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Resumo

O MMA tornou-se um fendmeno de audiéncia na televisdo mundial e brasileira ao ser
transformado em tel espetaculo midiético e produto de entretenimento televisivo. Este artigo
tem por objetivo discutir a relacdo do MMA na televisdo enquanto representacdo pés-
moderna do coliseu romano. Analisa o processo de legitimagdo social do MMA; reflete
sobre a transformacéo da luta em espetacul o midiatico e apresenta a televisdo como Coliseu
Eletronico da atualidade.
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Introducao

Os fendmenos mididticos sdo caracteristica marcante da contemporaneidade.
Celebridades instantaneas, personalidades que ganham fama em canais de videos virtuais,
anedotas compartilhadas de forma viral nas redes sociais espelham o quanto amidia— e em
especial atelevisdo e ainternet — converge as atencdes, 0s anseios e 0s desegjos do homem
na atualidade.

Este artigo se debruca sobre um fenbmeno recente: o interesse despertado pela
televisdo ao transmitir os combates de MMA ou Artes Marciais Mistas. Partimos do
pressuposto de que um dos motivos para a grande audiéncia que atraem as lutas se da pelo
fato de sua transformac@o em produto de entretenimento televisivo, construido a partir da
sua institucionalizagdo enquanto esporte. Assim, buscamos em Morin e Adorno as bases
tedricas para analisar como a midia televisdo age na constru¢éo de um bem simbdlico, no
caso 0 programa de entretenimento e o exibe como forma de lazer na atualidade.
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Para tanto, este esporte precisou repensar seu formato para ser aceito pelo
telespectador acostumado a producdo homogeneizada da Indastria Cultural. Nesse processo
de sincretizacdo, que é caracteristico da Industria Cultural, a televisdo buscou atrelar as
lutas no octégono a imagem de espetéaculo, desempenhado pelos gladiadores no Coliseu da
Roma Antiga. O resultado, em primeira andlise, € a diluicdo da violéncia caracteristica do
MMA em um ambiente misto de palco e arena onde se desenrolam combates controlados

cujo prémio € avisibilidade e o alcance do status de cel ebridade esportiva.

Discutimos também a construcdo da imagem do atleta de MMA como o gladiador
pos-moderno, retirado do Coliseu romano, transportado para 0 octégono onde acontecem as
lutas que tem transmissdo mundial. Defendemos que os atletas desse esporte na atualidade
associam-se mais ao personagem do telespetaculo de Betti (1997) do que propriamente aos

algozes dos condenados a execucdo publica no espetaculo dos anfiteatros na Roma Antiga.

Ao final, exploramos o conceito de olimpiano, com o qual categorizamos o atleta de
MMA, destacando suas caracteristicas e 0 papel desempenhado na era do espetéculo
televisivo como forma de entretenimento. Buscamos mostrar como 0s olimpianos e a
televisdo agem para dar novas representacdes as atividades fisicas competitivas como meio
de bem-estar, busca pela salide e sucesso.

Da luta ao espetaculo midiético

Na madrugada de 30 de dezembro de 2013, o Brasil e 0 mundo comegaram a
acompanhar uma das mais dramaticas histérias do esporte de combate: o lutador de MMA
Anderson Silva deixava 0 octogono do Ultimate Fight Contest (UFC), combate de lutalivre
transmitido ao vivo pela televisdo do hotel-cassino MGM Grand, em Las Vegas, nos
Estados Unidos, gravemente lesionado com fratura em sua tibia esquerda, apOs ser
derrotado pelo americano Chris Weidman, no desafio que valia o cinturdo da categoria peso
leve da modalidade esportiva. Daquela madrugada em diante, a midia mundia (e em
especial a brasileira) acompanharia com cuidado redobrado todas as nuances da saga do
famoso lutador conhecido entre seus pares como Spider, apelido que ganhou em alusdo as

imitagdes da posi¢do de aranha que o brasileiro assumia durante as lutas.

As especulagdes na midia sobre a impossibilidade de recuperacdo do atleta e que

resultaria no fim de sua carreira confrontavam as teses de que Anderson Silva estaria de
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volta ao octégono em apenas alguns meses — e lutaria novamente contra Weidman para
recuperar o cinturdo perdido. O drama vivido pelo lutador brasileiro aos olhos do mundo
nada deixava a desgjar as epopeias de grandes herdis gregos e gladiadores romanos, porém,
os artificios datelevisdo e da cobertura midiatica o tornavam mais vivido e presente navida

de telespectadores e demais publicos ao redor do mundo.

O interesse despertado pelo enfrentamento contra um oponente poderoso travado
por Anderson, sua derrota dolorosa e possivel recuperacdo eram sintomas da importancia
gue um esporte antes marginalizado assumiu no cotidiano de homens, mulheres e criancas
de todas as classes sociais. Em duas décadas, 0 MMA passou de espaco onde “brigas de
rua”’ tentavam sua profissionalizagdo a um dos esportes mais bem sucedidos da atualidade.
Os motivos para tanto sucesso se dao, provavelmente, na transformacéo da luta amadoraem
esporte e posteriormente em produto de entretenimento televisivo. No campo simbdlico, a
emulagdo dos combates dos gladiadores romanos no Coliseu conferiu a0 MMA, assistido

ao vivo ou pelatelevisao, uma auraimpregnada de exotismo, ritualistica e espetacul o.

Figura recorrente nos discursos midiaticos ao se referirem ao MMA, o gladiador
romano € comumente colado a identidade do lutador das artes marciais mistas. Mas, em que
se resguarde o enorme lapso de tempo que separa o Coliseu do octdgono, teriam gladiador e

lutador de MMA tantas similaridades assim? E o que discutiremos em seguida.

André (2014) relata que a histéria do MMA comecgou nos anos 1930 quando os
irmdos Carlos e Hélio Gracie comegam a promover campeonatos de luta livre para testar a
eficiéncia do jiujitsu como arte marcial. A dupla acreditava que essa arte poderia vencer
outras modalidades de luta. Com essa ideologia, a familia Gracie propfe desafios a
lutadores de todo o Brasil. D&se, entdo, o comeco da era das lutas livres no pais. Varios
confrontos sdo realizados em territorio nacional e o fendbmeno logo se expande para o

mundo.

No ano de 1993, Royce Gracie, outro membro da familia, e o produtor de cinema
Joe Millows criam uma organizacdo para redlizar combates de luta livre em alcance
internacional. A entidade ganhou o nome de Vale Tudo. O sucesso do MMA como
campeonato de luta comega nessa €poca, embora 0 nome sugestivo e capcioso desse a
entender que se os combates ndo seguiam nenhuma regra e que os lutadores poderiam

aplicar qualquer tipo de golpe no oponente. (PAES ET AL, 2012)



Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicacao
INTERCOM  XXXVII Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicagdo — Foz do Iguagu, PR —2 a 5/9/2014

O publico reagiu com horror as transmissdes das lutas por achar que elas eram muito
violentas e animalescas. Autoridades americanas promoveram campanha para que o Vale
Tudo fosse retirado da grade de programagdo das emissoras de televisdo dos Estados
Unidos. A imagem ruim do campeonato amador de lutas quase |he custou a existéncia

como programa de entretenimento.

A partir dai foi iniciada pelos organizadores uma campanha para que o nome Vae
Tudo fosse mudado e 0 campeonato assumisse regras. Em outras palavras, a luta livre
COMEGoU a passar por um processo de institucionalizacdo para deixar de ser apenas uma

atividade fisica e se tornasse um esporte.

Barbanti (2006) explica que cientificamente ao falar de esporte estamos nos
reportando a algum tipo de competicéo entre individuos e grupos que ocorre em condicdes
formalizadas e organizadas, ou sgja, para que uma atividade fisica ascenda ao status de

esporte é necessério que haja a competitividade e ainstitucionalizacéo no seu desenrolar.

Em resumo, a transformagdo de uma atividade fisica competitiva em
esporte, geramente envolve a padronizacdo e imposicdo de regras e 0
desenvolvimento formal de habilidades. Em outras palavras, a atividade se
torna padronizada e regularizada. Em termos socioldgicos, ela passa por
um processo de institucionalizacdo (BARBANTI, 2006, p.6)

A ingtitucionalizacdo do MMA tem inicio em 2001 com a mudanca do nome Vale
Tudo para Ultimate Fight Contest (UFC). O titulo em inglés confere ao evento identidade
globalizada visto que esse idioma funciona como lingua franca na atualidade por ser falado
em praticamente todo 0 mundo. O trabalho de profissionalizagdo do UFC também gerou a
elaboracdo de 32 regras a ser seguidas pelos lutadores no decorrer da luta. Além disso,
outros procedimentos foram criados para conter a violéncia e a brutalidade nos combates.
(PAESET AL, 2012).

Em primeiro lugar, a presenca de um arbitro e mais trés juizes no octdgono, como €
chamado o ringue do UFC, reforca o cumprimento das regras estipuladas; os juizes séo
também responsaveis por penalizar ou pontuar o desempenho dos atletas em agdo. Caso o
lutador perceba que ndo tem mais condigdes fisicas para continuar a lutar, pode desistir da

luta; quando insiste, um médico de plant&o assume o 6nus de paralisar o combate.

Apesar das mudangas, o campeonato de artes marciais mistas conservou um aspecto

gue remonta a um passado ainda mais longinquo: o octégono. A criagdo de um ringue com
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oito lados para que o lutador tivesse mais espago para se movimentar durante aluta foi
inspirada na arena do Coliseu romano. Assim como na Roma antiga, os atletas de MMA e
os gladiadores, t&o logo passam pelo portdo do octégono/arena ficam presos depois que um
portdo se fecha. E um sinal que diz que daguele momento em diante ndo ha mais como
voltar atras e 0 embate so terminard com avitoria ou a derrota, e representada pela morte do

oponente no Coliseu.

As similaridades entre 0o MMA e o Coliseu aparecem na violéncia e na figura do
octogono. Mas h4, entanto, grandes diferencas entre eles quando se observam as
representacfes de ambos os espacos para seus publicos. Guarinello (2007) relata que o
Coliseu romano era por exceléncia um local de tortura e execucdo de condenados; ndo
havia o reconhecimento daquela atividade como combate esportivo ou existéncia de regras

para os embates que terminavam em morte.

O historiador destaca que 0s romanos eram especidmente cruéis porgue
“supliciavam seus condenados, matavam-nos com requintes de crueldade, expunham seu
suplicio avista de todos, transformavam sua morte em espetaculo.” (GUARINELLO, 2007,
p. 126).

Os métodos de execucdo incluiam atirar os condenados aos animais ferozes e a
crucificacdo como parte de um ritual chocante, misto de violéncia e carnificina que
excitavam o publico presente. A figura do gladiador entrava em cena assumindo o papel de

algoz na expiagao das cul pas dos condenados ou a sua puni¢éo por algum crime cometido.

O autor também destaca que os jogos gladiatérios ndo possuiam nenhuma
caracteristica dos jogos coletivos modernos, apesar de ambos atrairem multiddes aos seus
locais de redlizagdo. A |luta na arena do Coliseu era uma encarnicada batalha pela vida, uma

disputainfame que na maioria das vezes resultava na morte de seus participantes.

Nesse sentido, nos parece erréneo afirmar que os atletas de MMA séo os gladiadores
pOs-modernos uma vez que as pesquisas historicas na atualidade provam que o afastamento
entre ambos os personagens é muito maior pelo papel que desempenhavam e desempenham
agora do que temporal. Até mesmo o esteredtipo do lutador romano sofre de um lapso
interpretativo para os dias de hoje, uma vez que sua funcdo assumia varias dimensoes,

inclusive religiosa.
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No caso particular dos gladiadores, sabe-se hoje que as classes dominantes
tinham um envolvimento direto com sua redizacdo, ndo apenas
financiando os jogos, mas, muitas vezes, lutando como gladiadores na
arena. Além disso, a historiografia moderna procura construir uma nova
compreensdo dos espetdculos no mundo romano — ndo apenas como
momentos de diversdo e prazer, mas como espacos de acdo politica,
religiosa, cultura eidentitaria. (GUARINELLO, 2007, p.128)

A dimenso ritualistica das lutas de gladiadores hoje existe mais em funcéo de quem
assiste aos combates de MMA do que propriamente dos atoredatletas que participam in
loco e fisicamente deles. Uma vez que o Coliseu foi transmutado na arena midiética exibida
pela televisdo, cabe aos telespectadores participarem de forma remota do telespetaculo, ou
sgja, do esporte produzido e realizado como espetaculo feito para e pela televisdo, muito
diferente em sua esséncia do esporte como prética de uma atividade fisicainstitucionalizada
ou sinbnimo de lazer. (BETTI, 2005)

Na contemporaneidade, a televisdo tornou-se uma maquina de lazer que permite a
dimensdo da vivéncia do fato sem a necessidade da presenca fisica dos espectadores como
ocorria na arena romana. O veiculo televisdo proporciona novo tipo de espetaculo, o
“esporte telespetaculo como uma nova possibilidade de vivéncia (eletronica) do esporte,

decorrente da virtualizagdo na sociedade pds-moderna” (BETTI, 2005, p. 86)

Em dltima instancia, encontramos outro ponto de contato entre os gladiadores
romanos e os lutadores de MMA no que se refere a busca de reconhecimento. Os anfiteatros
onde aconteciam as |utas configuravam-se em locais especiais de honra e degradagdo. Para
assumir seu lugar na arena, o gladiador era obrigado afazer um juramento que o tornava um
ser sagrado “para quem a dor e a morte deixavam de ser ameagas (...) e objeto de angustia
para se tornar objeto de honra.” (GUARINELLO, 2007, p. 129).

Honra, gloria e vitoria sdo os prémios dos lutadores de MMA, mas, curiosamente,
sd80 conquistados fora do octogono e a partir dos resultados das lutas. O sucesso de um
lutador pode ser medido pelos contratos publicitarios que consegue fora da arena. Nesse
quesito, o brasileiro Anderson Silva € um dos mais vitoriosos por assumir o papel de
garoto-propaganda de varios produtos brasileiros e internacionais. Silva € a mais famosa
vedete do MMA, o novo olimpiano das lutas de arte marciais mistas e desempenha com
destreza 0 papel de um dos personagens principais do telespetaculo do Ultimate Fight
Contest.
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Betti (1997) ressalta que o0 esporte foi transformado em telespetaculo pela televisdo
justamente porque o veiculo o usa como conteldo para vender produtos esportivos,
associados, melhor dizendo, colocados na mesma prateleira que os demais produtos
vendidos nos anuncios publicitarios. O esporte € um produto de consumo igua ao as

telenovelas, programas de auditério e outros formatos tel evisivos de entretenimento.

A representacdo televisiva que acontece durante as transmissdes esportivas, em
especial, para Bourdieu (1997) reconfiguram as disputas entre atletas de qualquer
nacionalidade em um confronto entre campedes de diferentes nagdes (e acrescentamos que
0 mesmo pode se dar em regifes de um mesmo pais, haja visto a rivalidade entre torcidas

dos times de tantos esportes brasileiros).

O socidlogo também destaca que a imagem televisiva do espetaculo obedece as
l6gicas de mercado porque € suporte para a publicidade de marcas de patrocinadores e
apoiadores do evento em transmissdo. E mister que a imagem do esporte na televisio segja
atraente e cativante para o publico a quem sera exibida em horérios de grande audiéncia

paraasemissorasde TV.

A televisio no papel do Coliseu eletronico

Embora hoje sgfa um campedo de audiéncia incontestavel, 0 MMA como programa
de televisdo padeceu no passado da falta de interesse de grande parte do publico americano
gue o considerava extremamente violento. A pouca visibilidade da luta na televisédo dos
Estados Unidos também foi resultado da perseguicdo de autoridades judiciais que
defendiam que as lutas ndo deveriam ser televisionadas devido ao seu ato grau de

brutalidade e afalta de regras.

Ressurgindo renovado no ano de 2001e sob a tutela da organizagéo Ultimate Fight
Contest, 0 MMA passou a apresentar-se como esporte com regras definidas para atrair,
agradar e cativar os telespectadores, o que impulsionou seu sucesso como produto mididtico
desde ent&o.

Para que fosse aceito pelo grande publico, o esporte foi obrigado a reinventar-se
seguindo a logica de produgdo da industria cultura, assumindo a condi¢éo de produto de
entretenimento televisivo homogeneizado para agradar a qualquer paladar no mercado

mundia do consumo de bens simbdlicos.
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Por indlstria cultural entendase o movimento que Morin (1997) afirma
desenvolver-se na escala de comércio global, com tendéncias ao sincretismo e ecletismo, de
fluxo imaginério ludico e estético e que desconhece cor, raga, credo e etnias. O corpo desse
fendbmeno sd0 os meios de comunicacdo de massa e seu idioma é a imagem e 0 som. A
existéncia de seus agentes e produtos pode ser vista e sentida como onipresente em todos 0s

lugares sejam de repouso ou diversdo.

A televisdo pode ser tomada como o simbolo da industria cultural. Adorno (1981) j&
atentava para o fato de que fora dos periodos de trabalho encontramos a presenca macica
dos veiculos da industria cultural aém de suas manifestacOes; eles se articulam tdo
perfeitamente, segundo o socidlogo, que ndo permitem ou deixam espaco para a reflexdo

sobre arealidade ilusdria que representam.

A industria cultural produz e aimenta a cultura de massa. Ela apresenta-se sobre
formas diversas como a informagdo e o entretenimento, entre outros, mas principa mente

sob a forma de espetéaculo no qual seus contelildos imaginarios se manifestam.

A cultura massificada também atomiza seu publico e assim anula o papel de
espectador e participante desempenhado simultaneamente pelo homem antigo nos ritos,
festas e cerimbnias; 0 homem, sob essa nova ordem, sO é espectador do espetéculo
televisivo e nos grandes espetacul os esportivos transmitidos pela televisdo, nos quais esta

presente fisicamente, mas ndo joga (MORIN, 1997, p. 62)

Na busca pelo publico universal, consumidor do resultado do processo de
homogeneizacdo, a cultura de massa dirige-se ao anthropus, o0 homem arcaico que o
publico traz em si mesmo; dirige-se também ao homem novo da sociedade que, cansado da
monotonia e repeticdo do trabalho cotidiano, sente a necessidade de evasdo, buscando a
presenca da cultura arcaica através de um retorno as fontes primarias de afetividade
(MORIN, 1997, p. 65)

Voltando ao nosso objeto primeiro, 0 MMA s6 tornou-se produto midiético aceito
no mercado cultural global, isto € produto massificado, depois que se institucionalizou
como esporte atendendo as exigéncias impostas pela linguagem do veiculo televisio e pela

indUstria cultural.

A televisdo, se ndo é o veiculo mais poderoso da cultura de massa, € o mais popular

por estar presente na grande maioria das casas mundo afora e ocupar lugar de destague nos
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lares desde a década de 1950 até bem recentemente. Mas por gque esse veiculo tem tanto
destaque na sociedade midiatizada?

Adorno (1981, p.349) explica que ele age em camadas mais profundas da
consciéncia humana nos quais estéo retidos desgjos e vontades refreados. A televisdo faz
das pessoas aquilo que de certaforma ja sdo e ainda reforca tais caracteristicas. A televisdo
contribui para o processo de contencdo da energia psiquica criada pelos impulsos porgue
apresenta em seu mundo de aparéncia uma representacao das tensoes pelas quais passaram
os individuos em seu processo de realizagOes adaptativas no decorrer de suas vidas. Os

programas de TV aiviariam ou dariam vazao a essas tensdes passadas, mas recorrentes.

Veiculo que faz circular ativamente o entretenimento, a televisdo promove uma
espécie de naturalizacdo daguilo que exibe aproximando aficcdo da realidade. Natelevisdo,
a experiéncia de assistir a programacao, sentado no sof, cadeira em casa ou na platéia,
deve afastar-se 0 minimo possivel do normal, pelo bem daidentificac8o e naturalizacéo.

Virillo classifica a televisdo como a terceira janela, a janela de vidro pela qual o
homem contemporaneo (o telespectador) tem ailusio de estar contemplando a realidade. E
ajanelapelaqual ele se abre virtuamente e remotamente para o mundo, apenas a apertando
0 botdo da telerrealidade. O autor defende ainda que o mundo das imagens muda a
percepcao do homem sobre 0 estar das coisas e do tempo; neste novo modo de ver o mundo
a imagem prevalece porque a televisdo |he apresenta ndo mais a representacdo do mundo

real, mas apenas a apresentacao dos personagens (BETTI, 1997, p.38).

Seguimos também o pensamento de Adorno para afirmar que a televisdo amplifica
em escala planetaria o espetaculo de sangue, honra e gléria dos gladiadores romanos da
contemporaneidade que se enfrentam nos combates de MMA. Na pds-modernidade, os
personagens do grande teatro em que se constituia o Coliseu aprenderam a faar a
linguagem-imagem do veiculo e se transformaram em esteredtipos que representam
simbolicamente 0 que povoa o inconsciente do publico. Para o socidlogo “0s esteredtipos

s80 os vocabul os da linguagem-imagem datelevisdo” (ADORNO, 1981, p.351).

Portanto, os atletas de MMA desempenham papéis para além do octégono, ou sgja,
possuem 0 mesmo status de astros e estrelas de cinema ao estrelarem campanhas
publicitarias, participarem dos mais diversos programas de TV, despertarem o interesse do

grande publico sobre suas vidas e servirem de modelo no desempenho de seus papeis
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sociais. O vetor de suas acfes é, sem duvida, a midiatizacdo de suas carreiras profissionais e

vidas privadas, através datelevisio.

Osolimpianos na era do entretenimento televisivo.

Anteriormente apresentamos o entretenimento como uma das formas sob as quais se
apresenta a cultura de massa. Na sociedade industrial midiatizada, que consome o produto
resultante dos processos midiéticos que nela se instauram (FAUSTO NETO, 2008) assistir
a programas de televisdo assume carater de lazer, segmento para onde converge grande

parte do interesse do publico da cultura de massa.

E ela que vai mobilizar o lazer através de espetaculos, competicbes de TV, rédio,
jornais e revistas. Ela ainda orienta o lazer para que este se torne um estilo de vida e busca
pela salde individual (MORIN, 1997, p. 75). O culto ao corpo, o esporte como estilo de
vida, 0 bem-estar como modismo sdo exemplos de como a midia transforma atividades
antes ligadas a0 bom funcionamento fisiolégico em ondas de influéncia sobre o

comportamento das massas e as agenda no cotidiano do publico através do seu discurso.

Frequentar uma academia, fazer trilhas em lugares exoticos ou assistir a um jogo de
futebol assumem o mesmo valor no balcdo do lazer transformado em motor do consumo
massificado que transforma anseios guardados em lucro. Morin (1997) acrescenta que 0s
espetécul os esportivos como produtos incentivadores do lazer, juntamente com programas
televisivos, passeios, viagens e férias sGo um retorno macico as fontes infantis do jogo.
Jogo e espetaculo respondem a boa parte do lazer porque sempre foram componentes das
festas e lazeres antigos, porém, na atualidade, o advento da televisdo ampliou seus acance e

duracdo a escalas planetarias e representa o progresso da concepcao ludica davida.

A televisdo, o jornal e a revista (e acrescentamos 0 cinema e a internet — essa nas
Ultimas duas décadas) instauram o fetiche do olhar, comportamento que Morin credita ao
espectador na atualidade, chamado por ele de voyeur, por estar destacado fisicamente do
espetaculo, ser reduzido a passividade, e assistir ao desenrolar dos fatos e narrativas, mas
sem poder tocar nem participar corporalmente daquilo que contempla.

Como atende a industria cultural, que produz para dma do homem mediano, a
televisdo produz para a psique do individuo e ndo somente para 0s seus ouvidos e olhos.

Morin (1997) afirma que é na producéo de sentidos (que ele chama de sucos) que a cultura

10



Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicacao
INTERCOM  XXXVII Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicagdo — Foz do Iguagu, PR —2 a 5/9/2014

de massa constréi sua legitimagéo e os sentidos que sdo construidos pela televisdo (e outros

media) vao influenciar a personalidade e a propria vida do homem moderno.

Como exemplo, temos os modismos de comportamento e vestudrio assumidos e
passados pelas vedetes, os olimpianos que sdo 0s “herdis do espetaculo, do jogo e do
esporte” (MORIN, 1997, p. 75). Sao os atores e atrizes, cantores, esportistas € pessoas de
fama fugaz que orbitam no universo televisivo e da publicidade. O olimpiano moderno é o
her6i da cultura de massa cuja vida € o ideal da cultura do lazer; na poés-modernidade
recebem o nome de celebridades. Os olimpianos tém como caracteristicas a natureza dupla
(divina e humana) que os permite circular permanentemente entre o mundo da projecéo e o
daidentificacéo.

Como toda cultura, a cultura de massa também produz seus herdis, deuses e
semideuses, apesar de ela se fundamentar na decomposicdo do sagrado (o espetéculo e a
estética). Os olimpianos citados por Morin (1997, p.106) tem natureza dupla — divina e
humana, que permite a eles transitarem entre 0 mundo da projecdo e da identificagdo. Os
atletas olimpianos, como vimos em Betti (1997) fazem parte do telespetaculo que tem peso
de telenovela, de ficgdo; sdo homens comuns e herGis ao mesmo tempo e comumente, cComo
as estrelas dos obras audiovisuais de ficgdo, tem seus nomes atrelados a produtos vendidos
pela publicidade.

Como mencionamos anteriormente, € muito comum se ver na contemporaneidade
atletas famosos assumirem o papel de garotos-propaganda quando a avaliagdo de sua
celebridade aponta o potencia de seu apelo junto ao consumidor. Para além de esportistas,
os atletas na atualidade — e ai se incluem os lutadores de MMA — os olimpianos de quem
falamos anteriormente — atuam como iscas para fisgar os desatentos as criticas a industria

cultural, mas atualizados sobre o que acontece em cada episodio da vida midiatizada.

ConsideragOes finais

Apesar de atrair grande audiéncia na televisdo hoje em dia, os combates de MMA
quase foram banidos da grade das emissoras de TV por causarem um publico acostumado a
programas homogeneizados, ou sgja, produzidos dentro das normas da industria cultural.

Para alcangar 0 sucesso, 0 MMA precisou ser repensado como produto midiatico e for¢cado
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a transformar-se em esporte, seguindo regras de conduta e seguranca — uma exigéncia do

segmento televisivo para agradar os tel espectadores.

Foi justamente para aprender a falar a linguagem-imagem datelevisdo que o MMA
e seus atletas atingiram o status de fendmeno das midias na atuaidade, alcando seus

participantes ao patamar de novas estrel as e astros do telespetacul o, 0 esporte midiatizado.

E na construcgo (ou reconstrucéo) do esporte de combate como produto televisivo
que jaz toda sua for¢ca como produto que atrai multidées para dentro, fora e aém do
octogono. Podemos afirmar que contemplamos hoje pela televisdo ndo uma representacéo
em s do Coliseu romano e dos gladiadores, mas uma adaptacdo distanciada do seu

espetacul o de violéncia e morte com seus gladiadores.

O MMA é uma arena midiética onde os atletas se enfrentam pela honra, gléria e
sucesso publicitdrio. Na Roma Antiga, a funcdo dos gladiadores era ritualistica.
Desempenhavam papéis menores, mas importantes em um espetédculo maior. Sua missdo
era executar condenados na encenagdo da morte como ceriménia. Possuiam dimensio
sagrada embora seu corpo pudesse ser degradado. Guarinello (2007) conta que, apesar
disso, muitos gladiadores faziam alguma fortuna para desfrutar na aposentadoria. O foco
principal das lutas gladiatérias, como se vé, ndo era a figura do gladiador, mas o desenrolar
dos combates sangrentos cujo sentido era construido pela violéncia. Esta sim a verdadeira

vedete do espetaculo.

Para finalizar, defendemos que ha uma distor¢do na evocacdo das imagens do
Coliseu e dos gladiadores como elementos para despertar o interesse do grande publico pelo
MMA - este € um produto criado para a televisdo com énfase na exploracdo do seu
potencial publicitario enquanto que agueles constituiram espago e personagens de uma
encenacdo que espelhava a sociedade romana em suas dimensdes religiosas, filosoficas e

politicas.
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