas atuam como espectadores, porém, acreditam que as novas ferramentas que 

dão atenção a uma interferência sejam interativas e, então, existe um simulacro mais 

complicado, da falsa participação na produção das transmissões esportivas. 

Assim, diante deste perfil, emerge um questionamento diante desse tipo de produção 

midiática: como estas ferramentas das interfaces cibernéticas têm interferido na geração de 

conteúdos, a ponto de contribuir com o entendimento da prática desportiva e uma 

consequente ampliação de repertório, suficiente para elevar as discussões em debates? 

 

Programa “Seleção SporTV” e os debates da cobertura do futebol com interfaces 

A escolha do objeto se deve experiência do canal com plataformas cibernéticas, 

constituídas tanto como canal de interação com usuários, por redes sociais, quanto pelo uso 
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das interfaces oriundas dos videogames e simuladores, não se restringindo aos dados 

técnicos da partida, mas pela disponibilização esporádica do jogo “Cartola FC”, que oferece 

ferramentas de simulacro e simulação (BAUDRILLARD, 1981), das linguagens dos jogos 

eletrônicos, visando oferecer uma experiência ao usuário, para além de um sujeito que 

emite palpites sobre uma equipe, de modo que proporcione um papel virtual como dirigente 

de determinado clube. A fim de se escolher algo que direcione incisivamente um meio com 

uma produção que possua influência dos produtos midiáticos do ciberespaço, optou-se pela 

realização de um estudo de caso em um programa de debates, a fim de se buscar indícios 

para se verificar em que medida um conteúdo jornalístico venha a subsidiar a profundidade 

dos diálogos, de modo que a interação de usuários e espectadores venha ocorrer com 

alguma qualidade. 

A edição de “Seleção SporTV” analisada foi transmitida no dia 12 de junho de 

2014, após a transmissão da primeira partida de futebol da Copa do Mundo no Brasil, entre 

a seleção do país anfitrião e a croata. A apresentação foi conduzida pelo jornalista Marcelo 

Barreto, com comentários dos jornalistas André Rizek, Carlos Eduardo Lino e do ex-

jogador e treinador Ricardo Luiz Pozzi Rodrigues (“Ricardinho”), que debateram o 

desempenho da equipe brasileira na Copa do Mundo. Também foram observadas as 

interfaces cibernéticas utilizadas: da explicação do funcionamento da prancheta técnica de 

distribuição tática dos jogadores (scout) à abertura de um espaço de interação por redes 

sociais diante de uma pauta pré-estabelecida entre mediador e convidados.  

Na ilustração a seguir, obtida pela captura de tela, faz-se necessário o destaque do 

scout televisivo com indumentárias da linguagem dos videogames de futebol, quando se 

notabiliza o cursor com o número do atleta, junto ao artefato de posicionamento (neste caso, 

o círculo azul) – e atrelado a esta linguagem, as setas e linhas utilizadas por uma marcação 

técnica manual, um possível simulacro da prancheta tática do treinador em sequência de 

animação gerada pelas ferramentas cibernéticas com utilização da linguagem observada no 

videogame analisado anteriormente, “Pro Evolution Soccer”. 

Na figura a seguir, a animação virtual descreve a movimentação do lateral direito 

Daniel Alves, acompanhada por uma sinalização do espaço livre de marcação, atuando pela 

esquerda. Em off, os apresentadores do “Seleção SporTV” se encarregam de explicar os 

detalhes da animação em complementação ao repertório da partida já encerrada, como 

estopim para incendiar os debates. Diferentemente do caso anterior, a linguagem dos 
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videogames e simuladores agiu como complemento efetivo para o fornecimento de 

informações e argumentações.  

  
Figura 03: sequência de posicionamento tático de jogador de futebol, transmitida no programa 

“Seleção SporTV”, de 12 de junho de 2014. Fonte: captura de tela. 

Desta forma, essa adoção de linguagem ou indumentária das interfaces cibernéticas, 

não pode ser apenas subestimada como algo que sugere uma melhora gráfico-visual do 

quadro “Tira-teima”, notabilizado pela transmissão da Rede Globo na Copa do Mundo de 

1986, para esclarecer a dúvida sobre bola ter atravessado a linha do gol, acarretando na 

mudança de placar: a vitória da seleção brasileira sobre a espanhola por 1 a 0 seria 

transformada em empate de 1 a 1. Exemplos desses 28 anos de legado e indumentárias 

informáticas tornou obrigatória a adoção da bola com chip, que confirmaria um provável 

gol não observado e a substituição dos simples gráficos computacionais em uma animação 

tridimensional com o uso dos artefatos na tela, como a marcação do lugar e os 

complementos, como trajetória de lançamento e velocidade do chute.  

Por outro lado, também existe a autoimposição do comentarista como autoridade das 

regras do futebol, como as sequências do pênalti no jogador brasileiro Fred que teria sido 

cometida pelo zagueiro croata Lovren. A figura a seguir mostra imagens que o “Seleção 

SporTV” utilizou para justificar a encenação do lance faltoso, por ângulos diferentes, sendo 

que um destes, ficaria próximo do ponto de visão do árbitro ou do assistente (bandeirinha) 

em relação ao que teria acontecido. 

Deste modo, a não marcação da penalidade poderia fazer com que a seleção 

brasileira viesse a empatar, perder ou vencer, por um placar modesto, justificado por uma 

argumentação que considerasse uma meritocracia dos atletas sem o “erro da arbitragem”. 

Ao invés do debate de ideias, houve repetição e reforço deste tipo de opinião. 
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Figura 04: Diferentes ângulos de visão da encenação (simulação) de pênalti, usada no programa “Seleção 

SporTV”. Fonte: captura de tela. 
 

Diante do recurso da câmera como “testemunha ocular”, o comentarista André 

Rizek se posiciona como um promotor sectário, ao afirmar e reforçar a opinião por diversas 

vezes:  

[...] Não é, nem nunca será pênalti! Isso é inquestionável! A conduta do juiz deve 

ser punida. A FIFA deve adotar um sistema de punição, como a suspensão desse 

juiz e não deixar que ele apite os próximos jogos da copa (Fragmento extraído da 

gravação pessoal do programa “Seleção SporTV”, de 12 de junho de 2014). 
 

Dessa forma, ao invés de um árbitro (profissional ou aposentado) explicar as regras 

do pênalti e, sobretudo, do critério adotado pela FIFA para uma arbitragem ideal. Com essa 

premissa, se questiona a prática jornalística e as pautas advindas desse tipo de postura: até 

que ponto o repórter de campo e o comentarista não especializado superariam o papel do 

“juiz de futebol”, ao mesmo tempo em que os debates pouco esclarecem, os discursos 

parecem ser repetidos à exaustão. 

Um grande contraponto teria sido a utilização do veículo “canal SporTV” para 

conclamar a participação dos “espectadores” por meio da rede social Twitter, dentro da 

seguinte pauta: “uma explicação mirabolante” que transformaria a encenação do lance que 

tapeou o árbitro em um pênalti “verdadeiro”. As imagens a seguir ilustram a participação 

dos espectadores-internautas: 

   
Figura 05: Mensagem dos internautas publicadas no Twitter, pelos usuários “Marcelo Nogueira”, “Rafael 

Félix” e “Ivo Piovesan Filho”, como legenda, com explicações “mirabolantes” para a encenação do pênalti. 

Fonte: captura de tela. 
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O uso de mensagens expressadas “Seleção SporTV”, no momento em que a pauta se 

volta para a abertura de canais interativos, neste caso, a rede social Twitter, faz-se 

necessária a transcrição das mesmas, com o intuito de procurar indícios da participação no 

debate e se, em algum momento, o que a participação iria proporcionar em termos de 

qualidade de informação ou o esclarecimento de dúvidas: 

Marcelo Nogueira @margonnog: @SporTV #SeleçãoSporTV. Reparem numa das 

câmeras que o pé do Fred fica preso na grama, isso não é simulação. 

Ivo Piovezan Filho @ipiovezanf: #seleçãosportv. O zagueiro puxou a camisa com a 

mão esquerda e com a direita apoiou nas costelas. 

Rafael Felix @RaffaZumbi: @SporTV #SeleçãoSporTv [Marcelo] Barreto, 

concordo que não foi pênalti mas no momento que o marcador escolhe usar as mãos 

daquela forma dentro da área... [puxando a camisa do jogador Fred]. Transcrito de 

acordo com a Figura 05, por captura de tela do Programa “Seleção SporTV”, 

exibido em 12 de junho de 2014. 

 

Diante do quesito qualidade, existe a importância de se enfatizar que, nos “estudos 

do meio e da produção midiática”, a obtenção de um resultado também implica em se 

discutir como este foi conduzido, sobretudo pela atuação do jornalista esportivo na 

condução dos diálogos e como gerador de conteúdo noticioso. Diante disso, Jenkins (2006) 

assinala os videogames como ferramentas de aprendizado, considerando as observações de 

efeito por teóricos influenciados pelo modelo de assimilação comportamental de Pavlov 

diante de um modelo em que gamers se apresentam análogos a seres inconscientes e sem 

cognição: 

Mas a educação no mundo real não funciona exatamente da maneira que se deseja. 

Cada estudante presta atenção em algumas partes da aula e ignora ou esquece 

outras. Cada um tem suas próprias motivações para aprenderem. Conhecimento 

prévio e experiências contrastam sobre como eles interpretam minhas palavras. 

Alguns estudantes podem desconsiderar todas as minhas palavras. Por isso há uma 

grande diferença entre educação e doutrinamento. (JENKINS, 2006, p. 212. 

Tradução nossa). 

Se o repertório adquirido previamente assinala a importância do conhecimento, 

também se observam abismos, como o debate noticioso com pouca interação e a simulação 

como válvula de escape, cuja motivação não tange apenas a habilidade do gamer, mas uma 

maneira de espelhar (CABRAL, 2002) um resultado favorável, mesmo que a realidade se 

consolide como registro imutável. O único elemento que atuaria nessa possível 

convergência seria o entretenimento. Porém, a informação associada a uma “diversão” 

também demonstra condições para que o enfoque na notícia não venha a se estabelecer. 

Elias Machado Gonçalves (2003) indica que: 
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não é a tecnologia que determina a estrutura dos sistemas de circulação, mas os 

tipos de gestão dos meios ou de relação entre os jornalistas e os usuários que 

impõem um certo tipo de sistema de circulação de notícias em detrimento de outras 

alternativas. (GONÇALVES, 2003, p. 120). 

Diante das análises de produtos midiáticos de plataformas convergentes: o 

videogame “Pro Evolution Soccer”, o programa televisivo “Seleção SporTV”:  

Ilustração 1: Convergências entre televisão e videogames na cobertura de futebol 

Pro Evolution Soccer 6 Seleção SporTV Vinheta da Copa do Mundo de 

2014 

   

Fonte Disponível em: 

http://www.youtube.com/watch?

v=WtgMZPMahLs. Acesso em: 

20/06/2014. 

Fonte: captura de tela, 

realizada em 13/06/2014. 

Disponível em: 

http://www.fifa.com/worldcup/vid

eos/y=2014/m=5/video=2014-

fifa-world-cuptm-official-tv-

opening-2337897.html. Acesso 

em 20/06/2014. 

Produ-

tor 

Konami. Canal SporTV (canal por 

assinatura, gerido pelo grupo 

Globosat). 

Fédération International de 

Football Association (FIFA). 

Con-

ver-

gên-

cias 

linguagem televisiva, com 

artefatos sinalizadores. Imagem 

em “plano sequência” dá 

enfoque à jogada e não à partida. 

Possibilidade de alteração de 

valores com base em estatísticas. 

o uso de simuladores não 

relacionados aos videogames 

populares; redes sociais 

(Twitter); e artefatos visuais 

(marcações ne tela com 

indicadores) 

abertura de videogames com 

elementos; linguagem do desenho 

animado (cartoon) e da 

modelagem de texturas que 

recriam os simulacros genéricos 

da paisagem turística brasileira 

For-

mas de 

apren-

dizado 

modo de “treinamento”. 

Repertórios adquiridos de outros 

usuários, sobre aproveitamento 

de jogadas influenciam na 

habilidade do gamer. 

foco no entretenimento; 

regras complexas se tornam 

pouco exploradas; 

especialistas dão ênfase à 

jogadas polêmicas em 

detrimento de uma 

explicação detalhada de 

regras esportivas. 

percepção das cidades que 

tiveram jogos da Copa do Mundo, 

com reconstrução da arquitetura e 

principais atrações turísticas. A 

trilha musical emprega o típico 

“pastiche” de música eletrônica 

com riffs do samba-enredo e os 

tambores da Timbalada, 

vocalizado no refrão, transliterado 

em português, como “ôeah”. 

Inter-

faces 

obser-

vadas 

Estatísticas do final de partida: 

interface da televisão no 

videogame. 

Informações de atleta: nos 

videogames, a contraparte 

atua na programação de 

algoritmos e valores 

numéricos definidos. 

Vinheta da FIFA: simulacros de 

locais turísticos de cada Estado 

que terá partidas da Copa do 

Mundo de 2014. 

Intera-

ção 

necessária a interferência do 

jogador pelo joystick, requisito 

da linguagem das hipermídias. 

permitida apenas pela pauta 

dos jornalistas, que a faz 

variar conforme a ocasião ou 

“demanda”. 

Não há interação imediata, mas se 

considera a possibilidade de 

mash-ups e outras derivações das 

obras coletivas na Internet. 

 

http://www.youtube.com/watch?v=WtgMZPMahLs
http://www.youtube.com/watch?v=WtgMZPMahLs
http://www.fifa.com/worldcup/videos/y=2014/m=5/video=2014-fifa-world-cuptm-official-tv-opening-2337897.html
http://www.fifa.com/worldcup/videos/y=2014/m=5/video=2014-fifa-world-cuptm-official-tv-opening-2337897.html
http://www.fifa.com/worldcup/videos/y=2014/m=5/video=2014-fifa-world-cuptm-official-tv-opening-2337897.html
http://www.fifa.com/worldcup/videos/y=2014/m=5/video=2014-fifa-world-cuptm-official-tv-opening-2337897.html
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 Diante da obtenção dos resultados, a figura abaixo demonstra evidências da 

utilização da linguagem televisiva no videogame “Pro Evolution Soccer”, com destaque aos 

ângulos e enquadramentos de câmera. Também se considera que o licenciamento de um 

produto para usos em outras mídias pela FIFA só se aplica no videogame desenvolvido pela 

EA Sports, embora isso não se constitua como um limite dentro da convergência, de acordo 

com o exemplo da franquia “Star Wars” mencionada por Henry Jenkins (2009, p. 187).  

   
Figura 6: “Pro Evolution Soccer 6” com recursos da linguagem televisiva: zoom no atleta que marca o gol, 

replay e cobrança de falta. Disponível em: http://www.youtube.com/watch?v=WtgMZPMahLs. Acesso em 20 

de junho de 2014. 

 

Considerações finais: impactos no consumo e produção midiática 

 Ao mesmo tempo em que a comunicação praticada na mídia tem demonstrado 

aptidão para a convergência de plataformas e a utilização de ferramentas cibernéticas, a 

cobertura do jornalismo esportivo forneceu indícios de possíveis vantagens e desvantagens 

que essa intermediação propicia: esquadrinhar jogadas de extrema complexidade e o perigo 

de abertura de pautas, da qual se teme uma avalanche de informações de circulação efêmera 

que compromete não apenas a veracidade, mas a credibilidade da notícia. O uso de 

simuladores, videogames e computação gráfica relata outro dilema: não há apenas um 

simulacro daquele real, que separa o jogador (gamer) do atleta, mas o imenso desafio de se 

proporcionar uma comunicação que “interfira” ou “interaja” nos debates. 

 
Figura 7: simulação da semifinal da Copa do Mundo (Brasil versus Alemanha) pelo videogame “FIFA 14” no 

console Sony PlayStation 4, com destaque aos ângulos da cena como uma recriação da transmissão 

televisionada. Disponível em: http://www.tecmundo.com.br/copa-do-mundo-2014/58793-brasil-x-alemanha-

simulacao-fifa-14-video.htm. Acesso em: 08 de julho de 2014. 

http://www.youtube.com/watch?v=WtgMZPMahLs
http://www.tecmundo.com.br/copa-do-mundo-2014/58793-brasil-x-alemanha-simulacao-fifa-14-video.htm
http://www.tecmundo.com.br/copa-do-mundo-2014/58793-brasil-x-alemanha-simulacao-fifa-14-video.htm
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 Todavia, uma possível atribuição dos resultados obtidos como “negativo”, sobre a 

informação jornalística na cobertura esportiva nas plataformas cibernéticas do simulacro e 

simulação quanto na televisão, existe o problema do enfoque no entretenimento, cujas 

variáveis atuam na ruptura da formalidade e estimula um debate interativo, mas também há 

uma sublimação da ênfase na notícia, da qual provêm os erros de se subestimar os 

potenciais comunicativos de ambas as mídias.  

A maneira mais prudente de se abordar esse tipo de questionamento sugere algo 

contrário, que esse tipo de comunicação possui convergências estabelecidas, entretanto, os 

diálogos ou vínculos não participam desse processo. Portanto, a questão de como os 

videogames de futebol representa uma possível virtualização desta modalidade, sugere o 

precedente observado inicialmente sobre essas plataformas oferecerem mecanismos de 

estímulo ao aprendizado, com forte presença do elemento lúdico associado ao desafio da 

superação, na qual a notícia esportiva direcionada ao futebol possa permear estes lugares, 

como “Star Wars” que Henry Jenkins se referiu na mídia eletrônica e no ciberespaço. 

Assim, a maneira possível de se abordar tal convergência, de duas vias, seria por 

meio de um simulador, que não dependa apenas da programação do jogo eletrônico, mas de 

estimular o aprendizado de repertórios que alimentam a “partida virtual”, como a 

necessidade de observação para o entendimento das regras do futebol e a importância das 

informações. Deste modo, se considera que o futebol, nos casos analisados, possibilitou no 

jornalismo esportivo, pautas de participação, entretanto, essa extensão se delimitou a um 

entretenimento associado à informação. Todavia, a dificuldade residual que persiste trata de 

possibilidades latentes, como o aprendizado da modalidade e de suas regras, que não 

merecem ser subestimadas, diante da percepção da utilização de interface dos games como 

ferramenta de explicação nos debates do programa “Seleção SporTV”. 
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