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RESUMO

Em anos recentes, acelerou-se a transicao para mnteracdes humanas sem a necessidade de
presenca fisica, impulsionada pelo aparato tecnologico que tornou a midiatizacio,
doravante chamada de midiatizacdo profunda, uma condicio dinamica associada a
digitalizacdo, na relacio emissor-receptor. Nas organizacdes, a midiatizacio profunda
redefine processos de trabalho e estratégias, com a exigéncia de adaptacio e
(re)alfabetizacao tecnoldgica. O futebol, para além de uma pratica esportiva, € um universo
sustentado por uma complexidade de mteragdes soctais e materiats que explicam a relagao
entre organizing, midia e sociedade, em diferentes contextos. Como fenomeno de
midiatizacio profunda, enseja investigacdo sobre implicacdes tedricas e praticas da
experiéncia temporal e espacial, dos eventos em ambientes organizacionais, especialmente
sob o ponto de vista forte de processo. Partindo da base filosofica da ontologia processual,
a midiatizacao pode ser compreendida como processo realizado por meto da articulagio
entre a midia e os eventos sociais, visao potencializada quando se discutem as implicagoes
da midiatizacao para o tempo e o espago experimentado no futebol. A investigacao, desta
tese, envolveu entrevistas com profissionais de midia e torcedores, na condicio de
protagonistas desse ambiente, assim como a consulta a documentos textuais e audiovisuais.
Os dados foram analisados a partir de um raciocinio abdutivo que buscava a melhor
explicacdo plausivel para as relacoes estabelecidas, tendo-se a narrativa como recurso de
acesso e de apresentacdo dos dados empiricos. A analise resultou em sete proposicoes,
enunctadas a partir das respostas encontradas como mplicacdes da midiatizacio profunda
em um ambiente organizacional. Entre essas proposi¢oes, destacam-se a percep¢ao de que
quanto mais pervasivo o uso da tecnologia, menos sua presenca é percebida, e a evidéncia
de que o espago experienciado, digitalmente, contém a mesma natureza do presencial.
Observou-se que a midiatizacao profunda limita certos atributos de espaco, a0 mesmo
tempo em que amplifica os dados gerados sobre ele; esse fato sugere que a midiatizagao
profunda ndo apenas reflete a realidade, mas também a redefine e a reconstror. Outra
evidéncia encontrada ¢ de que a midiatizacio profunda nio sé auxilia a trazer a memoria,
no presente, de maneira preservada, mas também pode construir e atualizar memorias,
modificando a recordacdo original. O que se argumenta, a partir dessas proposicoes, € que
a midiatizacao profunda nio é apenas um meio de ligacio entre emissor e receptor de uma
mensagem, mas ela propria acaba assumindo o papel de definir uma realidade.
Considerando que, na construcio da experiéncia do futebol, ao perder-se a referéncia do
emissor, a midiatizacao torna-se um processo autonomo e influente, e o campo dos estudos
organizacionais visto pelo mesmo prisma, obtém significativas percepcoes, ao admitir a
midiatizacio profunda como um elemento central na analise e na gestio das organizagoes.
A area de Comunicacio também se beneficia do exame da midiatizacio profunda como
fator que redefine a relacio entre midia, audiéncia e realidade, nas teorias e praticas. A
contribuicdo pretendida, neste trabalho, ¢ focalizar as possibilidades da ontologia
processual, para lidar com a dinamica e movimentos préprios do vir a ser do fenémeno
organizativo diante do uso de tecnologias.

Palavras-chave: midiatizacao profunda; futebol; experiéncia temporal e espacial; ontologia
processual; estudos organizacionais.



ABSTRACT

In recent years, the transition to human mteractions without the need for physical presence
has accelerated, driven by the technological apparatus that has made mediatization,
henceforth called deep mediatization, a dynamic condition associated with digitalization in
the sender-recetver relationship. In organizations, deep mediatization redefines work
processes and strategies, with the requirement of adaptation and technological (re)literacy.
Soccer, m addition to being a sport, 1s a universe sustamned by a complexity of social and
material nteractions that explain the relationship between organizing, media and society, in
different contexts. As a phenomenon of deep mediatization, 1t gives rise to research on
theoretical and practical implications of the time-space experience of events m
organizational environments, especially from the strong process approach. Starting from
the philosophical basis of process ontology, mediatization can be understood as a process
carried out through the articulation between the media and social events, a view that 1s
enhanced when discussing the implications of mediatization for the time and space
experienced in soccer. The mvestigation of this thesis mvolved interviews with media
professionals and fans, as protagonists of this environment, as well as the consultation of
textual and audiovisual documents. The data were analyzed based on an abductive
reasoning that sought the best plausible explanation for the relationships established, with
the narrative as a resource for accessing and presenting the empirical data. The analysis
resulted i seven propositions out of the answers found as mplications of deep
mediatization m an organizational environment. Among these propositions, we highlight
the perception that the more pervasive the use of technology, the less its presence 1s
percetved, and the evidence that the space expertenced, digitally, contamns the same nature
as the face-to-face. It has been observed that deep mediatization limits certam attributes of
space while amplifying the data generated about it; This fact suggests that deep
mediatization not only reflects reality, but also redefines and reconstructs 1t. Another
evidence found 1s that deep mediatization not only helps to bring memory, in the present,
m a preserved way but can also bwld and update memories, modifying the original
recollectton. What 1s argued, based on these propositions, 1s that deep mediatization 1s not
only a means of connection between sender and recetver of a message, but 1tself ends up
assuming the role of defming a reality. Considering that, in the construction of the football
experience, when the reference of the broadcaster is lost, mediatization becomes an
autonomous and mfluential process, and the field of organization studies seen through the
same prism, obtains significant perceptions, by admitting deep mediatization as a central
element in the analysis and management of organizations. The area of Communication also
benefits from the examination of deep mediatization as a factor that redefines the
relationship between media, audience, and reality, in theories and practices. The mntended
contribution of this work 1s to focus on the possibilities of process ontology, to deal with
the dynamics and movements of the becoming of the organizational phenomenon i the
face of the use of technologies.

Keywords: deep mediatization; soccer; time-space experience; process ontology;
organization studies.
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1 INTRODUCAO

A pandemia provocada pela Covid-19 trouxe a tona a obrigatoriedade de
afastamento social. O espago de interacao social se deslocou, de modo mais acelerado, para
o ambiente digital e, em especial, para a mternet, em que muitos dos aspectos da
comunicac¢io adquirem nova configuracio, e novos sentidos sao construidos. Na 16gica da
grande rede, emergem indicadores especificos e frequentemente efémeros para a vida
cotidiana digital, tais como, por exemplo, o nimero de amizades virtuais, a quantidade de
curtidas e as hashtags de sucesso. Nesses espagos, a forma de mteragir assume novos
contornos a partir da mediacao de telas.

Trata-se de um contexto que apenas se tornou possivel a partir do
desenvolvimento das Tecnologias da Informacio e Comunicacio (I1Cs) principalmente a
partir da virada do século XXI, as quais, pela sua natureza midiatica, carregam novas
possibilidades de interacio entre usuarios. O celular, acessivel a uma quantidade cada vez
maior de pessoas, também permite acesso ampliado a diferentes modos de agdo e de
interacao. Ao analisar essas praticas sociais atuais e o conhecimento gerado até o0 momento
sobre novas formas de mediacao tecnoldgica, é possivel verificar como diferentes aparatos
tecnologicos, com distintos graus de permanéncia e durabilidade, influenciam e
potencialmente mfluenciarao diferentes tipos de ambientes organizacionais. Neste caso, a
percep¢ao completa desse impacto somente sera possivel, quando esses e outros elementos
tecnologicos estiverem configurados e integrados as praticas organizacionais, em
momentos futuros.

Sob o ponto de vista teorico, a utilizacio intensiva dos meios de comunicacao, para
estabelecer e manter interacdes sociais, caractetiza o fendmeno denominado midiatizacio.
E, mais que simples mediacao, midiatizacao implica em coordenar os recursos tecnologicos
e organizacionais que viabilizam a interacdo entre os mdividuos (Hjarvard, 2013). Como
conceito, a mediacio esta fortemente ligada a estudos na area de comunicagio e representa
um dos elementos que integra o processo de comunicagio, ou seja, 0s metos que ligam um
emissor a0 receptor por meio de uma mensagem. A midiatizaciao, em contrapartida, além
do carater mediador, inclui um aspecto de transformacdo estrutural e de longo prazo das
articulagoes entre midia e praticas soctais (Hjarvard, 2013; Martino, 2019). Quando se

acrescenta o fenémeno da digitalizacao, cada vez mais intensa nas sociedades desenvolvidas
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e em desenvolvimento, tem-se caracterizada a condigio de midiatizacao profunda (Couldry;
Hepp, 2017; Hepp, 2020). Significa dizer que os meios de comunicacio atuais,
crescentemente baseados em soffwares e algoritmos, sao mais que simples dispositivos para
comunicacio e agregam também uma grande capacidade de geracao de dados — conforme
podemos observar, por exemplo, em swarfwatches que monitoram a pressio sanguinea e
alertam os servicos de emergéncia em caso de queda ou em veiculos capazes de se
locomover e transportar pessoas de forma autbnoma.

A mudiatizacdo profunda (cf. Couldry; Hepp, 2017; Hepp, 2020) enseja, amnda, a
digitalizagdo: ndo ¢ possivel enviar um documento impresso tampouco cédulas de dinheiro
pelo computador; por outro lado, um documento eletrdénico ou os recursos financeiros
acumulados na instituicio bancaria podem ser facilmente manipulados e direcionados
quando em uma dimensdo de espaco digital. A digitalizacio impulsiona, também, a
transicio de processos e praticas tradicionais para o ambiente digital, permitindo a
manipulacio, o armazenamento e a transferéncia de informac¢des de forma dinamica, ao
mesmo tempo em que permite preservar — até certo grau — a integridade dos dados.
Portanto, digitalizacio e midiatizacdo sao processos que caminham juntos na medida em
que a transicio para o ambiente digital redefine a forma como se consomem e se

compartilham mformagdes.

Midiatizacio profunda nas organizagoes

No contexto organizacional, a evolucio tecnoldgica configura um contexto em que
O contato mtensivo com equipamentos como computadores, Zablefs, celulares e seus
respectivos aplicativos, requer um processo de (re)alfabetizacao de natureza funcional. Essa
reconfiguracdo enseja, por exemplo, a necessidade de aprendizagem sobre condutas
estratégicas a serem adotadas nas organizacdes, como verificado, por exemplo, no universo
do empreendedorismo e do estabelecimento de modelos de negocio. A configuracio de
novos negbcios decorrente da (trans)formacio de praticas sociais é um fendmeno que se
manifesta na emergéncia de diversas empresas sfarfups em ecossistemas de movacio. A
partir de uma logica propria, busca-se ter e ser a novidade a partir de interacdes em rede,
resultando frequentemente em aglomeracdes surgidas de forma espontanea. O processo de
midiatizacdo profunda se revela nesse contexto na medida em que essas novas

possibilidades de conduzir os negocios sio impulsionadas pela penetracio e influéncia
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crescentes da midia e da tecnologia na sociedade. Nao por acaso, os ecossistemas de
movagao sao permeados por uma extensa gama de empresas que associam a tecnologia a
diversos setores tradicionats, gerando fintechs, insurtechs, healthtechs, edutechs, dentre outras.

Considerada a partir de uma perspectiva relacional, a realidade social e a realidade
organizacional profundamente midiatizadas a0 mesmo tempo constituem e sao constituidas
pelas interacoes, discursos e contextos no ambito social (Martino, 2019). Assim, as
empresas podem constituir novos arranjos organizacionais ou adaptar estruturas
tradicionais, considerando as possibilidades de mteracao apresentadas pelo contexto de
desenvolvimento tecnologico. Por exemplo, motivada sobretudo pela recente pandemia
declarada em 2020, a adocao do regime de teletrabalho se intensificou como forma de
garantir a continuidade da rotina laboral. Sua incorporagio nas organizacdes foi
acompanhada de novas articulacdes, como a mudanca para escritoérios menores, a
disponibilizacio de pacotes de mternet para os colaboradores e uma nova dmamica de
reunides e mteracdes na rotina organizacional. Assim, algumas empresas trocaram o regime
de trabalho classico em um ambiente fisico de um escritorio para se organizarem em
espacos de interacdo digital — podendo o colaborador residir em outra cidade ou, inclusive,
em outro pais.

Portanto, na medida em que ha possibilidade de um mdividuo sequer adentrar o
ambiente fisico de uma organiza¢do, uma tUnica vez, as praticas nas organizacoes sio
transformadas para atender as demandas dessa midiatizacdo crescente. Tal transformacio
exige que as organizacOes repensem suas praticas e estratégias, a fim de atender as
necessidades do ambiente digital. A comunicagao, por exemplo, passa a ser realizada de
forma crescentemente digital, por meio de e-mails, videoconferéncias e aplicativos de
mensagens, em lugar de encontros presenciais. Isso mmplica em adaptagdes nas habilidades
de comunicacdao dos profissionats e na efetivacao de novos processos de trabalho.

Adicionalmente, a midiatizacao profunda afeta a forma como as organizacdes se
apresentam e constroem uma imagem junto aos seus publicos. A presenca on/ine cresce em
importancia, enquanto diversas organizacdes investem em estratégias de marketing digital,
presenca em redes sociais e producao de conteudo onfme. A construcio da identidade
organizacional passa a envolver mtensamente a dimensiao digital, considerando a forma
como a organizacao ¢ percebida e representada nas plataformas digitais. Ao mesmo tempo,

surgem desafios como a dificuldade de reconhecer os limites organizacionats. Afimal, se o



20

profissional atua, remotamente, a partir de sua propria casa, perde-se uma distingio clara
entre que ponto encerra o espaco do trabalho e inicia o espago intimo do lar, e vice-versa,
estando os profissionats e as empresas desafiados a estabelecerem esses limites (De Alwis;

Hernwall; Adikaram, 2022).

Excperiéncia espaco-temporal em ambientes de midiatizacdo profunda sob uma perspectiva forte de processo

A perspectiva forte de processo! € resultado de um conjunto de pensamentos e
obras de natureza filosofica que convergiram, a partir do micio do século XX para se opor
a uma visao estatica de realidade e para enfatizar a dinamicidade e a nio linearidade dos
processos. No campo das ciéncias sociais, uma das utilizacdes dessa perspectiva onto-
epistemologica consiste em compreender como os eventos! se articulam ao longo do tempo
nas mteragoes sociats. Eventos, sob essa perspectiva forte de processos, sao unidades de
constituicao da realidade processual e sao definidos como elementos com determimada
duracio temporal, e que se traduzem como experiéncias humanas. Eventos tém natureza
dinamica, relacionando-se, a todo momento, com outros eventos. Por exemplo, um
planejamento estratégico — ao ser entendido como um evento — pode ter uma duragio
determinada de duas semanas e incluir atividades como brainstorming, analise de cenarios,
definicio de indicadores e desenvolvimento de plano de implantagio. Também pode se
relacionar a outros eventos como o surgimento de um novo concorrente, uma mudanga
nos incentivos fiscais, o aparecimento de uma greve trabalhista etc. O processo é dinamico,
e esse mesmo planejamento estratégico pode ser novamente articulado a partir de outro
evento, como, por exemplo, uma alteracao climatica que afete a provisio de insumos
produtivos.

Sob esse olhar, o contexto que trata do fenémeno da mteracao midiatizada pode
ser analisado por meio de uma perspectiva processual forte, em que se caracteriza a
realidade em estado de continua mudanca e em condicio dinamica; isto é, tudo esta sempre
em movimento o tempo todo, mesmo quando aparentemente em uma cadéncia lenta. E
um contraponto a weak view (visao fraca), a qual compreende processo como mudanca
discreta de estados estaveis. Ao contrario, portanto, considera-se a constante transformacio

das relagdes socrais ¢ do ambiente organizacional como natureza da realidade. E, assim,

1 Vide Glossario de termos recorrentes em pesquisas processuais.
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compreendem-se as organizacdes a partir de uma nova posicio ontoldgica, em que se
abandona a visio classica de organizacdo como substancia, para considera-la como
realidade em permanente mudanca, ou em um continuo estado de devir (becoming). Desse
modo, em lugar de mterpretar uma organizacao no sentido atribuido pelos primeiros
socidlogos organizacionais, fala-se em organizing®® para denotar o processo continuo —
conquanto nao linear e nao evolutivo — de articulaciao de elementos conceituais, materiais
e humanos no presente vivido® (Hernes, 2014).

Ao se assumir esse ponto de vista, as dimensdes espago-temporais se tornam
complexas, no sentido de que estdo em fluxo, tornando maitor a dificuldade de percepgao
imediata das caracteristicas de um fendomeno — tal qual a diferenca entre apreender os
detalhes do cenario em um filme em movimento, ou em uma fotografia estatica. Nogdes
espaciats como 0s limites organizacionats, por exemplo, naio podem ser determimados
exclusivamente pela sua distribuicao geografica, sendo constituidos pelas relagdes que se
estabelecem na organizacao. Por exemplo, no espaco digital das redes sociats, uma
publicagio realizada por um jornalista vinculado a um veiculo de comunicagao pode ser
vista como uma posi¢ao pessoal, a0 mesmo tempo em que pode ser confundida como uma
expressao da organizacio jornalistica. Neste caso, ainda, o espago da interaciao continua sob
o dominio organizacional, ainda que fisicamente o profissional esteja fora das suas
dependéncias. O emprego de novas tecnologias, por sua vez, permite transcender as
barreiras de tempo e de espago proprias das interacdes face a face, possibilitando o encontro
assincrono e remoto entre 0s sujeitos.

Além da mudanca de nocio de espaco como consequéncia da midiatizacio
profunda nas organizacdes, havera, também, mudanca na estrutura temporal dos agentes,
ou seja, no modo como projetam suas a¢des no tempo (Hernes, 2014). Se, na década de
1990, era usual uma carta levar dias para ser entregue ao destinatario, hoje um e-mail ¢é
remetido imediatamente — e 1sso se reflete no tempo esperado de resposta. Além disso, os

atores experienciam o tempo de forma distinta, a partir das estruturas temporats

2 Vide Glossario de termos recorrentes em pesquisas processuais.

3 Em que pese a existéncia de traducdo deste termo para o portugués (“organizando”), opta-se pelo uso do
original em inglés, por corresponder a um conceito especifico proposto para denotar a continuidade e o
constante estado de vir a ser. Parte significativa da literatura em portugués também segue este
entendimento.
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compartilhadas, ao passo que a mediacao tecnoldgica permite, aos agentes, via ato de
reflexdo, transcender a estrutura temporal.

Em sintese, sob uma perspectiva forte de processo, tempo e espago passam a ser
expermmentados de forma qualitativa. Os atributos quantitativos fazem sentido apenas se
considerados via sensaces que envolvem a experiéncia. Por exemplo, um dia pode ser
considerado um tempo excessivamente longo para alguém que esta a espera de uma
resposta para um or¢amento de compra, mas também pode ser percebido como muito
curto quando se esta proximo do prazo de entrega de um relatério. De igual modo, varios
fatores podem influenciar a experiéncia vivida em um espaco organizacional. Por exemplo,
a adequacao do tamanho das estagOes de trabalho podera ser avaliada, ndo apenas em
termos de dimensdes fisicas, mas também pelo grau de ocupacio, cores, e mesmo a
personalidade e o humor dos colegas no recimnto.

O que se observa, portanto, ¢ que, a partir de uma realidade organizacional
crescentemente midiatizada, as relagoes entre eventos se transformam (p. ex. quando se
mtroduz o VAR para analisar, no esporte, jogadas passadas e seus desdobramentos para a
dinamica da partida, discussao entre arbitros e jogadores, analise de comentaristas, reacoes
de torcedores, entre outras relagoes) e estimulam a busca pela compreensao sobre como os
atores, por meio do uso das TICs, experimentam o espago e o tempo. Assim, busca-se
investigar, sob o ponto de vista forte de processo, implicacdes tedricas e prdticas da experiéncia temiporal e
espacial dos eventos emr ambientes organizacionais de midiatizacdo profunda. Adota-se o pressuposto
de que a realidade social, tal como se apresenta, ao individuo, é constituida por meio de
processos comunicativos em que a interacao face a face da comunicacio esta cada vez mais
permeada — quando nio integralmente substituida — por interacdes midiatizadas (Couldry;

Hepp, 2017).

Canpo empirico

O ambiente de trabalho de midiatizacao profunda, cada vez mais prevalente nas
organiza¢oes, permite a exploracao empirica deste fendmeno sob diversos pontos de vista
e em diferentes campos de conhecimento. Sem intencionar exaurir as possibilidades,
podem-se listar: organizagdes que se constituem por colaboradores trabalhando em locais
distantes de um escritorio central, ou seja, em Jomze office ou teletrabalho; organizacdes com

presenca robusta nos meios digitais e utilizacao intensa das midias sociais na intera¢ao com
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o publico externo; produtos e servicos ofertados exclusivamente em ambiente digital;
universidades e estabelecimentos de ensino que oferecem ensino remoto ou a distancia;
ambientes desportivos que usam a tecnologia para determinar ou apoiar a tomada de
decisoes na dinamica das partidas; telemedicina e praticas de diagnodstico e tratamento de
saude a distancia. Aimnda, quando se trata de organizing, qualquer modo de articulaciao
mtencional entre eventos pode ser objeto de exame sob o ponto de vista processual, seja
em organizacOes empresariais tradicionais, burocracias, cooperativas, policias, forcas
armadas, partidos politicos, ONGs, redes interorganizacionais, dentre outros formatos.

Dentre as diversas possibilidades para observacio empirica do fendémeno sob
estudo, identificou-se o futebol enquanto fendmeno organizativo de intensa midiatizacio,
e que se distancia da l6gica de outros modelos organizacionais mais tradicionais, em termos
de quantidade e variedade de atores envolvidos, de nivel de interacao com a cultura e com
a sociedade, e de possibilidade de observacio, diferentes experiéncias de tempo e espaco
sob o ponto de vista forte de processo.

O futebol se estrutura a partir de uma governanca compartilhada de poder e de
autoridade, distribuida entre diferentes entidades como federacdes, associagdes, ligas,
comités e Orgaos de justica desportiva. Esses agentes incluem entes privados e publicos e
geram impacto significativo em dimensdes simbolicas e culturais, rituais, tradicGes e
narrativas que permeiam a experiéncia do futebol, transcendendo a mera disputa esportiva,
a0 1mpactar a maneira como sao percebidas e vivenciadas pela sociedade (Scott, 2014).
Consideramos, ainda, que o modo de organizacio do futebol é potencialmente revelador
das caracteristicas de um ambiente organizacional de midiatizacao profunda por permitir,
por exemplo, observacdo direta e recorrente de interacoes entre eventos simples e
complexos. Dessa forma, ¢ possivel estudar a maneira como diferentes atores, envolvidos
com o esporte, experimentam O espago € tempo em um ambiente organizacional de
midiatizacio profunda, permitindo compreender o potencial explicativo da ontologia forte
de processo a respeito do fenémeno.

A midiatizacdo esta presente massivamente neste contexto, uma vez que a midia
desempenha um papel fundamental no futebol — desde as primeiras transmissoes
radiofbnicas até a midiatizacio profunda que ocorre atualmente, como se observa na
profusao de plataformas de streaming e na mteragio com narradores esportivos, enviando

mensagens com comentarios sobre a partida via redes sociais. Mesmo quem nunca tenha
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frequentado, presencialmente, um campo de futebol, ¢ capaz de experienciar e vibrar com
os lances de uma partida e comemorar a vitoria de sua equipe em uma competi¢ao.
Portanto, o futebol representa um cenario adequado para o estudo da midiatizacio
profunda, pois permite, a um sé tempo, analisar como as praticas organizativas
representadas pelas a¢oes e normas sustentadoras da organizacao, as narrativas midiaticas
utilizadas para a construcao de sentido e percep¢ao do publico, e a participagio dos
torcedores como agentes que percebem e atuam na construcao do futebol se entrelagam e
mfluenciam o esporte — e a sociedade — como um todo.

O futebol também desperta interesse como campo de pesquisa por permitir a
analise de relagdes sociais e materiais que sustentam o esporte ¢ o tornam relevante no
contexto social (Marques, 2005). Por exemplo, considere-se como o futebol é caracterizado
pelo organizing de atores estabelecidos em varios paises. Essa dimensiao global, sustentada
por 211 entidades organizadas em torno de associacdes regionais e clubes — portanto, ha
mais federacoes ligadas a FIFA que paises na ONU — gera ndo apenas complexidade a esse
fenémeno, mas também a possibilidade de observar as interacdes midiatizadas que o
sustentam. Desde as rivalidades clubisticas locais até as dinamicas geopoliticas em
competicdes mternacionais, o futebol oferece uma oportunidade para explorar as relagoes

entre o organizing do esporte e a sociedade em diferentes dimensoes.

1.1 OBJETIVOS

O objetivo geral deste trabalho é investigar, sob o ponto de vista forte de processo,
implicacbes tedricas e praticas da experiéncia temporal e espacial dos eventos em ambientes
organizacionais de midiatizacao profunda.

Como objetivos especificos, busca-se:

— Caracterizar um ambiente organizacional de midiatizacao profunda como
fenémeno empirico a partir da perspectiva forte da ontologia processual;

— Descrever as experiéncias espaco-temporais de diferentes atores, resultantes
da mediagdo realizada nos processos de mteragio em um ambiente
organizacional de midiatizacio profunda;

— Analisar as percepcdes dos atores sobre os eventos e sua relagio com 0s

processos organizativos de midiatizagdao profunda;



25

— Teorizar sobre como o tempo e 0 espaco sao experimentados por diferentes

atores em um ambiente organizacional de midiatizacio profunda.

1.2 JUSTIFICATIVA

Esta tese, a0 se posicionar a partir de uma ontologta processual, busca superar a
barreira da hegemonia paradigmatica no campo dos estudos organizacionais (Matitz;
Chaerks; Chaerk:, 2020). Assoctada a essa demanda, busca-se contribuir para o
desenvolvimento de uma perspectiva processual capaz de esclarecer o fendémeno de
midiatizacio profunda em ambientes organizacionats, em que a propria no¢ao de tempo,
tido cara aos estudos de processo, se amplia para considerar o proprio passado passivel de
mteracao no tempo mediato. Eo caso, por exemplo, de quando se assiste a um video de
uma partida ocorrida anos atras em uma plataforma de streanzing.

Como campo de pesquisa proprio, a midiatizacio tem bases em pesquisas na area
de Comunicacio, sendo abordada a partir de trés vertentes principais: (i) estudos de tradicao
latino-americana baseados sobretudo nos trabalhos de Martin-Barbero (cf. Silva; Baseio,
2019), com énfase no aspecto de mediacio social; (it) estudos de origem anglo-saxa, cuja
énfase esta no aparato tecnologico e institucional da midia; (it1) estudos diversos que tratam
de elementos midiaticos, sem o rigor conceitual no uso do termo midiatizagio — quase um
uso vulgar (Martino, 2019).

Quando se examina especificamente o campo de estudos organizacionais, o que se
verifica, no entanto, é que ha estudos que dio énfase ao papel da midia enquanto instituicio
social e desconsideram o processo de midiatizacio. Uma busca inicial feita em 10/07/2023
na base Web of Science (WoS) e utilizando os termos organizar* AND wmediatiz* e filtro para
a area de gestao (Business ou Management*) apontava para apenas 14 resultados (Web of
Science, 2023e). Quando se ampliou a busca para organizar* AND mredia*, retornaram 18.953
resultados (Web of Science, 2023d). Trata-se de um evidente indicativo de que sao campos

de estudos pouco explorados em suas relagdes.

+ Na base WoS nio existe uma categoria propria e exclusiva para estudos organizacionats. Pela proximidade
tematica, fez-se o filtro para as areas ligadas a0 campo da Administragdo como gestdo e negdcios.
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Na mesma base de dados e na mesma data, uma pesquisa a partir do termo
mediatization encontrou um total de 1.423 resultados, dos quats 692 sio estudos em
Comunicacao (Web of Science, 2023b), conforme mostrado na Figura 1. Filtrados os
resultados para a area de negdcios e administracao, foram encontrados 25 artigos tnicos
(Web of Science, 2023c). Destes, sete eram trabalhos publicados na area de Relagoes
Publicas, o que, naturalmente, faz sentido, considerando que essa area ¢ uma composicio
entre teorias da comunicacao aplicadas aos ambientes organizacionais. Faz-se a ressalva de
que, conforme aponta Martino (2019), na tradicio anglo-saxa, ha prevaléncia por estudar
elementos de midiatizacao a partir do termo mediacido (mwediation)®, o que também estaria

contemplado pelos termos de busca mencionados.

FIGURA 1. PRINCIPAIS CAMPQOS DE ESTUDOS DE MIDIATIZACAO (MEDIATIZATION)é

692 163 66
Communication Linguistics

139

Language
Ungu?su‘cs

Fonte: Web of Science (2023b).

Nos estudos encontrados, excluindo-se aqueles que tratam da midiatizacao

exclustvamente pelos seus efeitos e nio como processo (p. ex. estudos de telemedicina),

5 Do total de 1.423 artigos que utilizam o termo mediatization (Web of Science, 2023c¢), obteve-se 106 entradas
unicas como resultado da busca por artigos que abordaram tanto medzatization quanto mediation na mesma
pesquisa (Web of Science, 20232).

¢ A imagem fo1 extraida diretamente da plataforma Web of Science, reproduzindo-se sem alterages, tal qual
apresentada. Devido a formatagdo, os textos mais longos foram cortados — apresenta-se eles adiante
seguindo a sequéncia de cima para baixo, da esquerda para direita: 43 Humanities Multidisciplinary (rosa); 28
Public Administration (verde claro); 25 Information Science Library Science (verde); 14 Film Radio Television
(marrom); 13 Environmental Sciences (cinza); 12 Area Studses (azul); 12 Geggraphy (laranja); 11 Laterature (verde
claro); 11 Theater (verde); 16 Psychology Multidisciplinary (rosa); 11 Bnvironmental Studzes (vermelho).
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nao foi possivel estabelecer categorias homogéneas de abordagens e tematicas. Contudo,
verifica-se a crescente insercao desses estudos nas areas de negbcios, visto que, dos 25
resultados, 17 foram publicados a partir de 2016.

A falta de articulacdo entre as teorias organizacionais ¢ a concepcao de midiatizacao
¢ reveladora do potencial de contribuicio que se pode alcancar ao se associar os dois
campos de estudos. Na medida em que significativa parte dos estudos organizacionats segue
concepgdes epistemologicas ligadas aos aspectos comunicativos sob a perspectiva de
abordagens narrativas e discursivas — tails como o construtivismo soctal e o
mterpretativismo —, estudos de midiatizacao sob uma lente forte de processo, e aplicados a
estudos organizacionais, podem contribuir para se compreender, de forma movadora e
ampliada, a realidade organizacional.

Considerando-se que estudos de midiatizacio e de midiatizagio profunda em
estudos organizacionais ainda sdao mcipientes, pode-se, ainda, explorar a forma como uma
perspectiva forte de processo agrega originalidade a essas pesquisas, considerando o
fenémeno de midiatizacdo em um contexto mais amplo. Por um lado, estudos de
midiatizacio se pautam na area de Comunicacio, com énfase nos polos emissor-receptor ¢
na intermediacio da midia sobre essa relacio (Martino, 2019). Por outro lado, estudos
organizacionais nao tratam do processo de midiatizacao per se, limitando-se a abordar, por
uma vertente construtivista, aspectos (inter)subjetivos da construc¢ao de sentidos em um ou
mais temas como neoinstitucionalismo, aprendizagem organizacional e cultura, entre outros
(Gonzalez-Miranda; Ocampo-Salazar; Gentilin, 2018).

Defendemos, portanto, que pesquisas sobre midiatizacio, ainda escassas no campo
de estudos organizacionats, podem ser beneficiadas pelo uso da abordagem processual na
medida em que essa perspectiva permite, pela sua natureza relacional, identificar e analisar
as articulagdes entre processos socials — como imteracoes, discursos e contextos —, €
elementos constituintes midiaticos, ou seja, tecnologias, instituicdes sociais e linguagens.

Ao se considerar especificamente a situacao de midiatizacao profunda, esses
elementos recebem ainda mais evidéncia. Por exemplo, o dinamismo proprio do avanco
tecnologico e das redes soctais pode ser examinado a partir da ontologia processual que
considera conexoes e desconexdes realizadas dimamicamente e continuamente. Questoes
como estabilidade e mudanca em contextos midiaticos — como redes sociais, teletrabalho,

aplicativos etc. — também podem ser examinadas, dinamica e performaticamente, por meio



28

da fillosofia do processo, subvertendo uma ontologia substancialista, que pressupoe
mudanga como exce¢ao ao estado natural e, frequentemente, como algo mdesejado.

Além dos aspectos tedricos, a presente pesquisa encontra justificativa em uma
dimensio social de analise. A pesquisa sobre a experiéncia espaco-temporal no futebol —
sobretudo aquela do torcedor e dos jornalistas — pode resultar em uma contribuigio pratica
significativa para diversos agentes envolvidos no esporte. Os profissionais do futebol,
especialmente os gestores e aqueles com capacidade de tomar decisdes sobre os rumos do
esporte, podem se beneficiar do conhecimento sobre os eventos esportivos sob a Otica da
experiéncia do torcedor. Sendo este o publico consumidor do futebol como espetaculo,
atraindo anunciantes e verbas publicitarias, os clubes podem dirigir seus esforcos para
proporcionar uma experieéncia melhor para os torcedores. Para os torcedores, a pesquisa
pode fornecer uma melhor compreensiao do processo que envolve a organizagao do futebol
e a experiéncia do espetaculo em si. Isso pode ajuda-los a compreender melhor as decisoes
tomadas pelos clubes e pela organizacio do futebol em geral, além de proporcionar uma
experiéncia espago-temporal no futebol mais satisfatoria.

Para os clubes e entidades esportivas, a pesquisa pode ajudar a identificar aspectos
relevantes para a experiéncia do publico do futebol, contribuindo para definir o contetdo
a ser transmitido pelas midias. Isso pode ajudar os clubes a desenvolverem novos modelos
de negdcios considerando a midiatizacao, como, por exemplo, a venda de suas préoprias
transmissoes. Além disso, os clubes podem identificar aspectos relevantes para a
experiéncia presencial do torcedor, o que pode contribuir para atrair mais publico para os
estadios e melhorar a experiéncia geral do torcedor. Para as entidades formalmente
responsaveis pela organizacio do futebol, a pesquisa pode amparar a compreensao sobre
os caminhos para onde o desporto esta se direcionando — ou pode se direcionar. Entender
a experiencia do torcedor auxilia na identificaciao de tendéncias e necessidades emergentes,
bem como directona os esforcos de desenvolvimento do esporte em geral. Assim, a
pesquisa sobre a experiéncia espaco-temporal no futebol pode ter uma contribuicio pratica
significativa para diversos agentes envolvidos no esporte, ajudando a melhorar a experiéncia
do torcedor, a identificar novas oportunidades de negdcios e a direcionar o

desenvolvimento do esporte em geral.
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cas e prdticas da
experiéncia tem-
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dos eventos em
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QUADRO 1. PLANO DA PESQUISA

Obijetivos especificos

Caracterizar um ambiente organizaci-
onal de midiatizagdo profunda como
fendomeno empirico a partir da pers-
pectiva forte da ontologia processual
|parcialmente].

Teorizar sobre como o tempo ¢ o es-
paco sdo experimentados por dife-
rentes atores em um ambiente orga-
nizacional de midiatizacdo profunda
|parcialmente].

Caracterizar um ambiente organizaci-
onal de midiatizagdo profunda como
fendomeno empirico a partir da pers-
pectiva forte da ontologia processual.

Descrever as experiéncias espago-
temporais de diferentes atores, resul-
tantes da mediagdo realizada nos pro-
cessos de interacdo em um ambiente
organizacional de midiatizagio pro-
funda.

Analisar as percepcdes dos atores so-
bre os eventos e sua relacdo com os
processos organizativos de midiatiza-
cdo profunda [parcalmente|.

Analisar as percepcdes dos atores so-
bre os eventos e sua relacdo com os
processos organizativos de midiatiza-
¢do profunda.

Teorizar sobre como o tempo ¢ o es-
pago sdo experimentados por dife-
rentes atores em um ambiente orga-
nizacional de midiatiza¢do profunda.

[Consideracdes finars)

Processo metodolégico

Revisdo da literatura sobre on-
tologia processual, temporali-
dade, midiatizacdo. Considera-
¢Oes tedricas a partir da pers-
pectiva forte de processo.

Caracterizacdo do  futebol
como fenémeno organizativo.
Defini¢do de categorias analiti-
cas. Desenvolvimento de pro-
cedimentos de coleta e analise
de dados.

Apresentacdo narrativa dos da-
dos e resultados. Comentarios
analiticos dos pontos narrados
mais destacados.

Discussdo dos resultados em
face aos aspectos teoricos.

Construgdo tedrica a partir dos
achados empiricos.

Sumario dos achados e conclu-
sdes. Implicagbes para o
campo de estudo. Perspectivas
para trabalhos futuros.

Fonte: o autor (2024).
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Capitulo

O presente trabalho esta estruturado em outros cinco capitulos, além desta mtrodugio,

conforme se apresenta no Quadro 1. No capitulo seguinte, apresentam-se os fundamentos
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e pressupostos tedricos, partindo-se da base filosodfica da ontologia processual para, na
sequéncia, apresentar a midiatizacio como um processo realizado por meio do seu atributo
de articulacdo entre a midia e 0s processos soctais. A partir da visao relacional de processos,
discutem-se as mplicacdes da midiatizacio para o tempo e o espaco experimentado. O
capitulo trés revela o detalhamento do processo desta pesquisa, com énfase para o
alinhamento entre a ontologia, epistemologia e o percurso metodologico a serem adotados.
Na sequéncia, o capitulo quatro é reservado para a descricdo narrativa dos dados obtidos
nesta pesquisa a partir de fontes primarias e secundarias. No capitulo seis ¢ desenvolvido o
argumento de tese, elaborado a partir de uma teorizacao sobre as relacdes do espaco e do
tempo em um ambiente de midiatizacio profunda. Por fim, apresenta-se, no capitulo seis,
o fechamento deste documento com a lista dos objetivos alcancados e implicagdes para
trabalhos futuros.
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2 CONSTRUINDO UMA FUNDAMENTAGCAO TEQRICA

O entendimento da visao processual € a base para a compreensio da abordagem relacional
desta tese. Portanto, faz-se, neste capitulo, uma apresentacio da base filosofica de processo
com énfase a temporalidade bergsoniana. Em seguida, discute-se a midiatizacdo, em
particular a profunda e, adiante, problematiza-se a midiatizacdo a partir da ontologia
processual, argumentando-se pelas experiéncias espago-temporais que se alteram — ou nao
— ao se mteragir de forma que ndo face a face. Por fim, faz-se uma sintese da proposta

teoOrica desta tese.

2.1 BASE FILOSOFICA DE PROCESSO, EXPERIENCIA E EVENTOS

Tudo que se vé ndo é
Igual ao que a gente viu hd um segundo
Tudo muda o tempo todo no mundo

| “Como uma Onda” | Lulu Santos |

Whitehead (1978 [1929]) apresenta uma forma de observar a realidade a partir de
uma ontologia estritamente processual. Desse modo, diferentemente da concepcio
substancialista que trata de processo como uma mudanca de estados aparentemente
estaveis, adota-se, aqui, o pressuposto de que a realidade nao esz7 em movimento, ela ¢ a
propria mudanca. Trata-se de um pensamento filosofico processual chamado de forze, em
que se afasta qualquer nocio de conservacao de entidades estaveis para se considerar o
permanente estado de devir. Isso significa que tudo esta em continua mudanca, mesmo
quando nio imediatamente perceptivel a0s sujeitos.

Tudo na realidade ¢ fundamentalmente constituido por processos, como meio
realizacdo da existéncia. De acordo com a visiao forte do processo, nao ha entidades ou
substancias duradouras (aparentemente fixas) que existam independentemente de seus
processos. Ao se observar a pintura La Montagne Sainte-1ictorre an grand pin de Paul Cézanne
(Figura 2), pode-se examina-la como uma expressao do pensamento processual forte.
Cézanne (1887) nio esta reproduzindo simplesmente a montanha, mas esta buscando
revelar sua esséncia e explorar o processo de apreensio e compreensao do mundo (Helin
et al., 2014). Na medida em que multiplos observadores chegam a diferentes percepg¢des, a

pintura apresenta a fluidez, a multiplicidade e a incompletude da realidade.
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FIGURA 2. PINTURA LA MONTAGNE SAINTE-VICTOIRE AU GRAND PIN DE PAUL CEZANNE

Fonte: Cézanne (1887).

A analise da pintura de Cézanne sob a perspectiva processual desafia o postulado
de entidades ou substancias substanciais como constituintes fundamentais da realidade. Em
contraste, a visao forte do processo sugere que entidades ou objetos sio maits bem
compreendidos como padrées ou configuracoes de processos. Esses processos sio
dimamicos, interligados e em constante vir a ser, sendo constituintes das entidades. Helin et

al. (2014) explicam essa no¢ao na pintura de Cézanne:

A perspectiva vacilante da imagem opera de modo contrario ao normal, estende-
se ao invés de fechar, usando uma espécie de ponto de fuga invertido cujo
impulso para fora implica tudo o que toca. A imagem orquestra o tom, a vibragdo
e a substincia em um todo coerente e surpreendente, mas também perturba
completamente as idetas de qualquer organizacdo ordenada do mundo,
permitindo que o movimento e a insubstancialidade tenham igual voz em meio a
uma democracia de presenca. As coisas ficam aparentes, e depois se soltam. A
montanha de Cézanne nio ¢ “uma” montanha, mas a geologia em andamento;
estd a0 mesmo tempo longe e diante de nos, a cor da terra encontrada nas cores
do por do sol; sua edificagdo ndo é “uma’ edificagdo, mas um residuo geracional
de lida e posse humana, com forma arquitetonica e animado por sentimentos —
talvez inveja, talvez contentamento; sua folha ndo ¢ “uma” folha, mas uma
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colocagio sazonal de vida muda e soprada pela brisa, mdiferente as outras vidas
que ela pode sombrear e tocar. Ha fragmentos por toda parte, cada um ganhando
ou perdendo forma por estar em comunhio com outros fragmentos, o todo uma
representacdo irredutivel e irreconciliavel de persistente ocultagdo e revelacdo,
mostrando a nds, espectadores, tio diretamente quanto possivel, o que significa
para qualquer cotsa ser: uma inesgotavel vinda a presenga do mundo (Helin et al.,
2014, p. 2, traducdo nossa)’.

A linguagem um tanto poética nido ¢ despretensiosa e representa um modo
coerente de expressar a complexidade da obra e — principalmente — da realidade observada
sob um ponto de vista forte de processo. A pintura estimula o olhar sobre a nio
separabilidade das coisas estaveis, pois ha uma pluralidade de nuances que nio podem ser
destrinchadas em detalhes. Ainda assim, as mindcias existem, e ¢ possivel analisa-las como
parte de um todo em movimento.

Assumir uma ontologia processual significa adotar uma perspectiva filosofica, que
vé a realidade como fundamentalmente caracterizada por processos, em vez de entidades,
ou substancias fixas, e que, portanto, permite superar algumas das limitacoes da perspectiva
cartesiana da realidade. Ao se enxergar a realidade como substancia, o espaco assume um
predominio sobre o tempo (Nayak; Chia, 2011). O préprio tempo € espacializado, sendo
discreto e organizado segundo uma linha cronologica. Sob essa logica de analise, entende-
se a mudanca como um processo de deslocamento entre estados estaveis, solidos e
separaveis, a partir da triade de descongelamento, mudanca e recongelamento. Assim, a
transformacio se da por algum tipo de intervencio, sendo o estado natural das coisas
espontaneamente estavel e duradouro. Por exemplo, no contexto pandémico que exigiu

uma transicio para o trabalho remoto, a fase de descongelamento envolve o

reconhecimento da necessidade e mobilizacao de recursos para viabilizar o novo modo de

7 “The haltering perspective of the image works in reverse to normal, it reaches out rather than closes off
using a kind of reverse vanishing point whose pushing outwards implicates everything it touches. The
tmage orchestrates tone, vibrancy, and substance into a coherent, arresting whole, and yet also upsets
entirely the conceits of any neat organization of the wotld by allowing movement and mnsubstantiality
equal voice amid a democracy of presence. Things are apparent, and then loosen. Cézanne’s mountain is
not ‘@’ mountain, but geology underway; it 1s both in the distance and before us, the colour of earth found
i the colours of sunset; his building 1s not 2" building but a generational residue of human toil and
possession given architectural form and animated by feelings—perhaps envy, perhaps contentment; his
leaf is not ‘@’ leaf but a seasonal placement of mute, breeze-blown life indifferent to the other lives it might
shade and touch. There are patches everywhere, each gaining or losing form because of their being placed
in communion with other patches, the whole an irreducible and irreconcilable rendition of a persistent
concealing and revealing, showing us viewers as directly as is possible what it means for anything to be:
an inexhaustible coming to presence of the world”. (Helin ez 4/, 2014, p. 2)
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trabalho, 2 mudanca abrange a implementacao das tecnologias de comunicagao, elaboracao
de politicas e procedimentos e treinamento nas ferramentas de gestio, enquanto a etapa de
recongelamento representa a normalizacio e a mcorpora¢io desse modo de trabalho a
rotina organizacional. L.ogo, a organizacio oscilou entre dois estados estaveis: saiu do ponto
A (trabalho presencial) ao ponto B (trabalho remoto).

Um dos problemas dessa abordagem substancialista reside no fato de que, embora
exista uma dimensao objetiva de analise do tempo espacial, perde-se o carater particular das
experiéncias vividas. Uma mesma quantidade objetiva de tempo, como por exemplo dez
minutos, assume conotacoes diferentes segundo o contexto ¢ a vivéncia do individuo,
sendo experienciada de forma diversa: pode ser um tempo longo para uma resposta em um
aplicativo de mensagens instantaneas, ou um tempo curto para o retorno de um e-mail.
Esse mesmo tempo, sendo espacializado, pode ser organizado segundo uma cronologta de
ordenamento dos fatos. Ocotre que a experiéncia subjetiva e intersubjetiva se da por meio
de relacGes entre eventos nao necessariamente cronologicos. Ao se contar uma historia,
pode-se, sem davida, organizar os fatos segundo uma ordem sequencial de eventos que
respeita o encadeamento temporal cronolégico em que aconteceram; entretanto, a
proximidade subjetiva entre eventos acontece pela forma como foram experienciados, e
nao ¢ incomum uma historia ser contada a partir da proximidade qualitativa dessas
experiéncias, a0 invés da cronologia. Ou seja, o individuo pode estabelecer, subjetivamente,
a proximidade ou a distancia temporal entre eventos, ainda que a mensuracio cronologica
de distancia temporal seja distinta de sua percepcao. Portanto, sob o ponto de vista da
ontologia de substancia, o espaco assume prevaléncia, uma vez que a énfase se da em coisas,
suas propriedades e posicdes (Nayak; Chia, 2011). E a prevaléncia do espaco sobre o tempo,
propria da concepcio cartesiana, impede de se observar a realidade nas dimensdes mais
subjetivas da experiéncia.

Em oposicio, considera-se, pela perspectiva processual forte, que ha sempre um
fluxo ininterrupto nos dominios inter-relacionados de experiéncia, heterogeneidade e
temporalidade (Langley; Tsoukas, 2017). Por experiéncia, entende-se a vivéncia sensivel
permeada de relacbes com o mundo. As experiéncias vividas se caracterizam, portanto, pelas
acoes e consequéncias experimentadas pelos individuos, sendo a todo momento singulares.
Nao se pode experimentar duas vezes a mesma sensa¢ao, com os mesmos atributos; amda

que se repita uma a¢ao, como 1ir a um brinquedo em um parque de diversdes, os efeitos
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percebidos serdo tnicos a cada experimentacio. Essa singularidade de sensacdes leva a
noc¢ao de heterggencidade, a qual esta baseada justamente na imperativa multiplicidade das
experiéncias vividas. Na medida em que nao se observa duas vezes 0 mesmo rio, conforme
Heraclito ja apontava, cada experiéncia estd mserida em um fluxo temporal e pode ser
organizada em forma de eventos. Os eventos representam momentos que possuem uma
duracio e importancia, sendo articulados por uma série de vivéncias e contextos realizados
ao longo do tempo. Assim, a femporalidade se estrutura pelo constante acimulo de
experiéncias vividas.

Embora, sob um ponto de vista do senso comum, a experiéncia possa ser
considerada como conjunto de eventos discretos arranjados ao longo de um tempo
cronologico, a ontologia processual permite transcender esses condicionamentos. Para
Whitehead (1978 [1929]), a distin¢do entre eventos é apenas aparente, pois, em esséncia, o
processo nao tem divisao: € sempre um fluxo continuo. Nao se trata de negar que ha uma
necessidade, inclusive de ordem pratica, de se separar, no dia a dia, 0s eventos e experiéncias
vividas. O que se argumenta ¢ que, embora haja uma distin¢cao pratica e analitica, existe um
continunm de experiéncias que nao deve ser desprezado, pois ¢ este acamulo de experiéncias

o que relaciona um evento a outro, continuamente.

2.1.1 BEventos

Se eventos sao a base fundamental da experiéncia vivida segundo Whitehead (1978
[1929]), deve-se caracteriza-los conceitualmente como a unidade de analise possivel de
observacdo da realidade. Evento é uma ocorréncia concreta e singular que possui uma
duracio temporal e que contribui para a constru¢io da experiéncia humana. Trata-se,
portanto, de uma unidade basica da realidade que ocorre em um ponto especifico do
espaco-tempo. Whitehead (1978 [1929]) argumenta que os eventos estao mterconectados e
formam uma teta complexa de relacoes. Eventos ndo existem 1soladamente, mas estio em
constante interacao uns com os outros. Cada evento ¢ influenciado pelos eventos anteriores
e, por sua vez, exerce influéncia nos eventos subsequentes. Cabe destacar que, embora
possa haver uma organizacio cronologica dos eventos, existe uma nio-linearidade na

formacao relacional dos eventos. Por exemplo, ¢ possivel que um evento historico, como
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a escravidio, seja trazido ao presente e ressignificado como algo repudiavel, a partir das
novas relagoes que se estabelecem com a sociedade e de eventos que se sucederam.

Os eventos, portanto, nao sao estaticos, mas estio em constante processo de
transformacdo. Na medida em que os eventos se relacionam a outros eventos a todo
momento, tratam-se os eventos a partir de um fechamento temporario. A duracio temporal
de um evento deve ser caracterizada por esse fechamento, como um recorte analitico
possivel diante da permanente dinamicidade e vir a ser da realidade. Sendo momentos de
experiéncia em constante articulagio e movimento, 0s eventos se conectam em uma teia
complexa de relagoes. E essa abordagem que permite compreender a complexidade da
realidade em processo.

No contexto organizacional, pode-se pensar, sem a pretensio de exaurir as
possibilidades, em diferentes exemplos de eventos como o lancamento de um novo
produto, que envolve a articulagao de diferentes areas, como pesquisa e desenvolvimento,
marketing, producio e logistica, em torno de um cronograma e de estratégias de lancamento
e comunicacao; processos de fusdes e aquisicoes, que convergem o interesse de duas ou
mais organizacdes para mtegracao de suas culturas, processos e recursos; abertura de novos
mercados, cuja realizacio passa pela articulacio de estratégias de entrada em novas
geografias, pesquisa de mercado, adaptagio de produtos ou servicos, estabelecimento de
parcerias locats e desenvolvimento de canais de distribuicao; mudanga na lideranca, que
requer uma transicao suave, mcluindo processos de selecio e avaliacao e cuidado com a
comunicac¢ao interna e externa sobre o evento; reestrutura¢do organizacional, em que se
busca novos modos de fazer e arranjos de equipes, muitas vezes envolvendo a articulagio
com a implementacao de novas tecnologias.

O conceito de evento, entretanto, ¢ mais amplo e nio se limita apenas a
organizacoes empresariais. A rodagem de um filme, por exemplo, pode ser compreendida
como um evento dentro do conceito proposto por Whitehead. Nesse contexto, o evento,
composto e articulado com varios outros eventos, seria a propria producio do filme, desde
a ide1a original, passando pelo inicio das filmagens até a conclusiao do processo de edicao e
distribuicao. Durante o processo de concep¢ao de um filme, diversos outros eventos
singulares acontecem, como a selecio do elenco, a defmicao dos locais de gravaciao, as

tomadas de cena, a mteracao entre os membros da equipe, entre outros. Cada uma dessas
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articulagdes constitur um evento dentro do processo mais amplo da producio
cinematografica.

Esses eventos estao mterconectados e mfluenciam uns aos outros. Por exemplo, a
escolha de um determinado local de filmagem pode afetar a maneira como as cenas sao
capturadas e, por sua vez, influenciar as mteragdes entre os atores. Da mesma forma, a
mteracao entre os membros da equipe durante as filmagens pode ter um impacto na
atmosfera do sef e na qualidade do trabalho realizado. Além disso, a duraciao temporal do
evento da rodagem de um filme é delimitada pelas datas previstas para ocorrer as filmagens.
E um recorte analitico que permite compreender as dinamicas especificas desse processo,
as relacdes entre os diferentes eventos que o compdem e as transformacgdes que ocorrem
ao longo do tempo.

O filme acabado, enquanto evento em s1, passa a ser mterconectado e relacionado
a outros eventos, como mostras de cinema e ressignificacbes do publico e da midia
espectalizada. Por exemplo, a reacio do publico durante o lancamento do filme pode
influenciar a interpretacao do trabalho realizado e afetar decisdes futuras relacionadas a
ediciio ou distribuicio do filme. T2 possivel, contudo, que o mesmo filme adquira o status
de classico e passe a significar um produto de qualidade apos algum tempo — e apos novas
articulagoes. Sendo expressio da época em que foi rodado, o filme pode cair no
esquecimento ou ser resgatado como um registro historico de um tempo inacessivel de

outra maneira.

2.1.2 Experiéncia temporal solb uma visdo forte de processos

Na medida em que as coisas sdo mudancas, o que interessa neste estudo ¢é a
experiéncia, em especial, o tempo ¢ 0 espaco subjetivamente experimentados.
Considerando o problema do tempo como uma vivéncia subjetiva, Bergson (1988 [1889],
1999 [1896], 2005 [1907]) oferece uma reflexdio mais apurada e atenta sobre a
temporalidade® processual do que outros estudiosos de processo. Para ele, o problema da
espacializacao do tempo acontece especialmente por causa da linguagem, que, ao utilizar de

substantivos, oferece um carater estatico as coisas — que na realidade elas nao tém. Um lapis

8 Vide Glossario de termos recorrentes em pesquisas processuais.



38

¢ sempre chamado de lapis, embora, apos intensamente utilizado e repetidamente apontado,
nunca mais tenha o mesmo tamanho de quando fora adquirido. Podem-se mcluir novos
adjetivos para designa-lo, como lapis novo e lapis velho, os quais diferenciam momentos
do mesmo objeto, mas, ainda assim, referem-se a um lapis. Ha, portanto, uma espécie de
desacoplamento entre o movimento da existéncia do lapis, processual, e o termo para se
referir a ele, estatico.

A natureza das dimensdes de tempo e espaco, para Bergson (1988 [1889]), pode
ser compreendida a partir da relacio entre matéria e mente. O espaco pressupde uma
fisicalidade intrinseca a matéria. Significa dizer que a materialidade pode ser imediatamente
percebida pelos sentidos — seja visao, audicao, tato, olfato ou paladar — e dispensa qualquer
simbolismo nessa identificacio. A mente, por sua vez, implica em estados de consciéncia
nos quais 0s objetos mentais nao sao localizados no espaco e necessitam de representacio
simbélica. E nesta tltima dimensio que o tempo experiencial, nao espacializado, opera.

Assim, a estabilidade ¢ apenas relativa — e nio absoluta — no fluxo de experiéncias.
Dito de outra forma, um determinado objeto aparenta ser o mesmo ao longo do tempo,
quando comparado a outros elementos — mas nio por uma dimensio objetiva, pois nao ¢
mais 0 mesmo objeto. Um exercicio simples, como tentar contar os 60 segundos que
compdéem um minuto sem o auxilio de um relégio, torna-se dificil de ser alcancado

objettvamente. E nessa seara que se argumenta pela heterogeneidade constitutiva do tempo:

Finalmente, pense no fluxo de sua propria experiéncia. Considere todas as suas
lembrangas, suas percepgdes sensoriais, seus outros sentimentos de consciéncia
corporal de fome, sede ou nervosismo de cafeina, suas emog¢des, as palavras que
vocé estd lendo e pensando. E preciso apenas um pouco de atengio para perceber
a rapidez com que essas coisas mudam. Algumas duram apenas um momento e
se vio para sempre. Algumas sdo recorrentes; vocé pensa nelas muitas vezes ao
longo dos anos. Vocé esta ciente, entretanto, que mesmo essas memorias antigas
mudam com o tempo, assim CoOmo a maneira COMO vOCe as conta e a maneira
como vocé se sente a respeito delas. E, é claro, a maioria das lembrancas
desaparece rapidamente e se perde (Mesle, 2008, pp. 46-47, tradugdo nossa)°.

2 “Fimally, think of the flow of your own experience. Consider all of your memories, your sensory
perceptions, your other feelings of bodily awareness of hunger, thirst, or caffeine jitters, your emotions,
the words you are reading and thinking. It takes only a little attention to realize how rapidly these change.
Some last only a moment and are gone forever. Some are recurring; you think of them many times over
the years. You are aware, however, that even those long-standing memories change with time, as does the
way you tell them and the way you feel about them. And, of course, most memories fade rapidly and are
lost”. (MESLE, 2008, pp. 46-47)
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Para Bergson, o tempo possui duas naturezas distintas: uma é o passado, que
incorpora a permanéncia, anterioridade e simultaneidade, e a outra é o presente, que
acumula a transitoriedade, posterioridade e simultaneidade (Modenesi, 2011). Trata-se de
uma temporalidade qualitattva, em que se consideram “os altos e baixos ([como]
movimento e sensacao), mais do que para cima e para baixo, (Jcomo| posi¢ao)” (Nayak;
Chia, 2011, p. 304, traducao nossa)'°.

O passado ¢é constituido de memorias, como um plano metafisico permanente que
se conserva e opera no presente (Bergson, 1999 [1896]). Ao atuar, traz consigo a memoria-
habito, incorporada na pratica cotidiana, e a imagem-lembranca, indefinida. Sio duas
expressoes do passado no presente, sendo a primeira uma resposta irrefletida e imediata, e
a segunda uma lembranca sempre atualizada no presente. As memorias tém uma funcio
pratica de reduzir a indeterminacdo para que o sujeito seja capaz de reproduzir aquilo que
anteriormente deu certo (Bosi, 1994). Nesse sentido, nio seria possivel compreender a
realidade se todas as coisas fossem instantaneas — ponto a partir do qual se explica a
importancia da memoria. Ademais, para Bergson, a meméria tem um aspecto virtualll,
carregando o passado adiante e sendo simultaneo no presente, ou seja, imanente a cada
momento experienciado.

Por outro lado, no presente vivido, existe a Zransiloriedade, caracterizada pela
sucessao de experiéncias unicas a todo momento (BERGSON, 1999 [1896]). Nessa
temporalidade presente, entra em cena a percepcao, que se caracteriza pela sua natureza
real, em oposicao a virtualidade da memoria. E sempre no tempo presente que se evoca
parte do passado recuperado a partir da memoria. Assim, nao ha a percepg¢ao pura, mas
uma percepcio mmpregnada de memorias, que preenchem parte dela. Nesse sentido, a
memoria também carrega as representacoes, sem as quais a Percepcao pura nao seria capaz
de mterpretar a realidade. Como outras caracteristicas, quando se diz que o presente se
manifesta pela posterioridade, significa que é necessariamente depois do passado, a0 passo

que a simultaneidade indica a coexisténcia com o passado — n0o¢ao ja apresentada.

10 “Tt follows the ups and downs (movement and sensation) rather than up and down (positional).” (Nayak;
Chia, 2011, p. 304)

11 Reserva-se o termo wrinal como representacdo de um conceito particular para Bergson, significando, em
poucas palavras, a contraposicao ao real. De modo a evitar confusées de sentido, para denotar a
virtualidade prépria da mediagdo tecnoldgica, utiliza-se, neste trabalho, o termo digital.
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No entanto, nao se trata de descrever a formacao da memoria como um apanhado
de percepcoes enfraquecidas de um presente que ja passou e que agora foram acumuladas
no passado (Khandker, 2017). Para Bergson, dado que nosso locus de vivéncia e agiao
sempre esta no presente, cria-se uma ilusao de que a memoria vem apOs a percepcio
presente. Na verdade, memoria e percepcio sio sempre coisas diferentes, mas que
acontecem a0 mesmo tempo: enquanto a memoria se direciona ao passado, a percepcio se
abre sempre a0 novo.

Assim, chega-se a0 tempo experimentado como duracao (/ durée, no original em
francés). O conceito de duragio se caracteriza pela atualizacdo das qualidades virtuais do
passado em mudancas atuats, de natureza qualitativa (Modenesi, 2011). Dito em outras
palavras, toda a wvirtualidade do passado, ou seja, potencialidade e possibilidades de
existéncia guardadas no passado, ¢ trazida ao presente, sendo, entdo, atualizada. Desse
modo, as memorias, sejam recentes ou antigas, sao experienciadas no presente em conjunto
com as percepcdes. Nesse sentido, ndo hé interrupc¢io no fluxo das experiéncias; em suma,
o fluxo temporal — uno, continuo — representa o proprio fluxo da consciéncia que a
experiencia.

O futuro, embora frequentemente mencionado, nio ¢ considerado como uma
temporalidade autonoma no arcabouco teérico de Bergson (1999 [1896]). Entende-se que
a articulacio entre o passado das memorias-habito e imagens-lembrangas e o presente das
percepgoes também abrange o futuro virtualmente projetado no presente. Mesmo quando
orientado para o futuro, como, por exemplo, um planejamento estratégico para Os
proximos cinco anos, o fluxo de experiéncias (p. ex., as reunides, pensamentos,
expectativas) leva a formacao de memorias armazenadas no passado.

O ponto que, talvez, melhor ilustra o argumento da temporalidade bergsoniana
pode ser representado por meio da sua critica acerca do paradoxo da flecha de Zenio de

Eleta: a flecha que esta a um so tempo em movimento e parada.

Considera-se a flecha que voa? Em todo mnstante, diz Zendo, ela estd imovel, pois
sO teria o tempo de se mover, isto €, de ocupar pelo menos duas posi¢Oes
sucessivas, se lhe fossem concedidos pelo menos dois instantes. Em um dado
momento esta, portanto, em repouso em um ponto dado. Imdvel em cada ponto
de seu trajeto, estd, durante todo o tempo em que se move, imovel. Sum, se
supusermos que a flecha possa alguma vez eszarem um ponto de seu trajeto. Sim,
se a flecha, que € algo movente, coincidisse alguma vez com uma posi¢do, que é
algo imovel. Mas a flecha #do estd nunca em ponto algum de seu trajeto. Deve-se
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no maximo dizer que poderia estar num dado ponto, no sentido de que passa
por ele e que lhe seria facultado deter-se ali (Bergson, 2005, pp. 333-334).

O problema esta em confundir a distancia percorrida pela flecha, que pode ser
mensurada e dividida indefinidamente, com a sua trajetoria, que € indivisivel. O movimento
da flecha ¢ um todo, ou seja, nao se pode quebra-lo em partes, sob o risco de se submergir
nesse paradoxo. Esse é justamente o ponto que a filosofia de processo evoca para
compreender a realidade: quando, por exemplo, uma crianc¢a se tornou adulta? Ndo ha
divisibilidade, pois 0 movimento do tornar-se adulto ¢ um todo — a marcagio dos 18 anos
para maioridade ¢ apenas uma dimensido objetiva e arbitraria, mas que deixa de lado
quaisquer aspectos cognitivos, psicologicos e/ou sociais que se refletem na maturidade e
em estar preparado para a vida adulta. Portanto, para se afastar desse paradoxo, a
temporalidade deve ser pensada como um movimento, tal qual a trajetéria da flecha, que se
caracteriza pelas agoes em um tempo indivisivel (Khandker, 2017).

O que se verifica, portanto, pela visio forte de processos, em lmha com a
proposicao temporal de Bergson, é que passado e presente interagem (Nayak; Chia, 2011).
Por exemplo, estas exatas palavras que estao sendo lidas neste momento — em um
determinado presente para o leitor — foram escritas em algum momento anterior. Logo, o
passado nido se caracteriza apenas por algum momento que ja foi presente, mas sim algo
que ¢ imanente no presente vivido. Nesse sentido, o que diferencia o passado do presente
¢ a possibilidade de acio e movimento, que ocotre apenas no presente vivido. Neste caso,
nao ¢ possivel alterar estas palavras escritas, que estio no dominio do passado, mas ¢
possivel neste exato momento refletir sobre elas — pois 0 campo da agao ¢ o presente vivido

imbuido de passado.

2.1.3 Experiéncia espacial sob uma visdo forte de processos

Se o tempo ¢é uma dimensdo da vida social que assume um papel central nos
estudos de processo na visao forte, ndo se pode desprezar a questio espacial, relacionada
a0 16cus das acoes no tempo. Para se compreender essa relacao entre tempo e espago, vale-
se também do aporte tedrico de Bergson (1988 [1889], 1999 [1896], 2005 [1907]) para se
argumentar por um status processual a0 espago, assim como ¢ feito para o tempo. Acontece

que, 20 se assumir a perspectiva da temporalidade bergsoniana, trazida a lume pelo conceito
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de duragio, o tempo se impde como a categorta experiencial e qualitativa que carrega consigo
0 espago no presente, palco de todas as mteragoes e articulacoes vividas.

Antes, contudo, de se desenvolver o argumento a respeito de como a relacio entre
tempo e espaco ¢ tratada aqui, cabe contextualizar como a espacialidade tem sido
considerada no contexto do debate ontologico entre substancia e processo. No campo de
estudos organizacionais, o tema do espago tem recebido certa atencao, sobretudo a partir
dos conceitos de Henri Lefebvre sobre espaco. A partir do inicio dos anos 2000, houve a
chamada ‘virada espacial’, com o advento de pesquisas com enfoque espacial diverso, desde
edificios e construcdes fisicas de organizacdes até a comunicacao e construcao de sentidos
organizacionais (Marrewk; Yanow, 2010). Estes estudos, quando se relacionam a
discussoes sobre mudanca, o fazem a partir de uma visio de espacgo discricionario propria
da ontologia substancialista. Nos estudos processuats, em contrapartida, as possibilidades
levantadas a partir de uma concepg¢ao de espago como processo consideram as
transformagoes produzidas ao longo do tempo. Entretanto, estudos no contexto da virada
espacial carecem de considerar a concepcao de processo ontologicamente (cf. Hernes,
2004a; Hernes; Bakken; Olsen, 2000). Significa dizer que os espagos sao tratados a partir de
suas mudancas, mas nao siao enxergados como mudangas (ontologicamente), enfocando
questoes como a no¢ao de espago a partir da (in)determinacao de fronteiras organizacionais
(Hernes, 2004a) e a consideracao topologica das organizacdes (Ratner, 2020).

Nos trabalhos processuais que se vinculam a uma visdao dita forte, ou seja, que
considera a realidade a partir de uma ontologia estritamente processual de constante
mudanca, o tema do espago parece ser esquecido — ou relegado a segundo plano, na melhor
das hipoteses (cf. Hernes; Feddersen; Schultz, 2020; Hernes; Schultz, 2020; Langley;
Tsoukas, 2017; Schultz; Hernes, 2020; Vaagaasar; Hernes; Dille, 2020). De fato, na
ontologia processual, falta explorar a dimensao espactal como um elemento em constante
vir a ser. A critica a respeito da énfase na temporalidade, em Bergson, deve ser levada em
conta, sobretudo pela possibilidade de total esquecimento da espacialidade (Massey, 2005).
Afinal, o que é entao este espaco, processualmente falando?

Primeiramente, portanto, mporta conceituar o que se entende por espaco.
Segundo Lefebvre (1991 [1974]), o espaco pode ser compreendido por trés modos
distintos: como um espaco fisico percebido, como uma representacio mental concebida,

ou como uma experiéncia vivida. E nesta ulttma dimensio que se argumenta pela
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compreensio espacial vinculada a temporalidade bergsoniana. Nio se trata de negar a
existéncia de um espaco fisico ou de uma esfera cognitiva da construcao do espaco, mas de
compreender que mesmo uma dimensao objetiva do espaco € experienciada de maneira
qualitativa.

Para considerar o espaco como processual, deve-se compreendé-lo a partir do
pressuposto de uma mudanca temporal que confere dinamica ao espaco (Hernes, 2004b).
Deve-se considerar que, ao se tratar da temporalidade como dimensio motriz de processos,

a espactalidade a acompanha, na medida em que sao mterconectados.

Um grupo de amigos que decide langar um negocio em conjunto € obrigado a
estabelecer espagos sociats de confianga, espagos mentais para o que é importante
priorizar e espagos fisicos de produgio; espagos que ndo podem deixar de evoluir
e interagir com o passar do tempo. Consequentemente, uma organiza¢do ndo €
uma entidade fixa, mas estd constantemente em fluxo azravés do espaco ¢ do tempo,
contribuindo e ampliando a teoria organizacional existente em uma teoria
espacial de organizacio (Tissen; Lekanne Deprez, 2008, p. 30, grifo original,
tradugao nossa)!2.

Existe uma performatividade do espaco que carrega a dinamica das relacdes que o
produzem e sustentam. A concepc¢ao de um espaco, no campo das ideias, e sua existéncia
posterior, como coisa fisica, sio a todo momento ressignificados no presente vivido.
(Ratner, 2020), por exemplo, oferece uma interessante noc¢ao de topologia para tratar do
dinamismo das mudangas espactais, mas falha em considerar a relacio com o tempo, que
assume a primazia em uma visao processual forte.

Bergson entrega uma resposta para a questao da espactalidade na medida em que,
para ele, o espaco nao existe como categoria autbnoma, mas relacionada com o tempo —
este sim, o carregador do fluxo de experiéncias. Ainda que ndo se possa conceber uma
temporalidade discreta no espaco, nio se nega a existéncia objetiva de um tempo
espacializado medido cronologicamente. No campo das experiéncias, por vezes niao

mporta se um determinado fato aconteceu antes ou depois de outro, mas smm seu

significado e as relacdes construidas a partir dele. Bergson introduz sua concepcio filoséfica

12 A group of friends that decide to launch a business together are obliged to establish social spaces for trust,
mental spaces for what is important to prioritize and physical spaces for production; spaces that cannot
but evolve and interact as time goes by. Consequently, an organization is not a fixed entity, but is
constantly mn flux across space and time contributing to and extend the existing organizational theory into a
spatial theory of organization. (Tissen, Lekanne Deprez, 2008, p. 30, grifo original)
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a partir da experiéncia — e assim chega a conclusio pela indivisibilidade da experiéncia
vivida. O tempo discreto e espacializado, portanto, nio condiz com o modo que se

experiencia a vida.

2.2 MIDIATIZACAQ PROFUNDA COMO PROCESSO RELACIONAL

Com quantos gigabytes

Se faz uma jangoda

Um barco que veleje

Que veleje nesse info-mar

Que aproveite a vazante da info-maré
Que leve meu e-mail até Caleutd
Depois de um hot-link

Num site de Helsingue

Para abastecer

| “Pela Internet” | Gilberto Gil |

A expressdo widiatizagdo — ou, amda, seus termos assemelhados, como o adjettvo
midiatizado(a) — tem sido utilizada para encerrar diferentes abordagens epistémicas, em
espectal em estudos de tradicio anglo-saxa (Hjarvard, 2013; Martino, 2019). Além da falta
de consenso acerca de uma definicdo precisa para o termo, ha, ainda, o agravante de se
utilizar diferentes vocabulos para expressar uma mesma noc¢io, como, por exemplo,
mediatization, midialization, mediation, midiality e suas formas adjetivadas. Tal fato, além de
anunciar o crescente interesse no tema e a heterogeneidade prépria de um campo em
formacao e em disputa, aponta para a necessidade de se compreender o que a midiatizacio
expressa como um fendmeno contemporaneo.

Entretanto, antes de se falar em midiatizacdo, deve-se recuar um passo para
considerar a no¢ao de midia que da origem e sustenta esse processo. Embora, no campo
académico, também nio haja um consenso acerca do conceito, neste trabalho, a partir de
trés nocoes inter-relacionadas, midia pode ser compreendida como: (i) o uso da tecnologia,
que faz a conexido entre os individuos (p. ex., um computador); (i) as organizacoes,
encarregadas da producio e circulacio de mformacgdes (p. ex., imprensa); e (1) as formas
de interacao, como expressao simbolica e de construcao de significados (p. ex., um szory em
uma rede social, com suas limita¢ées de formato provenientes da TIC e da institui¢ao social

que o distribui) (Hepp, 2020).
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A primeira no¢ao de midia pode ser compreendida pelas possibilidades materiais
que a Zecnologia proporciona (Hepp, 2020). Pelas TICs, por exemplo, pode-se estabelecer a
conexio entre pessoas distantes, ou, ainda, circular informacoes nas redes sociais. Além dos
aspectos mais evidentes da transposicao espaco-temporal revelados na possibilidade de se
acessar conteudos e pessoas em diferentes locais e épocas, a tecnologia permite que a
experiéncia do usuario seja também fruto da prépria relacio do usuario com ela. E o caso,
por exemplo, dos algoritmos das plataformas de redes sociais, que assimilam certos habitos
e interesses para oferecer um conteudo potencialmente mais atraente, que, por sua vez,
enseja a manutencio da rotina de uso. A recursividade, contudo, nao € livre, mas limitada
pelas acoes dos usuarios no dia a dia e pelas decisoes dos programadores.

Essa logica de uso da tecnologia, que subjaz todo um sistema econdémico e
comercial, leva a0 segundo dominio da nocao de midia aqui tratada: a organizacio (Hepp,
2020) ou instituicdo social (Martino, 2019). Trata-se do arranjo organizacional e/ou
mstitucional que forma o aparato de produgio e circulacio de informacgdes (Hepp, 2020).
Nesse sentido, além da imprensa como instituicdo, ou mesmo das empresas de
comunicacdo tradicionais, como jornais, radios e TVs, esta definicio ¢ abrangente o
suficiente para se considerar, em ultima analise, que qualquer tipo de organizacio pode
atuar como midia (p. ex., na comunica¢ao voltada ao publico interno).

A terceira noc¢io de midia é caracterizada pela znferagido de natureza intersubjetiva,
abarcando tanto o modo de interagio quanto o contetido simboélico da comunicagio (Hepp,
2020). A linguagem, como forma de expressao semidtica, articula a construcio de significados
compartilhados e mtersubjettivamente negociados (Martimo, 2019). Por exemplo, o limite
de 280 caracteres no Twitter’” representa o condicionamento da forma, enquanto o
condicionamento do conteado ¢é visivel quando se observam as diferencas entre as
mensagens no Linkedln, usualmente positivas e motivacionais, e do Twitfer, cujo teor, muitas
vezes, ¢ qualificado como discurso de odio, e caracterizam o conteudo carregado de
significados.

Assim, a partir da inter-relacdo entre os trés dominios da midia, constitui-se o

chamado ambiente midiatico que caracteriza sua presenca — muitas vezes nio notada — no

13 Hm 2023, a rede soctal Twitter teve seu nome mudado para X. Além disso, para assinantes, ndo ha mais
a limitacdo de numero de caracteres.
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cotidiano (Martino, 2019). Tal condicio de crescente invisibilidade é decorréncia da
mudanca nas praticas sociais: se outrora a midia era localizavel a partir de um espago e
tempo (Martino, 2019), como, por exemplo, no horario do jornal televisivo local e do
programa de radio de determinada estacao, agora assume contornos mais sutis, CoOmo o
acesso irrestrito e corriqueiro as plataformas de streaming de video, ou a leitura de jornais
digitais a qualquer hora e em qualquer lugar. Nesse sentido, nao se pode tratar a midia como
uma categoria separada da sociedade, pois a tecnologia trouxe a midia para a experiéncia
vivida.

E diante desse contexto que se estabelece a midiatizagdo: nao se trata mais de widia
e sociedade como entidades separaveis, mas sim de uma sociedade midiatizada (Martino, 2019).
Na medida em que a midiatizacio também envolve a mediacao, estabelece-se uma relaciao
nao subordinada de arficulacido entre a midia e as praticas sociais. Significa dizer que
elementos das praticas, como contextos, discursos e modos de fazer, reconfiguram-se para
atender a demandas de elementos do ambiente midiatico e vice-versa, abrindo campo para
novas possibilidades de articulagiao. Cabe ressaltar que a mera transmissao de uma palestra
corporativa, por exemplo, esta no campo das mediacdes, a0 passo que, quando esta mesma
palestra ¢ elaborada para a circulacio midiatica, tem-se em curso o processo de
midiatizacido. Nesse caso, os organizadores da palestra vio considerar o publico, quantas
cameras, os intervalos etc., pensando na experiéncia midiatica, nao havendo uma hierarquia
entre as acOes no ambito social e midia.

Enxergar a midiatizacio como um processo significa reconhecer que nio ha como
tratar de nocdes substancialistas como reflexo, influéncia ou efeitos, mas sim da articulacio
como elemento relacional entre praticas sociais e midia (Martino, 2019). Portanto, o
processo de midiatizaciao pode ser concettuado como a articulagao entre o contexto soctal
e a midia, seja pela dimensdo tecnoldgica, organizacional, interacional ou, ainda, uma
combinacio das trés.

A articulacdo na midiatizacdo pressupde significados negoctados e compartilhados
intersubjetivamente, passando pelo ambito da materialidade tecnologica presente nos mais
diversos tipos de midia. “A intera¢io mediada nao ¢ nem mais nem menos real do que a
nao mediada, mas a circunstancia em que a interacao mediada ocorre entre individuos que

nao compartilham o mesmo espaco fisico e tempo muda as relacSes entre os participantes”
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(Hjarvard, 2013, p. 30, traducio nossa)'*. Trata-se de um dominio de experiéncias
compartilhadas, de modo que a midiatizacao alcanca diferentes contextos sociats, reunindo
pessoas em torno de um senso de comunidade (Hjarvard, 2013). Nesse sentido, ndo ha a
necessidade de se interagir no mesmo espago material € mesmo tempo para se mscrever no
mesmo tipo de experiéncia espago-temporal.

Para Hepp (2020), a midiatizacdo representa o entrelacamento dos processos de
materializacdo, representado pela construcio de infraestrutura e desenvolvimento
tecnologico, e de institucionalizacio, pela construcio de instituigdes e praticas
organizativas, resultando em uma estabilidade temporaria. Trata-se de um processo
recursivo de materializacdo e conceitualizacio, proximo a ideta de estruturacio de Giddens
(1984). Entretanto, pela perspectiva processual, a estrutura nao tem um status hierarquico,
permanecendo continuamente em relagao ou “ativada’”; ou seja, aqui, abre-se caminho para
se considerar a midiatizacgio como um processo continuo de vir a ser, sendo
permanentemente articulado. Nessa relacio entre elementos materiais e mstitucionais, a
midiatizacio vai constituindo as a¢des do dia a dia do presente vivido, resultando na
situacao que Couldry e Hepp (2017) chamam de midiatizagao profunda — a cada vez mais
mtensa digitalizacao nas relagdes midiatizadas na vida cotidiana.

Neste ponto, chega-se a um paradoxo: a0 mesmo tempo em que é pervasiva e
ubiqua nas relacdes sociais atuais, a midia nem sempre ¢ percebida em suas fun¢des sociais
(Hepp, 2020). F preciso que aconteca, por exemplo, uma tnica falha em algum dos
servidores ou sistemas das Big Techs — como sao conhecidas as grandes empresas de
tecnologia —, capaz de mterromper a comunicacao e desestabilizar negdcios ao redor do
mundo, para que se perceba o quanto da vida cotidiana ¢ constituida pelas midias digitais.
Portanto, chega-se ao pressuposto de que, atualmente, a realidade social se constitut por
meio de processos comunicativos em que a interacao face a face da comunicacao esta cada
vez mais permeada — as vezes integralmente substituida — por mteracdes midiatizadas

(Couldry; Hepp, 2017).

14 “Mediated mteraction 1s neither more nor less real than non-mediated mnteraction, but the circumstance
that mediated interaction takes place between individuals who do not share the same physical space and
time changes the relations between the participants.” (Hjarvard, 2013, p. 30)
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No contexto de midiatizacao profunda, o espago fisico deixa de ser o centro da
mteracao para dar lugar para os espacos digitats (Couldry; Hepp, 2017). Se a vida gravita
em torno dos espacos de convivéncia, no ambiente digital esse espaco esta disponivel a
todo momento, como, por exemplo, com um celular com acesso a internet. A
omnipresenca faz com que, a todo momento, se tenha uma relacio com as telas dos
dispositivos. Nesse sentido, ¢ possivel estar em um restaurante, em um show ou em casa,
mas com o locus de interacdo e experiéncia nos espacos digitais. Ao mesmo tempo, 0s
espacos niao sio apenas midiatizados, sio também encadeados segundo redes de
relacionamento. Assim, ha inimeras possibilidades de uso e acesso, como, por exemplo, 0s
diversos links nas paginas da web, que tornam a relacio com o espaco digital mais complexa
e heterogénea.

A dimensao temporal da midiatizacdo se caracteriza como uma condicio que
prevalece sobre a dimensao espacial (Couldry; Hepp, 2017). Diferentemente do espaco,
cujas restricoes sdo apenas sentidas quando se esta impossibilitado de acessa-lo (e podem,
muitas vezes, serem contornadas), o tempo exerce uma pressao, na medida em que nao tem
como retrocedé-lo. Nesse aspecto, a midiatizacdo fornece meios mais eficazes para
subverté-lo, promovendo os encontros assincronos. Além disso, um outro aspecto pode
ser apontado para como as plataformas digitais constroem uma temporalidade propria, ndo
natural, projetada para estimular as interacoes. Fo caso, por exemplo, das redes sociais, em
que os algoritmos ditam uma certa cadéncia no fluxo das interacoes estabelecidas nas linhas
do tempo das plataformas. Nessa situacao, cada plataforma terda uma dinamica temporal
propria, buscando que o usuario esteja sempre no fluxo das interacoes.

Além das relagoes espaco-temporais, a midiatiza¢ao, quando profunda, desenvolve
o que Couldry e Hepp (2017) chamam de uma terceira dimensao social: os dados. Trata-se
de um aspecto de natureza informacional que se baseta na producao, cada vez maior, de
dados que permeiam as praticas. Nao se refere apenas a big data, uma de suas manifestacdes
que representa a manipulaciao de grande quantidade de dados gerados; esta dimensao esta
relacionada desde ao simples registro de entradas e saidas dos colaboradores que passam
por uma catraca quanto ao complexo conjunto de dados que formam um relatério
automatico de produtividade.

Nesse sentido, Couldry e Hepp (2017, pp. 141-142, grifo origmal, traduciao nossa)

levantam uma questao mteressante: “E se ‘dados’, em todas as suas formas diretas e
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mdiretas, estiverem sendo mstalados como uma mfraestrutura cognitiva alternativa e exzerior,
por meio da qual nao s6 #ds nos tornamos afentos, mas o mundo se torna afento a nds, e a
tudo o que fazemos?”15. A intensa geracio ¢ extracao de dados, cuja existéncia muitas vezes
¢ ignorada pelos usuarios, pode ser considerada problematica e eticamente sensivel,
proxima até mesmo da invasio de privacidade, mas também pode proporcionar uma
experiéncia positiva. Por exemplo, torna-se satisfatorio quando, a partir de uma reuniio
marcada na agenda eletronica com os dados dos participantes inseridos, um aplicativo de
alguma plataforma de rede social oferece espontaneamente a oportunidade de conexdo
entre eles — promovendo novos negbcios e outras interacdes. O emprego da tecnologia
permite que a sugestio de conexdo entre os sujeitos possa acontecer até mesmo sem o
acesso aos dados da agenda eletronica, bastando, por exemplo, a proximidade fisica captada
pelos aparelhos celulares de ambos. Tats situacdes denotam o potencial de articulacio que
o processo de midiatizacao profunda é capaz de realizar. Talvez esta seja a questao mais
sensivel de se tratar a midiatizacio como temdtica. E exatamente neste ponto que a
contribuicio de Couldry e Hepp (2017) — de abrir o bindmio espaco-tempo para uma triade
de espago-tempo-dados — revela um lado pratico e potencialmente sombrio da sociedade
que com ela se relaciona e se constitut.

Os dados, cada vez mais mtensamente gerados, inserem-se na vida cotidiana sob o
verniz da praticidade e comodidade. Evidéncias da ocorréncia desse processo via
midiatizacio nao faltam: cada nova geracao de computadores sai da fabrica com capacidade
de processamento multiplicada; celulares realizam a contagem de passos para avaliar a
condicao de saude do seu portador; computadores monitoram o funcionamento de veiculos
e frelam sozinhos; algoritmos oferecem propagandas assertivas conforme habitos e
necessidades de usuarios. Em contrapartida, a facilidade pode vir acompanhada de uma
exposicao que atinge diretamente a privacidade de cada um: todos estiao, em alguma medida,
sendo monitorados (ou sertam vigtados?) e, o que potencialmente pode ser mais nocivo,
sendo destituidos da capacidade de agir. Um exemplo simples, mas esclarecedor, é a

constataciao de que os algoritmos de redes sociais sao manipulados para gerar experiéncias

15 “What if ‘data’, mn all their direct and mndirect forms, are being mstalled as an alternative and exterior
cognitive infrastructure through which not only do #e¢ become minded, but the world becomes mzndful of
us, and everything we do?” (COULDRY; HEPP, 2017, pp. 141-142, grifo original)
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distintas a cada individuo. Um chiste é comum de se ouvir: ‘o Goaggle sabe mais dos meus gostos
do que en mesmo’. Se levada esta ideta ao limite, deve-se perguntar a assistente digital (p. ex.,
Alexa) ‘ems qual restaurante estou com vontade de comer hoje?’

A pervasividade mvisivel da midiatizacao profunda pode tornar ainda mais sensivel
este processo, na medida em que se esvazia a reflexividade dos atores sem que se
conscientizem disso. Como Bergson (1999 [1896]) traz, corroborado por Bosi (1994), a
memoéria carrega vivéncias que sio atualizadas no tempo presente. Considerando a
condicao de midiatizacio profunda, deixa-se de utilizar a propria memoria para se assumir
uma memoria midiatizada. Em poucos clique, ou toques, quando pelo aparelho celular, é
possivel relembrar quando foi que aconteceu determinado evento, ou, ainda, consultar o

mapa em tempo real para se percorrer o caminho a um determimado destino.

2.2.1 Midiatizacdo profunda pela visdo forte de processos

A midiatizacio profunda, como fendémeno contemporaneo, estimula a
compreensao sobre o seu papel no contexto social. Na medida em que a tecnologia
midiatica permite a conexio entre pessoas de locais diferentes e mesmo acessar contetdos
de épocas distintas, a relacio entre o espaco e o tempo se modifica. Pela perspectiva
processual, essa mudanca nao € apenas esperada, ela faz parte da constituicio do mundo —
tudo esta em constante estado de devir. Assim, esse olhar permite acessar esse fendmeno
por um angulo que considera o movimento proprio das transformacoes, sobretudo as
tecnologicas.

A ontologta processual, a0 romper com o paradigma substancialista cuja tradicao
cientifica remonta a concepg¢oes cartesianas da realidade, abre espaco para se considerar a
fluidez de todas as experiéncias — um permanente vir a ser. A questdo da estabilidade e
mudanca investe sobre um bom ponto a ser considerado: em que pese o argumento da
impossibilidade de as coisas permanecerem estaticas, pode-se considerar, processualmente,
uma condiciao de algum grau de estabilizaciao. De fato, se levado ao limite, o argumento
processual de que o autor destas singelas palavras ja nio é mais o mesmo daquele que iniciou
a escrita deste paragrafo pode resultar no (falso) entendimento de que ha uma fluidez
excessiva. Contudo, aqui se pode recorrer até mesmo as concepgoes herdadas da Fisica,

para justificar esse posicionamento: existem graus ou mtensidades diferentes. Assim, dizer
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que alguém mudou e se tornou outra pessoa, apOs poucos segundos, enfatiza essa
transitoriedade, mas a experiéncia vivida sugere nao ser um processo tao veloz, ou tao
mtenso.

O que acontece ¢ que a ontologia processual subverte uma logica de pensamento:
se tudo esta em constante movimento, o que interessa ¢ justamente examinar as condi¢coes
que fazem determinadas praticas permanecerem. A solucio esta em dosar e compreender
até que ponto houve uma mudanca significativa — ou nao — na constituicao da realidade. A
idera, portanto, nio deve ser advogar por uma fluidez permanente e incontida; pelo
contrario, busca-se observar caracteristicas e relacdes que colaboram para uma maior
fluidez ou para uma estabilizacao — e a propria associacao entre as teorias da midiatizacio
e do processo possibilita que essas relagdes sejam examinadas com maitor clareza. A
perspectiva relacional da visio processual se alinha com a articulagio propria da
midiatizacao e possibilita compreender a estabilidade em um mundo em movimento.

Tomando como exemplo a pratica de ensino no contexto da pandemia da Covid-
19, verifica-se que houve uma série de ajustes para que continuasse a acontecer como
processo, por meio de sua reproducao. A Iimitagao do encontro face a face fo1 contornada
pela adogio de elementos tecnolégicos que possibilitaram a conexdo entre os participantes
desse processo. Pela visio processual forte, considera-se natural a mudanca para
plataformas digitais, esperada para acontecer em algum momento. No entanto, nio se nega
que ha um elemento também de estabilidade que participa do processo: ainda que se tenham
alteracdes na dinamica de espaco e tempo, a logica subjacente as aulas continuou a mesma,
em esséncia. Desse modo, a figura do professor ainda existe como um facilitador do
aprendizado; as avaliagdes continuam a acontecer para conceituar o estudante; os horarios
de aula permanecem os mesmos; a expectativa sobre a importancia do ensino nio se
modificou.

O problema da relacdo recursiva, quando tratado de forma estritamente processual,
esta em abstrai-lo do contexto em que se articula, caindo no que Bergson (2005 [1907])
critica como uma espacializacio do tempo. Remetendo-se ao paradoxo de Zenao, nio se
pode considerar que o tempo possa ser divisivel —a nao ser por um ponto de vista utilitario
da vida cotidiana. A espacializacio do tempo acontece quando se considera o tempo

cronologico nas atividades organizacionais. De certa forma, a espacializagio pode ser
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considerada como um aparato que leva a permanéncia, em contraponto a temporalidade
fluida e em estado de devir.

Contudo, o que acontece nio ¢ propriamente uma estabilidade, tmas uma continuidade
(Hernes, 2014). Mais do que um simples jogo de palavras, o segundo termo considera mais
precisamente a realidade organizacional dinamica, na medida em que o primeiro remete a
um estado estatico da realidade que Bergson nega existir enquanto experiéncia.

Voltando ao exemplo da sala de aula (aqui como metafora para o espago de ensino),
torna-se dificil compreender, enquanto se realiza determinada atividade, até que ponto ela
representa estabilidade ou mudanca. Neste caso, até que ponto conduzir uma aula online ¢
diferente ou uma mera reproducio das aulas presenciais? Enquanto a atividade ainda esta
em execucao e nio se fechou em um evento que pode ser analisado, a experiéncia revela
que existe elementos que ndo mudaram, bem como cotsas que sao feitas de modo diferente
— sendo indeterminado até qual ponto houve mais ou menos mudanca. A saida que a
ontologia processual oferece passa por considerar o fenomeno a partir da continuidade: a
aula online nio surgiu de um vazio, mas de todo um aparato de praticas, mstituicoes e
memorias de aulas presenciais que continuam existindo e que s6 podem ser compreendidas
se observadas em conjunto.

Nesse sentido, alguém pode questionar até que ponto a midiatizacdo profunda
estabiliza ou altera as praticas, ou mesmo os espagos (Hernes; Bakken; Olsen, 2006). Se
assumirmos o pressuposto de que tudo esta em mudanga, pode-se it um pouco mais além
e questionar sobre a mtensidade dessa transformacio. O casamento, por exemplo, no
contexto ocidental, existe, nos dias atuais, pela longa tradicao, reprodutiva, em que se
fundamenta a vida em soctedade. A possibilidade de, legalmente, ter-se casamento entre
pessoas de mesmo sexo ou género representa uma mudanga ou € apenas a mesma expressao
do casamento em sua esséncia, enquanto unido entre individuos para constituir uma familia?
A visdo processual permite acompanhar o fenémeno, tal qual as ondas do mar que estio a
todo momento a balangar nas aretas da praia, avancando e recuando continuamente, para
compreender o que de fato constitui a realidade ao longo do tempo. Assumir uma visao
espacializada, criticada pela temporalidade bergsoniana, significa colocar-se na praia e
observar as distincdes dos momentos estaveis entre as marés: seis horas antes o mar estava
dois metros mais elevado, agora ele esta na sua posi¢ao mais baixa. Sendo um interminavel

processo de vir a ser, esta realidade ja nio existe mais no presente. Portanto, urge considerar
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um aparato conceitual e tedrico que permita acompanhar a dinamica da realidade em
continuo movimento.espacializada, criticada pela temporalidade bergsoniana, significa
colocar-se na praia e observar as distingdes dos momentos estaveis entre as marés: seis
horas antes o mar estava dois metros mais elevado, agora ele esta na sua posi¢ao mais baixa.
Sendo um interminavel processo de vir a ser, esta realidade ja nao existe mais no presente.
Portanto, urge considerar um aparato conceitual e tedrico que permita acompanhar a
dinamica da realidade em continuo movimento.

Sendo a experiéncia indivisivel, a ordem e estabilidade existem no campo da
duragio, que considera as experiéncias anteriores no momento atual. Mesmo no ambito
social, a memoria se apresenta nas possibilidades de acio do mndividuo.

Em suma, a fluidez propria da visio processual forte nio nega a existéncia da
possibilidade de reproducgio. Na medida em que a memoria € atualizada no presente vivido,
a acdo — que so existe no presente — pode ser desempenhada de forma diferente. Nenhum
dia é igual ao outro, concluiria Heraclito ao sair da observacgio do rio que passa a sua frente:
rotinas organizacionais, o transito no deslocamento para o trabalho, as pessoas com que se
cruza na rua etc. sao singulares, embora reproduzidos diariamente. A davida a que a visio
processual pretende responder é: se tudo estd em mudanga, por gue as coisas permanecen?

Portanto, nio se trata de privilegiar a fluidez per se, mas de considera-la como
condi¢do constitutiva da realidade e ponto de partida para a compreensao sobre ela. Nao
se nega algum grau de estabilizacao, melhor dizendo, de continuidade. L justamente a
continuidade que pressupde a existéncia anterior de praticas ¢ memorias, justificando a

existéncia temporal que fundamenta a visao processual.
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2.3 EXPERIENCIA ESPACO-TEMPORAL EM UM AMBIENTE DE MIDIATIZACAQ
PROFUNDA

Com quantos gigabytes

Se faz uma jangoda

Um barco que veleje

Que veleje nesse info-mar

Que aproveite a vazante da info-maré
Que leve meu e-mail até Caleutd
Depois de um hot-link

Num site de Helsingue

Para abastecer

| “Pela Internet” | Gilberto Gil |

Estudos que tematizam a midiatizacdo, em geral, nio assumem explicitamente uma
ontologia processual, embora considerem em alguma medida o devir e a natureza de
continua transformacio da realidade (cf. Fredriksson; Pallas, 2017). A partir de agora,
propdem-se mmplicacoes da midiatizagdo na experiéncia de espaco e tempo, utilizando o
aparato ontoldgico da filosofia de processo. Ao se tratar, processualmente, a realidade
midiatizada, verifica-se que a zemporalidade — conforme conceito que Bergson (1988 [1889],
1999 [1896]) desenvolve —assume uma condicao central, em detrimento de uma concepgao
espacializada. A realidade fluida e em movimento das mteracdes mediadas por tecnologia
se revela de modo cada vez mais contundente com o afastamento dos individuos no tempo
e no espaco. Nesse sentido, o presente vivido, palco de todas as agles, torna-se mais
complexo, pois o fluxo de experiéncias acontece continuamente No tempo nao
espacializado, atualizando as memorias. Trata-se de agir no presente com base no passado
e diante das possibilidades futuras. Assim, compreende-se que a pesquisa académica
acontece ao se observarem esses elementos na relagao: por exemplo, uma determinada
entrega futura de um projeto ¢ entendida de uma maneira em uma certa reunido (como
estando atrasada e que acarretara em multas contratuais) e pode ser atualizada para uma
compreensao totalmente diferente em um outro momento, diante da percep¢io e memoria
de varios eventos ocorridos ‘dentro’ e ‘fora’’® da organizacio (como estando novamente

dentro do prazo a partir da prorrogacao sancionada por uma nova lei).

16 Coloca-se entre aspas pois, na realidade, as fronteiras organizacionais ndo sdo demarcadas pela existéncia
fisica ou formal da organizacdo (visdo substancialista); sdo as relacdes entre os diversos agentes que
estabelecem essa delimitacdo. Em ultima instancia, examinam-se os limites do processo.
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Estudos recentes pela perspectiva processual tendem a investigar essa natureza
temporal (p. ex. Hernes; Feddersen; Schultz, 2020; Schultz; Hernes, 2020; Vaagaasar;
Hernes; Dille, 2020). No entanto, nao ¢ possivel dissociar o tempo vivido da dimensio
espacial (Couldry; Hepp, 2017). Se, na concepcao substancialista, a matéria e o espaco tém
prevaléncia, sendo o tempo espacializado, do ponto de vista processual é o tempo que
adquire o status de predommante, sendo o espago experienciado de forma qualitativa.

No contexto de midiatizacao nas organizacdes, a discussao sobre a relacio entre
tempo e espago recebe novas nuances. Especialmente na condicio de midiatizagio
profunda, a articulagio entre (novas) praticas e a midia enseja continuamente a negociacao
de significados mtersubjetivos (Couldry; Hepp, 2017). Como o ambiente midiatizado
rompe com as barreiras espago-temporais, a ontologia processual permite se aproximar
desse fendmeno alinhando a questio temporal inerente dos estudos processuais. Segundo
Hernes e Schultz (2020), estudos da pratica normalmente assumem a relagio entre atores e
a temporalidade como sendo de reflexo. Nesse sentido, importa primeiro apresentar a
distin¢ao entre as nogoes de reflexo e reflexio'” nas relagcoes entre os atores ¢ a temporalidade.
O primeiro representa o ato inconsciente, enquanto o ultimo significa a agao deliberada de
raciocinar sobre determinada relacio ou evento. Assim, é necessario examinar e dar o
enfoque também ao carater deliberado das atividades. Isto ndo implica necessariamente em
um processo individual de reflexdo, mas intersubjetivo. Nos termos de Hernes e Schultz
(2020), o processo de como os atores articulam as diferentes temporalidades — de reflexo e
reflexdo — no ambiente organizacional se refere a uma conversao temporal.

Para Bergson (1999 [1896]), a no¢ao de reflexo e reflexdo ¢ compreendida a partir
do conceito de memoéria-habito e imagem-lembranca. Mais importante do que
compreender a intencionalidade do ato reflexo ou de reflexio, Bergson propde que ha uma
razao de ordem pratica para a existéncia da memodria. Mesmo na condicao que Hernes e
Schultz (2020) chamam de reflexo, que corresponde a no¢iao de memoria-habito, o passado

¢ a todo momento atualizado. No ambiente midiatizado, esses elementos temporais

17 Os conceitos de reflexo e reflexdio sdo discutidos originalmente pelos termos em inglés reflexive ¢ reflective,
respectivamente. Na falta de uma correspondéncia mais precisa de sentido, opta-se por nio os traduzir
literalmente como reflexivo e refletivo. Embora as palavras constem no verndculo portugués, possuem
acepgdes muito proximas que podem causar confusdo. A escolha pelos termos reflexo (como ato
mvoluntario, irrefletido) e reflexdo (como acgdo intencional de pensamento e pondera¢do) servem para
expressar um sentido mais proximo do conceito originalmente proposto por Hernes e Schultz (2020).
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caracterizam, por exemplo, o tempo esperado de uma resposta em um mensageiro
mnstantaneo'®. Na medida em que é um processo de atualizacdo constante, perde-se a
referéncia de um passado, embora ainda presente na memoria, mas que ficou distante na
experiéncia temporal. Por exemplo, se antigamente as pessoas se submetiam a espera de
longos minutos, por vezes horas, na fila de um orelhdo para completar uma ligacao, hoje
nao se espera mais do que segundos ou poucos minutos para uma interacio NO Mensageiro
mnstantaneo. Em suma, acostuma-se com a realidade que é, a todo momento, atualizada,
sendo o contexto de midiatizacio uma condi¢do que imprime uma dmnamica de intensa
mudanca.

As organizacdes estdo diante, portanto, de um fenomeno em que as atividades
continuas (cotidianas e rotineiras) assumem cada vez mais uma caracteristica de um
organizing temporario (cf. Vaagaasar; Hernes; Dille, 2020). As relacdes de producgio e
recepcao das mensagens, proprias da comunicacao, dinamizam-se e nao sao mais
direcionados por um Gnico caminho, sendo multidirecionais. F. possivel, por exemplo, por
meio de um celular, fazer contato com o apresentador de televisio e compartilhar suas
mmpressdes sobre o programa em tempo real. O mesmo ocorre em outros situagdes nas
organizagdes: as barreiras hierarquicas entre fung¢des operacionais e as dos altos executivos
podem ser superadas pelo uso das TICs. Uma vez que os espagos se modificaram e as
rela¢Ges migraram para um ambiente digital, a presenca se torna distribuida e ubiqua (Hepp,
2020).

Nesse sentido, o ambiente midiatizado amplia a condicao de virtualidade
bergsoniana da experiéncia vivida. Abre-se mais e mais possibilidades de acio, uma vez que
se estabelecem conexdes que rompem com limitagdes do espaco e do tempo. Contudo, o
passado da memoria-habito, ligada as percepcdes do presente, é a todo momento atualizado
com as novas formas de mteracio midiatizada. Uma vez aprendido, por exemplo, a se
cadastrar e utilizar uma plataforma de streaming, logo o habito torna a acio de acessar o

programa uma acao de reflexo. Assim, alguém apenas se dara conta de que ha uma midia

18 O termo mensageiro instantaneo, derivado do inglés Instant Messaging (IM), refere-se as aplicagdes —
sobretudo mstaladas no aparelho celular — que permitem a troca de mensagens instantaneamente,
estabelecendo relages de dialogo como em uma conversagao face a face. Exemplos mais comuns
atualmente sio WhatsApp, Messenger e Telegram, entre outros.
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em uso quando houver algum tipo de falha que exya uma agao ou decisao — esta sim,

pensada, ensejando a reflexdo. A partir disso, propoe -se que:

Proposicao I. Quanto mais pervasivo o 1so da fecnologia,
nienos sia presena ¢ percebida

Entende-se que a questio da conexao entre processos sociats € organizacionais nao
se da em uma dimensao utilitaria, ou seja, a simetria entre o processo de midiatizacao da
sociedade e o processo no contexto das organizacdes reside no ambito relacional. Assim,
de fato, considera-se a existéncia de uma relacido entre esses processos ¢ que deve ser o
ponto de partida para analisar a situacao da midiatizacao profunda.

A midiatizacdo na sociedade nao é um fendmeno recente e remonta ao advento da
mprensa como uma primeira onda de midiatizacao (Couldry; Hepp, 2017). Contudo, como
processo contemporaneo de digitalizacio que caracteriza a terceira onda ocorrida a partir
dos anos 1950 — 1.e., a substituicio de elementos e relagdes reais por analogos digitais —, a
midiatizacio profunda enseja transformacao nas praticas atuais (Hepp, 2020).

A partir de uma visao processual forte, as mudancas sio mais do que esperadas:
sao constitutivas do objeto e suas relacdes. Significa dizer que as transformacdes nas
praticas sdo inerentes a propria realidade, ontologicamente falando. Contudo, a
midiatizacdo, como fendémeno, direciona essas mudancas a partir de algumas de suas
caracteristicas, que se apresentam de modo diverso em diferentes contextos do mundo

social.
2.3.1 Onde estou? A midiatizacdo profunda como Iécus de acdo

A midiatizacdo profunda possibilita uma relacio diferente com o espago. Quando
se faz uma reunido em uma plataforma de teleconferéncia, ha uma juncio dos espacos
fisicos de cada participante em torno de um Unico espago, agora digital. E nesse contexto
que se mscreve a midiatizacao do espago, passando todos a compartilhar o mesmo ambiente
digital. Ha uma fusio de espacos, fisico e digital, trazendo uma vivéncia particular a cada

arranjo fisico e digital estabelecido. Assim, a experiéncia qualitativa do espaco incide niao
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apenas a interagao entre os participantes, mas também caracteristicas proprias do espaco
digital, como a qualidade do sinal da internet, qualidade do aparelho em que ¢é feita a
conexao, software etc.

Se para Couldry e Hepp (2017) as relagOes espactais nao podem ser dissoctadas das
relacdes temporais, Bergson (1999 [1896]) apresenta uma perspectiva de temporalidade
experiencial que rompe com a espacializacao temporal de Couldry e Hepp (2017), trazendo
a prevaléncia temporal sobre o espaco. Nesse sentido, o espaco é, ele proprio,
experienciado. Pela caracteristica da midiatizacdo, de reunir elementos distantes
fisicamente, nio se verifica uma mudanca ontolégica do espaco. Significa dizer que, embora
separados geograficamente, individuos em interacio midiatizada experimentam o espago
de maneira analoga ao presencial. O que muda, portanto, nio ¢ o seu status, mas o seu
conteudo: outras percep¢oes, como odores, amplitude do ambiente, cores, tém sua
mtensidade diminuida ou, até mesmo, eliminada.

Varios fatores podem mfluenciar a experiéncia vivida de um espaco, como, por
exemplo, as estacoes de trabalho, cuja adequagao do tamanho sera avaliada tanto em termos
de dimensdes fisicas quanto subjetivamente a partir da percepciao sobre as cores do
ambiente e da personalidade dos colegas de trabalho. A maxima popular de que sd ¢ lemzbrado
quem ¢ visto continua valendo em um ambiente digital. O que muda é que a midiatizacio
permite inumeras formas de ser visto, mesmo que seja apenas como um nome que aparece
como remetente de uma mensagem em um grupo NO Mmensageiro nstantaneo. Assim,

chega-se a proposicao de que:

Proposicao ll. O espaco experienciado digitalmente anarda
sinnilaridades de natureza sensorial com o
presencial, mas apresenta atributos linitados

Busca-se nesta pesquisa um cammho que considera o espago teoricamente
construido a partir da midiatizacdo, ao se articular a dindmica das relacoes espaciais
subordinadas a uma visio processual baseada na temporalidade. Neste sentido, a
midiatizacdo pode trazer uma compreensio maior sobre a natureza do espago processual,

visto que ela é capaz de ligar espacos diferentes em momentos diversos. Assim,
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considerando a articulagao teorica da midiatizacao profunda, verifica-se que o espago pode
ser subvertido, ou seja, as experiéncias acontecem em um espaco que pode ser contornado
(1.e., ligados dois ou mats espagos afastados fisicamente) e estar em qualquer lugar, mclusive
como processo mental.

Importa destacar que a chamada ‘realidade virtual’ — nos termos empregados no
contexto da tecnologia — nao € senao uma realidade. Considerando a midiatizagao profunda,
nem sempre ha como distinguir aquilo que ¢é real daquilo que ¢ digital; a experiéncia acaba
guardando similaridades. Nao obstante, mais do que uma mera experiéncia vicaria, o
sucesso de jogos eletronicos e simuladores é evidéncia da sua experimentacio como
realidade vivida. Por exemplo, por meio de ferramentas como o Goggle Street View, € possivel
cruzar o espaco fisico que separa o individuo e visitar um pais remotamente, conhecendo
suas ruas, arquiteturas, comércios, veiculos, pessoas etc. O mesmo vale para videos em
plataformas como Youiube, que permitem ao usuario desfrutar dessas experiéncias em
movimento, aproximando a experiéncia do individuo geograficamente distante da vida
cotidiana nesses locais.

A midiatizacido profunda, nesse contexto, provoca uma espécie de “esvaziamento”
da experiéncia espacial direta. Nao é mais necessario ir a Franca para conhecer Paris em
detalhes; nio é preciso ser um piloto de corrida para ter a experiéncia de guiar um carro de
Formula 1; ndo é preciso conviver na mesma casa com alguém para conhecé-lo na
mntimidade, vide os realities shows e stories em redes sociats. Em termos epistemolégicos, a
tilosofta de processo, ao trazer a primazia do tempo, permite compreender as nuances
envolvidas. Nao se trata de negar a existéncia ¢ a importancia das questoes espaciais para
compreender a realidade processual. A questio reside, sobretudo, em considerar uma
ontologia e uma epistemologia capaz de acompanhar as mplicagbes cada vez mais
acentuadas das transformacdoes tecnoldgicas contemporaneas.

Logo, a ideta central ¢ de que um acontecimento nio reside mais em um espago e
tempo localizado, mas justamente 0 Oposto: 0 espaco e o tempo co-existem no evento
(Hernes, 2014). O espago, portanto, ¢ relacional e nao absoluto (no sentido de existéncia
isolada e autonoma) e deve ser considerado a partir da temporalidade que constitui o fluxo
das experiéncias. Se o espaco pode ser contornado pela midiatizacio, o tempo, em
contrapartida, segue um fluxo continuo. Dito de outro modo, nio ¢é possivel voltar no

tempo — no maximo, pode-se acessar um tempo remoto no presente, e a midiatizacao
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profunda auxilia, neste sentido. Os contetidos produzidos em outras épocas siao acessados,
mas nao sao a mesma coisa que estar em outra época, ou seja, sio espagos e experiéncias

distintos.

2.3.2 O que eu posso lembrar? A relacdo entre memdria e midiatizacdo profunda

No contexto fenoménico atual, hd uma intensa geracao de dados que, quando
manipulados e interpretados, transformam-se em mformacio. Para Couldry e Hepp (2017),
nenhum dado ¢ essencialmente apenas seu conteudo: representa elementos que carregam
em si também informacdes sobre praticas e estruturas de coleta. Trata-se de uma nova
dimensao da realidade social, associada a classica relagio tempo-espaco. Como ilustracio
deste argumento, pode-se questionar: como viver atualmente, por exemplo, sem realizar
uma unica pesquisa no Goggle, mesmo que para uma consulta simples? Em um mundo cada
vez mais conectado em que as experiéncias e o conhecimento sio continuamente
compartilhados, a informacao se torna distribuida e acessivel.

Hernes, Feddersen e Schultz (2020) apresentam o concetto de temporalidade
matertal, definida a partir de duas dimensdes: processual e epocal. A temporalidade
processual se refere a descricio dos fluxos materiats interconectados e continuamente
arranjados. A temporalidade epocal expressa uma qualidade do tempo mais distante,
associando-se aos fechamentos provisérios ao longo do passado e do futuro. Em termos
bergsonianos, a temporalidade processual encontra correspondéncia no conceito de
duracio, que representa a propria temporalidade experienciada de forma continua e
indivisivel, inserindo o passado no presente, a todo momento atualizado.

Essa nocao de temporalidade pode ser questionada segundo os pressupostos da
midiatizacio de Couldry e Hepp (2017): a materialidade e a temporalidade mediadas por
tecnologias se associam também a uma dimensdo informacional do conteudo das
comunicacoes. Entretanto, a emergéncia e a utilizacdio cada vez mais intensas de
comunicacdes midiatizadas e de infraestruturas de TIC tendem a posicionar a informacio
na centralidade das interacdes e da mudanca nos habitos sociais (Couldry; Hepp, 2017).

Pensando no cone de Bergson, a midiatizagao, ao concentrar o foco da interagao
em um espaco digital, provoca também aten¢ido aumentada ao momento vivido. Nesse

aspecto, evitam-se distragoes; mats do que 1ss0, a midiatizacdo profunda pressupoe maior
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atencao a interacao e a experiencia vivida. Por exemplo, em uma reunido presencial, o
siléncio é facilmente compreendido como uma pausa natural na fala para beber agua ou que
o apresentador esta arrumando um objeto a ser distribuido. No ambiente midiatizado,
mesmo que nao se tenha total atencdo ao que se passa na reunido, o primerro sinal de
siléncio acende o alerta para que algo nao esta no fluxo natural das coisas. Ainda nesse
ambito da atencdo dirigida, por varios momentos todos sao bombardeados por varios
estimulos no ambiente digital, o que pode dificultar a lembranca de algum detalhe que
ocorreu.

Se a memoria se apresenta, aos sujeitos, como uma percep¢ao enfraquecida de um
momento outrora presente (Bergson, 1999), a midiatizacdo traz forca para essa memoria
por meio da mteragio com os dados registrados. Nesse sentido, nio se constituem, no
tempo presente, apenas as percep¢oes imbuidas de memorias do passado atualizadas, mas
também memorias preservadas do passado (ndo atualizadas). Uma vez que os registros
eletronicos sdo, grosso modo, confidveis quanto a permanéncia, pode-se interagir com
memorias do passado que nio passaram pelo processo de atualizacdo presente. Assim,
distor¢oes como confundir o que se passou em uma determinada sessao de tremamento de
equipe pode ser facilmente corrigido atualizando a memoria “corrompida” pelo presente

vivido em interacio com a “memoéria eletronica”. Portanto,

Proposicao lll. A mdiatizaciao profunda anxilia a trager a
memoria ao, presente. de maneira preservada
conforme os registros disponivers

Essa proposicdo traz uma discussao subjacente que nao pode ser desconsiderada:
ao se confiar na midiatizagao profunda como um processo que pode ser acessado para
recuperar os dados preservados da memoria, elimina-se ou minimiza-se esta funcao no ser
humano. Quem ainda se lembra dos numeros de telefones de conhecidos? Neste caso, trata-
se de uma condicao trivial que parece nao ter maiores implicagcoes; pelo contrario, a agenda
eletronica presente nos aparelhos celulares parece ser um facilitador da vida cotidiana.
Contudo, neste mesmo bojo, o sujeito contemporaneo confere aos dados midiatizados o

status de memoria.
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Esse processo, no entanto, nao ¢ imune a perigos da dependéncia da midiatizacio
profunda, sobretudo pela dimensio de dados: embora possa se confiar no registro e
preservacio de seu conteudo, eles podem ser também manipulados indiscriminadamente,
de acordo com o interesse dos agentes envolvidos. Evidéncias nio faltam: ha uma série de
dentncias acerca do papel das redes sociais em processos democraticos da sociedade
(Roose, 2018), influenciando e direcionando o consumo de conteudos e, possivelmente, a
produciao de sentidos que dele deriva. Portanto, a manipulacio — aqui se refermdo de forma
neutra, sem juizo de valéncia positiva ou negativa — nao ¢ apenas um risco, mas um fato.

Nesse sentido, ha, certamente, a possibilidade de subversio da acao humana,
relegada a uma condicao subsidiaria das relagdes midiaticas. Se a memoria individual esta
sendo substituida por midias eletrénicas, a memaria no ambito coletivo, representado pela
historia, pode ser tecnologicamente manipulada. Um acontecimento ocorrido em um
momento e reportado na midia, por exemplo, pode ser posteriormente editado para sugerir
que nio aconteceu ou que aconteceu de forma diferente, com outros personagens etc.

Contudo, essa subversio da acao é apenas parcial, a0 menos em tese, pois, ao
mesmo tempo em que limita a a¢do humana pela auséncia de reflexividade, a midiatizacao
profunda possibilita novos fazeres. Atualmente, ¢ possivel midiaticamente dialogar com
syjettos de toda a parte do globo, engajar em movimentos soctais em prol de uma causa,
assumir uma conduta mais sustentavel com o futuro do planeta, para ficar com alguns
exemplos.

No contexto organizacional, a midiatizagio profunda sedimentada no aspecto
mnformacional, pode ser igualmente restritora ou possibilitadora. Do mesmo modo que um
colaborador pode, por meio do regime de teletrabalho, desempenhar suas atividades no
conforto do lar, o aconchego de casa pode ser invadido pelo ambiente de trabalho. O
espaco midiatico se torna uno e fica cada vez mais dificil de distinguir: trabalha-se de
pantufas porque a comodidade de estar na propria residéncia possibilita ficar a vontade, ou
¢ justamente o oposto, o trabalho avanca para os momentos de descanso em casa? A

midiatizacao elimina algumas referéncias, como espacos!® de interacio cada vez mais fluidos

19 Consideram-se espagos nio apenas como fisicalidade, mas também como representagSes mentais e,
sobretudo, como experiéncia (HERNES, 2004; LEFEBVRE, 1991 [1974]), foco do apotte tedrico
desenvolvido na tese.
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e mter-relacionados. Com a tecnologia, qualquer local e qualquer hora se constituem em
ocas1ao para trabalhar.

Para além das condicbes de identificacio alienantes nas relacdes de trabalho, a
dimensao de dados, associada as (novas) relagcdes constituidas de tempo e espago, pode se
converter em mecanismos de controle das attvidades laborais. No campo das possibilidades,
a articulacdo entre praticas, discursos e tecnologia permite constituir inimeras condicdes
de verificacao da conduta do colaborador. Por exemplo, o controle de horarios em catracas
eletronicas ou de /ggin em sistemas computacionais, conteudo de e-mails etc.

Chega-se, portanto, a conclusio de que nao esta na midiatizacio profunda per se a
condi¢do de subverter a possibilidade de acdo, mas o uso que se faz dela. Por exemplo, o
grande avanco nas publica¢hes cientificas é resultado da intensa midiatizacao. Se outrora
era necessario adentrar o espaco fisico de uma biblioteca para acessar uma grande, porém
limitada, gama de saberes, muitas vezes aguardando dias ou semanas para a chegada de
determinado material de consulta, atualmente um acesso rapido de poucos minutos a
internet prové um volume muito superior de referéncias. E possivel dialogar com
pesquisadores de contextos muito diferentes e acessar o estado da arte sem muita
dificuldade.

Por um lado, o processo de midiatizacao impulsiona o avanco social e o trabalho
contemporaneo. Por outro, pode representar o proprio veneno que se encarrega de destituir
a humanidade dos processos laborais e esvaziar o sentido nas relagdes sociais. Neste
sentido, questiona-se: a historia pode ser apagada? Enquanto existir pela memoria dos
sujeitos e pelas praticas sociais, havera continuidade. Caso liderada pela midiatizacdo
profunda, a historia pode ser continuamente reescrita, conforme o interesse de quem a
conduz. Portanto, faz-se a ressalva de que, extrapolando a Proposi¢ao I1I acima de se trazer

a memoria no presente de maneira preservada, alternativamente,

Proposicao IV. A midiatizacao profunda pode reconstruir e
atnalizar meniorias, modificando a recordacio
original
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2.3.3 O tempo Ndo para

A midiatizagdo profunda nao muda a duracio bergsoniana, no sentido que as
experiéncias sao vividas como um todo. Nao é possivel acelerar um sentimento, sofrer mais
rapido ou se alegrar mais devagar — passa-se por todas as fases, qualitativamente falando,
sem uma dimensdo objetiva de tempo. Entretanto, o tempo cronoldgico €, muitas das
vezes, acelerado pela midiatizacio profunda, pois os recursos tecnologicos permitem
cumprir com tarefas em bem menos tempo. Tome-se, como exemplo, uma jornada de
trabalho tipica em um escritorio dos anos 1970, com as mesas abarrotadas por volumosas
pastas, relatorios, atas, telefone, maquina de escrever etc. Leva-se uma semana mteira de
trabalho para a confec¢io de um relatorio, elaborado a partir de informacgdes que devem
chegar da matriz em outro pais, dados de producdo da fabrica e indices econdmicos
divulgados em jornais, para ser entregue a dire¢io para a tomada de decisio. Agora
considerando os dias atuats, essa mesma atividade pode ser cumprida — eventualmente com
qualidade superior — em apenas uma manha de trabalho: escreve-se, no computador, o
relatorio a partir de um modelo pré-formatado, extraem-se da internet os indices de
mercado, acessa-se O sistema interno para apurar o resultado da fabrica, e 0 mensageiro
instantaneo traz a resposta da matriz — com o tempo ainda de se decidir qual sera o almoco
que o aplicativo de entregas trara a porta.

Em suma, quanto mais atividades se realizam em um tempo, mais rapida ¢ a
expermmenta¢ao desse tempo no presente. E nesse 4mbito que 0 mesmo tempo objetivo
pode ser experimentado como longo ou curto, a depender do contexto. No processo de
midiatizacio profunda, permite-se empreender mais atividades, e a percepciao sobre o
tempo “acelera”, como experiéncia dessa temporalidade. Cabe ressaltar que a sociedade esta
estruturada segundo uma visio de mundo discricionaria, que enseja parametros como
horas, dias e meses para a execucao do cronograma das atividades organizacionais.
Entretanto, como a ontologia processual e o aporte tedrico de Bergson tornam mais
evidentes, o fluxo de experiéncias ¢é, na verdade, continuo. O tempo e o espaco midiatizados
sao parte de um todo de experiéncias que sio a todo momento atualizadas. Logo, propoe-

s€ que:
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Proposicao V. A mudiatizacio| profunda | ndo | alfera | a
condicio da ditragao bergsoniana do temipo

Neste capitulo, desenvolveu-se o repertério tedrico que deu suporte ao processo analitico
e que embasa o argumento desenvolvido nesta tese. Na sequéncia, apresenta-se 0 percurso
metodologico de apreensio do fendmeno empiricamente. Para tanto, o futebol é tratado a
partir das relacdes midiaticas para caracteriza-lo como fendmeno organizativo. No processo
de pesquisa, o raciocinio abdutivo de analise se faz presente, apresentando-se a logica de
interacao entre categorias analiticas determinadas « prior/ e as emergentes durante a
investigacdo, em um movimento continuo de idas e vindas entre teoria e realidade para
entendimento do fenomeno. Apresentam-se, também, os critérios de inclusio e exclusiao

das fontes de dados para a pesquisa, bem como a exposicao das justificativas metodoldgicas.
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3 PROCESSO DE PESQUISA: CARACTERISTICAS DO FENOMENO EMPIRICO E
CATEGORIAS INICIAIS DE ANALISE

Sob uma perspectiva processual forte, qualquer objeto de estudo é transitoriamente estavel
e em condicdes de continuo devir ou becoming. Igualmente, deve-se considerar que a
pesquisa realizada sob uma ontologia processual forte tem essa mesma natureza. Portanto,
de modo a provocar o alinhamento onto-epistemolégico-metodologico da investigacio, a0
mvés de meramente relatar os procedimentos metodologicos cronologicamente
organizados, apresenta-se o processo de pesquisa considerando também potenciais

articulacoes realizadas durante o estudo.

3.1 FUTEBOL COMO FENOMENO ORGANIZATIVO

Bola na trave nio altera o placar

Bola na drea sem ninguém pra cabecear

Bola na rede pra fazer o gol

Quem ndo sonhou em ser um jogador de futebol?

| “E uma Partida de Futebol” | Skank |

Dado o imnteresse em examinar o fenomeno da midiatizacio profunda em
ambientes organizacionais, diversas alternativas metodoldgicas podem emergir a partir do
estudo de variados campos empiricos. Organizacdes e grupos soctais associados ao esporte,
e mais especificamente ao futebol — desporto preferido no Brasil e no mundo —,
apresentam-se como objeto possivel de analise do processo de midiatiza¢ao profunda. Esse
esporte ¢ um alvo de paixiao de massas de torcedores e desperta grande interesse midiatico:
as Olimpiadas de 2020, por exemplo, foram acompanhadas por 3,05 bilhdes de
espectadores em tempos de afastamento social provocado pela pandemia de Covid-19
(International Olympic Committee, 2021). A Copa do Mundo de 2022, por sua vez, foi
assistida por aproximadamente cinco bilhées de espectadores e 3,4 milhdes de pessoas nos
estadios (Fédération Internationale de Football Association, 2023). E o futebol mobiliza,

além das transmissdes midiaticas, como radio, TV e streaming?’, a movimentacio de pessoas

20 Streaming, literalmente corrente (como o fluxo de um rio), é um termo que representa a tecnologia de
transmissdo continua de dados pela internet, mais especificamente audio e video. Desse modo, os usudrios
podem acessar o conteido em tempo real, sem a necessidade de uma configuracio especial ou fazer o
download prévio para o aparelho (p. ex., celular, computador ou smart T1).
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desejosas de uma experiéncia presencial. Apenas no Brasil, a estimativa da Fifa, entidade
organizadora do evento, ¢ de que a ultima edicao da competicio tenha alcancado 173
milhdes de pessoas (Fédération Internationale de Football Association, 2023),
representando 81% da populacao nacional.

Nesse contexto, algumas questoes emergem: qual a diferenca entre assistir a uma
transmissao de jogo a0 vivo ou a sua gravacao dias, meses ou anos depois? Qual a diferenca
entre estar no estadio ou acompanhar o jogo ao vivo por uma transmissao? Em que medida
a mediacdo das telas modifica a experiéncia e a percepcao de tempo e espaco dos
participantes e torcedores? Como dirigentes podem engajar o publico em torno da
experiéncia no estadio ou no meio digital? Quais os elementos sio importantes na
transmissao midiatica do futebol? Portanto, trata-se de um campo que carrega os atributos
fnecessarios para se examinar a experiéncia espaco-temporal caracterizada pela midiatizacao
profunda.

Quando observado sob uma perspectiva organizacional, o futebol igualmente pode
se apresentar como foco de interesse de pesquisa. Pensar o futebol como fendomeno
organizativo processual (organizing) permite transcender o estudo sobre empresas com
estruturas mais tradicionais, principal objeto de pesquisa em Admmistracao. O organizing do
futebol desperta o mnteresse de pesquisa, ainda, por possibilitar o exame das relagcoes sociais
e materiais que o sustentam e que o tornam relevante em diversos contextos sociats. De
modo mais amplo, o futebol se caracteriza pelo organizing de atores estabelecidos em
diversos paises. Por exemplo, o esporte no Brasil é desempenhado por clubes profissionais
registrados em federagoes estaduais, mas também estdo sob a tutela de entidades dirigentes
como CBF (nacional), Conmebol (continental) e Fifa (internacional). Esta pesquisa também
busca compreender como a experiéncia midiatizada do tempo e do espaco ¢é articulada e

significada em um contexto interorganizacional e global, em continuo vir a ser (becoming).

3.1.1 Futebol, evolucdo tecnoldgica e midiatizacdo profunda

A midiatizacdo profunda esta presente no futebol antes mesmo da existéncia da
televisao, acontecendo desde o desenvolvimento das primeiras transmissoes radiofonicas.

Ha registros de transmissdes esportivas a0 vivo no Brasil em 1927 no radio e em 1950 na
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TV (Bonm ez al., 2016). No periodo entre 1959 e 1986, o Canal 100?! transmitia as reprises
de jogos nos cinemas do pais (Maia, 2009). O sucesso era tanto que a musica instrumental
tema dessas transmissdes se tornou um simbolo sonoro representativo do futebol no pais
(Maia, 2020). Na esteira desse sucesso, a musica recebeu posteriormente uma letra que
resultou na famosa cancio imiciada com “Que bonito ¢...” a qual, se cantada diante de um
brasileiro, automaticamente o remete a selecio brasileira — e ao futebol, em ultima instancia
— mesmo que a tigor sua letra nao faca nenhuma referéncia ao esporte. A partir da
mntroducio e massificacdo da televisio no pais nos anos 1970, as transmissoes midiaticas
tornaram-se amplamente difundidas nos lares brasileiros. A Figura 3 apresenta uma
magem da Copa do Mundo de 1970 indicando a transmissao do jogo feita amda em preto

e branco.

FIGURA 3. TRANSMISSAO DA COPA DO MUNDQ DE 1970 EM PRETO E BRANCO

Fonte: Acervo Estaddo (2018).

2t Canal 100 foi um canal jornalistico brasileiro transmitido em salas de cinema, em uma configuragao
também conhecida como cinejornal (Maia, 2009). Na sua programagio, o futebol ganhou destaque por
ser um tema recorrente e ilustrado com imagens inéditas em relagio ao conteido dos programas
televisivos diarios.
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A evolucio tecnoldgica nas transmissoes dos jogos permitiu a mntroducao de
movagoes como o replay para mostrar uma jogada novamente, ou o autoexplicativo #ra-teina
para reprisar um lance que envolve uma linha de impedimento?®?, além das imagens do
VAR? —as mesmas utilizadas para o juiz tomar sua decisio em campo. Além das novidades
na televisao, os jogos, a partir de meados da década 2000, comecaram a ser transmitidos
também pela internet, acessivel por outros dispositivos. Assim, as transmissoes se tornaram
cada vez mais dmamicas, sendo permeadas de informacdes visuais na tela sobre
desempenho dos jogadores e times, e com ampla interacio nas redes sociais. Tal aspecto
torna as transmissdes de jogos de futebol cada vez mais mterativas, de modo que os
torcedores se sintam mais atraidos e adotem uma postura mais ativa de participagio e co-
construcao da experiéncia. A Figura 4 mostra a imagem de um video com a interacio por

celular dentro do proprio estadio, sendo possivel checar estatisticas em tempo real na tela.

FIGURA 4. INTERACAO MEDIADA POR TELA DURANTE A COPA DO MUNDO DE 2022

Fonte: adaptado de Souza {2022).

22 A linha de impedimento no futebol é uma linha mmaginaria tragada no campo para determinar se um
jogador estd em posigdo regular no momento em que a bola é langada a ele. Simplificadamente, pelas
regras do desporto, um jogador é considerado impedido quando, no momento do langamento, houver
apenas um ou nenhum adversario entre ele e alinha do gol (The International Football Association Board,
2023).

0 VAR (arbitro de video, em portugués) é um sistema tecnologico utilizado no futebol para auxiliar os
arbitros de campo na tomada de decisdes. Consiste em um grupo de arbitros reunidos em uma cabine que
assistem as jogadas por meio de cameras de video e podem revisar lances importantes, como gols, pénaltis
e impedimentos, fornecendo informagdes adicionais e interagindo com os arbitros em campo (The
International Football Association Board, 2023).
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3.1.2 Recorte empirico: a Copa do Mundo

Como recorte fenomeénico, dada a complexidade e a dificuldade em examinar a
midiatizacio profunda de modo igualmente amplo e aprofundado, optou-se por
acompanhar a Copa do Mundo como competicio especifica de grande alcance mundial.
Dessa forma, foi possivel tracar a historicidade dos eventos midiaticos, bem como equalizar
um contexto esportivo complexo e de dificil apreensio empirica para um Gnico evento em
comum.

Foram considerados os dados referentes a Copa do Mundo desde sua criacio, em
1930, concentrando-se em eventos principais. Ressalta-se que nao ha interesse em descrever
exclusivamente os aspectos histéricos; a0 mesmo tempo, admite-se a importancia da
historia a0 se assumir ontologicamente a posicao bergsoniana de que eventos anteriores sao
trazidos ao presente por meio da memoria. Significa dizer que os eventos no presente sio
produto de articulacdes e relactonamentos realizados ao longo do tempo. E neste ponto
que reside a importancia do conhecimento longitudinal do fenomeno: compreender a
realidade atual exige saber os elementos principais e a articulagao de eventos que resultaram
na condicio presente. O futuro, tal qual Bergson propde, ¢ considerado como uma
expectativa de realizacio que acontece no presente vivido, ou mesmo resgatado com uma
memoria de um futuro esperado. Além dessas questoes, a midiatizacao profunda entra
como elemento de complexificacao, por proporcionar acesso direto — amda que mediado
pela interpretacio — a “memoria” (quando se refere aos jogos gravados, por exemplo).

Outro recorte necessario, dada a abrangéncia da organizacdo historica e
contemporanea do futebol, é a delimitacio geografica: optou-se por compreender o
fenémeno a partir das relaces estabelecidas entre sujeitos envolvidos com o fendémeno
(torcedores e jornalistas) e o futebol no Brasil. Considerando o objettvo desta pesquisa, o
contexto brasileiro é capaz de oferecer um recorte empirico sobre a experiéncia midiatizada,
fertas as ressalvas e as consideracdes das questdes particulares brasileiras. Ademais, a relagao
do pesquisador com o fenomeno também deve ser considerada. Neste contexto, o sujeito
que conduz esta pesquisa ¢ brasileiro e tem proximidade com o fenémeno, assistindo a
jogos presencialmente e remotamente desde a infancia. Importa destacar que nao se tratou
de estabelecer o impacto ou a prevaléncia cultural no fenomeno, mas sim de situar o

conhecimento sobre o esporte — enquanto uma expressio social — realizado no pais. Em
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outras palavras, nio se desejou impor uma visao brasileira sobre o objeto; pelo contrario,
buscou-se posicionar como o objeto que se expressa no Brasil.

No ambito do futebol, o nivel de analise organizacional desempenha um papel
fundamental para compreender as dinamicas e estruturas que permeiam esse contexto
esportivo. Ao estudar o organizing do futebol, é possivel investigar como os clubes,
federacoes e outras entidades estdo estruturados e como interagem entre st. Os clubes sao
os elementos responsaveis por contratar jogadores, montar equipes técnicas, gerenciar
financas, admmistrar instalagoes e competir em diferentes campeonatos. Cada clube possut
sua propria cultura, valores e identidade, que sao refletidos nas suas praticas e no
relacitonamento com seus torcedores. Além dos clubes, as federacdes estaduais, nacionais e
internacionais também desempenham um papel relevante na estrutura de producio do
futebol. A Fifa — e hierarquicamente abaixo, a CBF e federag¢des locais — sdo responsaveis
por regular o esporte em seus respectivos dominios, estabelecendo regras, organizando
competicoes e a representacio dos paises em nivel internacional. Outras entidades, como
ligas, assoctacdes de jogadores, empresas de midia e patrocinadores, também tem lugar na
estrutura de producio do futebol. Essas organizacdes tém influéncia nas negociacoes de
contratos, nos dirertos de transmissao, na comercializacio de produtos relacionados ao
futebol e no desenvolvimento de politicas e regulamentacoes.

Neste trabalho, buscou-se compreender a relagao entre torcedores e a realidade
midiatizada. Nesse sentido, o nivel de analise organizacional no futebol é considerado pela
forma como os torcedores observam e experienciam o fendémeno. Além disso, a visdo de
jornalistas, como agentes de midia capazes de direcionar a experiéncia, foram fontes
importantes sobre as praticas organizativas que sustentam todo o campo do futebol. Ainda
que ndo sejam aspectos centrais na pesquisa, outras relacdes emergiram, como 0rganizagao
de campeonatos, os modelos de gestio, os jogos eletronicos e album de figurinhas, as

questdes financeiras e econdémicas, entre outros aspectos.
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3.2 DELINEAMENTO DA PESQUISA

Eu jd estou com o pé nessa estrada
Qualquer dia a gente se vé
Sei que nada serd como antes, amanhi

| “Nada Serd como Antes” | Milton Nascimento |

Dentre as possibilidades metodoldgicas, buscou-se a compreensao aprofundada do
fenémeno organizacional de modo coerente com a perspectiva processual. Para tanto, ¢
considerando a tipologia proposta por Langley e Tsoukas (2017), esta pesquisa tem um
carater hibrido reconstrutivo e preensivo®*. Significa dizer que é reconstrutivo ao implicar
imersio do pesquisador no fenémeno e uma analise apds os fatos terem acontecido, de
modo que se buscou um olhar retrospectivo até o ponto em que explica o presente. Ao
mesmo tempo, é uma pesquisa preensiva, pois implica estar dentro do fendomeno e o fluxo

dos acontecimentos. Nesta perspectiva,

Os pesquisadores tendem a se alojar no fluxo de eventos, em tempo real,
buscando oferecer relatos do processo evolutivo a partir de dentro, destacando
como os eventos presentes, a qualquer momento, valem-se (preendem) dos
anteriores, como os significados e as experiéncias evoluem ao longo do tempo e
no contexto, e como as contingéncias moldam os caminhos percorridos ou nio
(Langley; Tsoukas, 2017, p. 9, tradu¢io nossa).

Em que pese a restricao que esta tipologia impoe, pois os limites ndo se apresentam
claramente definidos no empirico, tal concepcio se alinha a uma visao forte de processos,
a qual considera o mundo em constante estado de atualizagao. E, mais importante do que
demarcar uma clara distincio do tipo de pesquisa adotado, é a coeréncia e adequacio com
a ontologia processual do vir a ser.

Nesta pesquisa, ha uma ampla abrangéncia espaco-temporal sobre a Copa do
Mundo mats recente e suas conexdes com as copas anteriores (Figura 5). Ao realizar a

pesquisa no presente, buscou-se compreender as dinamicas ¢ os desdobramentos da Copa

de 2022, analisando os eventos ocorridos, as percep¢oes da torcida e de jornalistas e as

24 O termo preensivo, ou preensio, vem da traducio direta do termo em inglés presensive. Tal denominagio
encerra o conceito utilizado pelos autores para caracterizar os estudos que buscam ‘capturar’ o fenémeno
em estudo. Dada a semelhanga de significado com apreender e compreender, optou-se por utilizar a
traducdo literal para se aproximar da acep¢do do original em inglés, cujo idioma igualmente possui 0s
termos apprehension e comprehension.
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narrativas que se extraem desse fenomeno. No entanto, essa abordagem nio se restringiu
ao presente imediato. Ao considerar todas as copas anteriores, buscou-se conferir o
contexto das experiéncias acumuladas dos sujeitos, tanto torcedores quanto jornalistas,
além de compreender como a realidade atual € expressio de praticas de outros tempos. Nao
se tratou de realizar uma linha histérica de todos os eventos ocorridos desde a sua criacio,

mas de compreender os eventos relevantes, segundo a percepcao dos informantes.

FIGURA 5. ABRANGENCIA ESPACO-TEMPORAL DA PESQUISA
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Fonte: o autor (2024).

3.2.1 Categorias andaliticas

A operacionalizacio da pesquisa se deu a partir de categorias teoricamente
articuladas, com a descricio do percurso empirico adotado para sua compreensao sendo
apresentada a seguir. Nio significa que o fenomeno foi examinado estritamente por meio
dessas categorias. Ao contrario, abriu-se espaco para a emergéncia de novas concepcoes
analiticas durante o processo de pesquisa. Importa frisar que nao se faz aqui uma distingio
clara, como na concepcao funcionalista, de defmicao constitutiva e definicio operacional.
A ontologia relacional pressupde que o proprio conceito esta articulado no modo como o
fenémeno ¢é apreendido no campo empirico. Dito de outra maneira, nio faz sentido
demarcar uma fronteira nitida entre o conceito e o ponto em que se inicia a empiria, uma

vez que estao relacionados e se apresentam mmbricados no objeto de estudo.
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Categoria 1: Ambiente organizacional de midiatizagio profunda

A midiatizagdo carrega a no¢ao de mediacio entre emissor e receptor de uma
mensagem, a0 mesmo tempo em que inclui a articulagio entre sujeitos, midia e praticas. A
caracterizacio como profunda acontece quando se insere o fendmeno da digitalizacio no
processo de midiatizagdo. Portanto, a midiatizacao profunda tem como pressuposto o uso
de TICs na articulagio da realidade observada (Couldry; Hepp, 2017).

O ambiente organizacional midiatizado refere-se a um contexto em que as praticas
dentro de uma organizacio sio predominantemente conduzidas por meio de TICs na
mteracao entre os agentes. A tecnologia permite aproximar pessoas afastadas fisicamente
para um mesmo ambiente digital de acao. Do mesmo modo, possibilita que o registro e a
interacdo ocorram em momentos diferentes. Trata-se, portanto, de posicionamentos
diferentes do tempo e espacgo: as agdes ocorrem em uma relacio entre o contexto atual
(“aqui e agora”), em que as acdes sio realizadas no presente vivido, e o contexto passado (‘%
e antes”), acessado por meio do ambiente midiatizado.

No campo empirico, o ambiente de midiatizacao profunda pode ser examinado a
partir do uso de tecnologias e metos de comunicacao que estabelecem uma relacio mediada
entre a realidade presencial (aqui e agora) e aquela observada pelos sujertos. Nesse sentido,
para caracterizar a midiatizacio profunda, é necessario que o evento esteja sendo
expertenciado — por relatos ou observacoes — de forma mediada por tecnologia.

Um exemplo evidente ¢ a transmissiao de jogos de futebol, que proporciona ao
syjeito conhecer e se relacionar com o evento mesmo sem estar fisicamente presente no
espaco e tempo dos acontectmentos. Cabe ressaltar que a midiatizaciao pode se dar mesmo
quando o sujeito esta presente /z sifo, quando, por exemplo, faz uso de celulares ou
televisores para acompanhar a transmissio ou o replay das jogadas, mesmo estando no

estadio.

Categoria 2: Experiéncia temporal sob o ponto de vista forte de processo

Mais do que uma mera subjetividade, uma experiéncia representa a vivéncia de
eventos e a sensibilidade do sujeito perante suas caracteristicas (Langley; T'soukas, 2017).
Frisa-se que, embora envolva um carater subjetivo e tenha uma natureza individual, a analise
da experiéncia se da em um plano de relacionamento com o social. Isso significa que o foco

nao esta nos casos individuais especificos, mas sim no estudo de fenémenos gerais. Busca-
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se compreender como os individuos sdo mfluenciados pelo contexto social e, 20 mesmo
tempo, como eles também exercem influéncia nesse contexto. Considera-se, portanto, uma
relacdo de recursividade, em que o sujeito é tanto influenciado quanto influencia o ambiente
social em que esta mserido.

A temporalidade bergsoniana ¢ a base para compreensao do tempo e diz respeito
a experiencia acumulada de eventos. Ontologicamente, nido ha, no limite, distincio entre
eventos por se tratar de uma experiéncia una e continua (Bergson, 1988 [1889]). Contudo,
em termos analiticos, o tempo pode ser manipulado e ordenado segundo um arranjo
cronologico ou experiencial. Ao contrario do espaco, o tempo possui a particularidade de
ser unidirecional, 1. e., caminha sempre para o acumulo de experiéncias vividas, nao sendo
possivel seguir na direcio contraria.

Considerando, por exemplo, a narrativa de uma experiéncia vivida no passado, a
forma de organizacao mais comum ¢é ordena-la segundo uma cronologia dos eventos.
Assim, contam-se os fatos sucessivamente a medida que ocorreram na passagem do tempo.
Entretanto, como se verifica na literatura e no cinema, o leitor?® pode experienciar os fatos
em uma ordem diferente do acontecido. No livto Cew Anos de Solidao, de Gabriel Garcia
Marques, o autor estabelece uma narrativa que foge da linearidade e do arranjo cronologico,
tecendo um emaranhado de relagdes entre nomes e lugares com saltos temporais, eventos

ciclicos e inclusio de elementos magicos.

Na escondida encosta vivia ha muito tempo um nativo plantador de tabaco, o Sr.
José Arcadio Buendia, com quem o bisavé de Ursula fez uma sociedade tio
produtiva que em poucos anos os dois juntaram fortuna. Varios séculos depois,
o tataraneto do nativo se casou com a tataraneta do aragonés. Por isso, cada vez
que Ursula subia pelas paredes com as loucuras do marido, pulava por cima de
trezentos anos de coincidéncias e maldizia a hora em que Francis Drake assaltou
Riohacha (Marquez, 2003 [1967], p.25).

Portanto, para a apreensao empirica do tempo, pode-se determinar a partir do

ordenamento dos eventos e dos relatos da experiéncia temporal. Quando obtido o

25 Leitor, neste caso, pode ser entendido, de uma maneira mais ampla, como aquele que faz a interpretagdo
da realidade. Estudos que tratam, por exemplo, de multimodalidade, consideram diferentes contextos e
modos que comunicagdo que transmitam significado, como imagens, sons, gestos, etc. Nesse sentido, é
possivel fazer a leitura ndo apenas de textos escritos, mas também de objetos como a arquitetura de uma
cidade, a exposi¢do em um museu, o posicionamento tatico em uma partida de futebol, entre outros
(Hollerer; Daudigeos; Jancsary, 2017).
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contetdo por meio de narrativa, € possivel tracar relaces entre os eventos ocorridos. Para
llustrar, o emprego de advérbios de tempo pode ser um ponto de partida para a

compreensao da temporalidade envolvida no relato.

Categoria 3: Experiéncia espacial sob o ponto de vista forte de processo

Neste trabalho, seguindo um dos modos espaciais possiveis apresentados por
Lefebvre (1991 [1974]), considera-se o espaco como uma experiéncia vivida, vinculando-o
a temporalidade bergsoniana. Esta concepcdo nao nega a existéncia de um espaco fisico ou
de uma esfera cognitiva da construcao do espago, mas permite a perspectiva de que mesmo
uma dimensao objetiva do espaco € experienciada de maneira qualitativa. O espago ¢ uma
das dimensdes sociais e, no contexto de midiatizacio profunda, o espaco fisico deixa de ser
o centro da interacdo para dar lugar para os espacos digitais (Couldry; Hepp, 2017).

Considerando que a ontologia processual qualifica o aqui e 0 agora como palco de
todos os acontecimentos possiveis, 0 espaco pode ser empiricamente apreendido como
lécns dos eventos subjetivamente experimentados, sejam midiatizados ou ndo. Por exemplo,
quando se envia recados por um mensageiro instantaneo, o celular se apresenta como o

espaco de interacio em que sao articuladas as experiéncias.

Categoria 4: Eventos sob o ponto de vista forte de processo

Como base da compreensio do fendmeno a partir da filosofia do processo, evento
pode ser entendido como uma experiéncia que se estende sobre o espaco e o tempo
(Whitehead, 2015 [1920]). Um evento constitui, portanto, a representacao da realidade
processual, sendo decorréncia de todas as acdes continuamente performadas (Hernes,
2014). Seu fechamento é sempre temporario e arbitrado analiticamente pois, em tese, O
devir implica em permanente continuidade. Assim, a determinacao de um evento, como
por exemplo a Copa do Mundo de 1970, é resultado de relacdes com outros eventos
igualmente arbitrados: outras Copas, sorteios, elimmatérias. Um evento nunca termina de
se constituir e de vir a ser (becamze), na medida em que continua a ser referenciado e
relembrado ao longo dos anos, estabelecendo novas relagdes com outros eventos (becanze),
na medida em que continua a ser referenciado e relembrado ao longo dos anos,
estabelecendo novas relaces com outros eventos.

Pode-se falar em eventos simples ou complexos, a depender da amplitude com que

as articulagoes sio desenvolvidas. Os eventos simples sao pouco relacionados, e sua
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determinacao ¢ relativamente mais precisa, ou seja, € possivel estabelecer, com determinado
grau de certeza, suas relacdes e alcances. Por exemplo, um gol de pénalti ndo abre margem
para duvidas, sendo os fatos plenamente determinados pelo conhecimento sobre o jogador
que o marcou, o tempo decorrido da partida, o lado do campo utilizado etc. Os eventos
complexos, em contrapartida, se relactonam a diversos outros eventos, envolvendo
multiplas dimensoes. Expandindo o exemplo do gol de pénalti, podem-se fazer outras
assoctacdes como posicao do time no campeonato, arbitragem, participacao de torcedores,
condicdes climaticas, até mesmo questdes geopoliticas envolvidas na disputa entre duas
selecOes rivais. Como resultado, tem-se que o evento campeonato é mais complexo do que
o evento gol analisado. Portanto, eventos sio caracterizados por uma ampla rede de
mteracoes e relagoes entre diversos atores e elementos. Essa complexidade pode tornar
dificil estabelecer relaces precisas e determinar claramente as causas e efeitos envolvidos.
No contexto do futebol, os eventos complexos podem incluir, por exemplo, uma partida
de futebol, que envolve nio apenas os jogadores, mas também o publico, os técnicos, os
arbitros, as condi¢coes climaticas e do campo, as estratégias de marketing, as transmissdes
televisivas, entre outros fatores.

Portanto, a analise de um evento deve ser feita considerando o emaranhado de
relagdes que forma sua complexidade. No processo de analise realizado, os eventos —ainda

que temporariamente arranjados — foram a unidade de analise.

Categoria 5: Percepeio

Bergson (1988 [1889], 1999 [1896], 2005 [1907]) considera a percep¢ao como uma
forma de conhecimento direto e imediato, que difere da analise intelectual e do pensamento
concettual. A percepcao envolve uma participacio ativa do sujeito, uma imersao na
realidade vivida e uma apreensao intuittva dos objetos e eventos. Entretanto, a percepcao
nao se limita a mera captura de estimulos sensoriais, mas envolve uma experiéncia subjetiva
e uma conexao intima entre o sujeito e o mundo (Bergson, 1988 [1889]). Na dimensdo
subjetiva da experiéncia, existe um atributo qualitativo da intuicdo e do conhecimento
sensorial direto na compreensio da realidade.
Enquanto acompanha uma partida, seja presencialmente ou de forma midiatizada, o
torcedor percebe subjetivamente nao apenas os aspectos técnicos e taticos do jogo, mas

também a atmosfera do estadio, por exemplo. Por meio da midiatizacio profunda, pode-se
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captar os gestos e expressoes factais dos atletas, formando uma compreensao subjetiva do
que esta acontecendo em campo. O proprio narrador pode influenciar a percepcio, ao
direcionar a atenc¢ao e apresentar opinides sobre determinados lances do jogo.ortanto, nao
se trata de uma simples experiéncia sensorial, mas sim um ato que envolve a atividade da
consciéncia e a formacio de imagens mentais. Além disso, a percepcio, ao acessar a
realidade imediata, também transcende os limites do pensamento conceitual e da analise

mtelectual pura. Nessa perspectiva, a compreensao sobre a percep¢ao produz uma forma

de conhecimento sobre a experiéncia humana que associa os sentidos e as interpretacoes.

O Quadro 2 mostra um breve sumario das categorias analiticas deste estudo.

QUADRO 2. SINTESE DAS CATEGORIAS ANALITICAS

Categoria

Ambuente organizacional de
midiatizacdo profunda

Experiéncia temporal sob o
ponto de vista forte de processo

Experiéncia espacial sob o
ponto de vista forte de processo

Eventos sob o ponto de vista
Jorte de processo

Percepao

Breve descri¢ido

Interagdo com a realidade mediada pelo
uso intensivo de TICs.

Dimensao unidirecional de

experimentac¢do do acimulo de eventos.

Dimensao experiencial que qualifica o
l6cus de interacdo, seja ele fisico (face a
face) ou digital (midiatizado).

Processo constitutivo da realidade,
sendo decorréncia de todas as acdes
continuamente performadas. Seu
fechamento € arbitrario e provisorio.

Experiéncia subjetiva de conexdo entre
o sujeito e o0 mundo para além dos
estimulos sensoriais.

Fonte: o autor (2024).

Exemplos ilustrativos

/ transmiss3o de jogos a0 vivo

/ reprises de jogos via meios de
comunicagdo

/ replays de jogadas no teldo

/ VAR (arbitro de video)

/ espera pelos horarios de
partidas

/ duracio percebida da
transmissdo

/ espera pelo grito de gol

/ presenga fisica ou online,

sincrona ou assincrona no
estadio de futebol

/ ambiente em torno da TV
/ ambiente em torno do celular

/ lances importantes
/ jogos
/ empates, vitorias e derrotas

/ interpreta¢io sobre os lances
importantes

Além das categorias apresentadas, que representaram o foco inicial do processo
analitico, outras no¢oes conceituais sao importantes para a compreensao do fenomeno e

sao brevemente apresentadas a seguir, organizadas em ordem alfabética.
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Dados

Como uma dimensao social da realidade, os dados estao mtrinsicamente ligados a
midiatizacio profunda. Trata-se de um aspecto de natureza informacional que se baseia na
producio, cada vez maior, de dados que permeiam as praticas. Nao se refere apenas a bz
data, uma de suas manifestacOes e que representa a manipulacao de grande quantidade de
dados gerados; esta dimensao esta relacionada desde ao simples registro de entradas e saidas
dos colaboradores que passam por uma catraca quanto ao complexo conjunto de dados
que formam um relatério automatico de produtividade.

A caracterizacao desta categoria acontece por meto do levantamento sobre seu uso
e sobre como esta articulada no decorrer dos eventos. O levantamento de informacdes
durante os jogos, com a apresentacao de graficos sobre o desempenho de cada equipe, sio

uma 1lustraciao dessa dimensao.

Estabilidade e mudanca

Diretamente relacionado com a nocio do vir a ser, o binémio estabilidade e
mudanca descreve duas 1deias vinculadas a um processo. A estabilidade diz respeito ao
carater permanente e a mudanca se refere a transitoriedade. Segundo Hernes (2014), mais
preciso serta entender a nocio de estabilidade como continuidade. Pela ontologia
processual, amnda que possa parecer contraditéria a primeira vista, entende-se que a
mudanca ¢ permanente. Dito de outro modo, a questdo se da apenas na intensidade da
mudanca que ocorre a todo momento. Assim, o que se chama de estavel na verdade nao ¢é
imutavel, apenas esta em mudanca, pouco perceptivel, a0 longo de um grande periodo

relattvo de tempo.

Onganizing

Considerando uma visdo processual, a organizacio deixa de ser vista como uma
entidade estatica para ser considerada de modo dinamico em continuo vir a ser. Em inglés,
propode-se o gerundio para indicar o movimento, resultando no termo organizing. Essa ideia
oferece a nocdo de dinamicidade ao processo de coordenacio e sustentacdo das praticas
organizativas. Ao mvés de uma entidade estatica, o organizing enfatiza as relagdes sociais e a
interacao continua entre os atores envolvidos, em constante becoming.

Essa concepcio de organizing deriva de implicacdes ontoldgicas da visdo processual

sobre a realidade, em que a organizacio ¢ vista como um continuo estado de mudanca, em
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constante processo de vir a ser. A énfase recai na continuidade e na reproducio continua
dos elementos concettuats, matertais ¢ humanos envolvidos no presente vivido (Hernes,
2014), considerando que nio ha necessariamente uma linha de desenvolvimento evolutiva
ou linear. Em vez de algo estatico, pelo organizing se reconhece que mesmo as atividades
organizacionais de rotina nunca sao desempenhadas da mesma maneira, pois havera

Variacao nos eventos e circunistancias que compoem O processo.

Estrutura temporal

Vincula-se estrutura temporal ao modo de organizing ao longo do tempo,
considerando-se a realidade em constante mudanca. A estrutura temporal se refere ao uso
de marcos temporais para o desenvolvimento das atividades, como, por exemplo, o uso de
cronogramas para determinar a projecio esperada de entrada de um produto no mercado.
Os atores, a0 compartilharem uma estrutura temporal, direcionam seus esforcos a partir de
uma base comum, alinhando expectativas e implicacdes futuras. A analise da estrutura
temporal envolve a compreensio de como eventos, processos e relagoes sociats se

mterconectam e se influenciam ao longo do tempo.

Vir a ser

O devir representa a natureza processual da realidade, em que se compreende que
tudo e todos estio em estado de permanente mudanca. O vir a ser, também reconhecido a
partir de sua denominacio em inglés, becoming, indica que as coisas, quando se apresentam
estaveis, o fazem a partir da sua aparéncia. Portanto, entende-se que as coisas nao es/io em

transformacao, elas fundamentalmente sdo mudanca.

3.3 PROCESSOS DE COLETA E DE ANALISE DE DADOS

E o algoritmo mandando brasa

Algo ritmado através do sev deddo
Colhendo seus dados a nivel atmosférico
Siio os eletro-cérebros com olhos espides

| “Algo Ritmade” | Calote |

O fendémeno da midiatizacao profunda envolve, naturalmente, a investigacao das

transmissOes esportivas. Entretanto, para se compreender a experiéncia espago-temporal
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neste contexto, foi necessario expandir a amplitude das evidéncias empiricas, associando
fontes de dados primarios e de outros dados secundarios.

Com o objetivo de produzir evidéncias sobre as percepcoes e as experiéncias € o
modo como sio midiatizadas para o processo organizativo do futebol, os dados primarios
foram frutos de observacio direta do pesquisador e da conducio de entrevistas
semiestruturadas. As observacoes foram feitas a partir das transmissdes de jogos. Neste
sentido, envolveram tanto as realizadas ao vivo, ie. simultaneamente a ocorréncia dos
eventos, como aquelas registradas em video e disponibilizadas publicamente, com acesso
posterior aos eventos. Para garantir a geracdo de evidéncias e a possibilidade de manipula-
las, as observacoes de jogos foram registradas em um caderno de campo, com espago para
descricoes, anotacdes e comentarios. As entrevistas foram conduzidas com roteiro
semiestruturado, privilegiando a apreensio de narrativas acerca da experiéncia espacial e
temporal dos jogos de futebol. Esse instrumento de coleta esta apresentado no Apéndice 1
— Roterro da entrevista semiestruturada.

Uma vez que, nesta pesquisa, se esta tratando de experiéncias, proprias do plano
pessoal, e que o interesse esta em se estabelecer as relacdes e implicacdes organizacionais,
a 16gica norteadora da coleta de dados foi pela busca da maxima heterogeneidade. Assim,
dentre os perfis desejados para a pesquisa, pode-se separa-los em dois grupos principais:
torcedores e profissionats — mais especificamente jornalistas esportivos.

Escolher os torcedores como fonte primaria da pesquisa se justifica na medida em
que suas experiéncias sao diretamente influenciadas pela presenca da midiatizacao profunda
— no lmite, sdo os receptores naturatis da comunicacao. Neste grupo, buscou-se elencar
torcedores de variadas faixas etarias e géneros, amantes do futebol ou nio, ¢ que tiveram
experiéncia nos estadios ou a partir de diferentes midias, como radio, televisao e celular.
Como critérios para inclusio, foram acessados torcedores que tiveram experiéncia de
assistir a jogos dentro do estadio e aqueles que nunca foram presencialmente a um jogo de
futebol; pessoas adultas de qualquer género sem limite maximo de idade, mas respeitando
os quinquénios da classificacdo etaria do IBGE (reduzindo-os a cinco grupos: adultos de
18 a 29 anos, de 30 a 44 anos, de 45 a 59 anos, de 60 a 79 anos e acima de 80 anos). Nao
fizeram parte da pesquisa aqueles que ndo tiveram envolvimento com o futebol durante

uma Copa do Mundo.
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Os jornalistas esportivos também foram fontes importantes de compreensao do
fenémeno da midiatizacdo, uma vez que participam constitutivamente do processo e sao
responsaveis por viabilizar as transmissGes esportivas. Para esta pesquisa, profissionais
como narradores, comentaristas, apresentadores, reporteres de campo, cinegrafistas,
criadores de contetdo, entre outros, seriam potenciais informantes. A sua inclusio
proposital na amostra se deu por meio do preenchimento de requisitos como tempo de
experiéncia, tipo de midia a que esta vinculado e participagio presencialmente ou nao nos
estadios. Como critério de exclusido, nao foram entrevistados jornalistas nao ligados ao
futebol. O Quadro 3 apresenta de forma organizada todos os critérios considerados nesta

pesquisa.

QUADRO 3. CRITERIOS PARA INCLUSAQ E EXCLUSAQ DE PARTICIPANTES DA PESQUISA

Perfil Composigio Propésito Critérios de inclusio Critérios de
exclusio
—Diferentes —Obter dados da —Tenha assistido jogo —Nio tenha
geéneros experiéncia espacial e no estadio acompanhado a
—Diferentes temporal no ambiente | —Tenha assistido jogo Copa do Mundo
Torcedor faixas etarias midiatizado e fora dele | por alguma midia —Idade inferior a
—Torcedores 18 anos
organizados ou
ndo
—Diferentes —Obter dados da —Tenha trabalhado em | —Nio tenha
midias experiéncia espacial e jogo no estadio acompanhado a
—Diferentes temporal no ambiente | —Tenha trabalhado em | Copa do Mundo
Trmianal tempos d§ midiatizado e fora dele | jogo por alguma midia —.Proﬁssionais ndo
experiéncia —Obter dados sobre —Tenha trabalhado em | ligados ao futebol
profissional aspectos considerados | uma Copa do Mundo
nas transmissoes
midiatizadas

Fonte: o autor (2024).

A partir dessas defini¢cbes acerca do perfil dos potenciais informantes para a
pesquisa, foram feitas entrevistas com 12 respondentes, sendo nove torcedores e trés
jornalistas. No total, acumularam-se 739 minutos de entrevistas, gravadas e transcritas para
a analise. No capitulo 4, antes de se mostrar o conteido dos relatos obtidos pelas
entrevistas, apresenta-se com mais detalhes o perfil dos respondentes.

Além das fontes primarias, esta pesquisa também foi conduzida a partir do
levantamento de dados secundarios. O proposito deste tipo de coleta foi reunir evidéncias

sobre a midiatizacdao realizada nos processos de mteracio no futebol, tendo a Copa do
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Mundo como recorte. Nesse grupo estio transmissoes televisivas (histéricas e
contemporaneas), documentos (como relatorios da Fifa) e reportagens. A logica na
determinacao dos critérios de inclusao e exclusio dos dados segue dois propositos distintos:
(1) como fonte de registro da realidade acessivel na atualidade e meio de triangulacio com
outros dados; e (i) como forma de acesso a trajetoria historica das relacdes presentes.

Parte dos dados secundarios, portanto, compuseram o levantamento das relagoes
historicamente estabelecidas, de modo que se tivesse um panorama mais abrangente de
como a midiatizacao foi se mserindo no contexto do futebol. Dito de outra maneira, para
se compreender a realidade atual, foi necessario também determinar a origem e
desenvolvimento de determinados elementos. Neste sentido, justifica-se a utilizagio de
transmissoes de jogos historicos da Copa do Mundo como meio de resgatar a trajetoria de
desenvolvimento das transmissoes.

O Quadro 4 descreve os dados secundarios reunidos, as respectivas fontes e o
quantitativo. Amda, mostra-se a relacao entre cada tipo de dado com a fmalidade de seu

emprego nesta pesquisa.
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QUADRO 4. LEVANTAMENTO DOS DADOS SECUNDARIOS A ANALISADOS

Tipo Descrigdo Propésito Fonte Quantidade
Finais da Copado | Compreender como se desenvolveram | FIFA 9 videos
Transmissges | Mundo —jogos na | e evoluiram tecnologicamente as
integra transmissoes da Copa do Mundo
Finais da Copado | Compreender como se desenvolveram | FIFA 10 videos
Mundo —melhores | e evoluiram tecnologicamente
momentos transmissoes da Copa do Mundo
Jogos da selecdo Observar caracteristicas das Globoplay | 5 videos
brasileirana Copa | transmissGes televisivas atuais no
do Mundo 2022 — | contexto brasileiro
jogos na integra
Jogos citados pelos | Observar eventos nas transmissoes 3 videos
entrevistados citadas, espectalmente os aspectos
mididticos envolvidos
Bastidores Observar caracteristicas das Youtube 9 videos
transmissoes atuais no contexto
brasileiro
Documentos Relatério Anual Acessar dados sobre as transmissées FIFA 1 (362 pags.)
(2023) na Copa do Mundo de 2022
Guia de estadios Acessar a regulamentacdo e pontos FIFA 1 (onlmne)

de futebol (Cap. 6
midia e
transmissoes)

midiaticos importantes que formam as
atuais diretrizes para construcdo de
estadios

Fonte: o autor (2024).

A analise dos dados teve o apoio de planilha eletronica, que permitiu, entre outras

funcionalidades, tabular categorias e /zsghts levantados ao longo do processo de pesquisa,
organizando os dados para se chegar a um entendimento do fenémeno. Foi realizada a
codificacdo a partir das categorias ja mencionadas, abrindo-se espaco, igualmente, para a
emergéncia de novas categorias a partir da analise dos dados.

Nesse sentido, esta pesquisa se propos a ser abdutiva na relacio com os dados.
Dito de outra forma, buscou-se, por um lado, categoriza-los por uma logica dedutiva a
partir dos conceitos ja desenvolvidos. Por outro, em um percurso indutivo, buscou-se a
reflexdo e compreensio daquilo que niao se obteve deduttivamente, em uma relacio
recursiva. Uma vez que se parte do entendimento de que o préprio objeto nao é capaz de
oferecer diretamente as respostas (a excecdo de fatos objetivamente determinados, como
por exemplo nimero de gols de uma partida, data de realizacio, entre outros), a investigacio

foi conduzida explorando-se evidéncias que gerassem suposicoes e conjecturas. Assim, fez-
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se o exercicio analitico de compreender as relacdes dentre eventos e mdividuos e de buscar
uma explicacdo mais plausivel para o fenomeno.

Para os dados primarios e parte dos dados secundarios, a analise narrativa foi
empregada. A narrativa enquanto técnica de coleta e analise permite compreender aspectos
fundamentais do que € expresso pelos textos. Entende-se como texto tudo aquilo que pode
ser mterpretado, seja ele escrito ou nao. Assim, um passeto pela cidade e a observacio da
arquitetura urbana pode oferecer uma lettura da realidade — ou seja, um texto.

Os atos de organmizing puderam ser analisados pelo aspecto comunicativo das
interagoes entre os atores, utilizando as narrativas como método. Seguindo a concepcao de
que a linguagem ¢ o meio de negociacao social de sentido, adotaram-se as narrativas
organizacionais como modo de acesso a compreensio do fendmeno. A partir da
perspectiva polifonica da comunicacao (Bakhtin, 1984; Boje, 2001), entende-se que os
textos escritos e orais produzidos carregam nao apenas o conteudo em si, mas também as
condicOes contextuais.

Bruner (1986) afirma que a caracteristica mais marcante das narrativas ¢ a
verossimilhanca. Portanto, mais do que apenas argumentos, a narrativa deve ser plausivel e
apresentar condi¢Oes contextuais e relacionais da sua formacao. Czarntawska (2004) destaca
que mesmo um texto cientifico faz uso de uma narrativa para contar a sua histéria. Assim,
pode-se entender ontologicamente que as narrativas fazem parte da realidade, a0 mesmo
tempo em que sao recursos metodoldgicos de apreensiao da realidade e compreensiao do
objeto de estudo.

Metodologicamente, o processo narrativo de pesquisa ¢ capaz de fornecer meios
para teorizacao. Aqui se compreende que a propria realidade € processual, ou seja, processo
esta em todo lugar, lancando um desafio maior ao pesquisador para estar atento as relacdes
que se estabelecem de modo a desenvolver a teorizagao em fungio dos eventos que se
conectam. Para instrumentalizar processo de analise, Pentland (1999) oferece um guia para

identificacdo de algumas propriedades das narrativas, de modo a ortentar o entendimento

sobre os dados (Quadro 5).
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QUADRO 5. ELEMENTOS DA ESTRUTURA NARRATIVA

Nivel Definiciao Elementos empiricos
Contagio particular de uma Cada fala dos entrevistados.
Texto | historia por um narrador Textos dos documentos acessados.
especifico. Imagens e locucao das partidas.

Histiria Versdo de uma fabula sob um | Falas dos entrevistados sobre um mesmo assunto.
ponto de vista especifico. TransmissOes das partidas relatadas pelos entrevistados.
Descri¢do genérica de um Variagbes nos relatos e na maneira de contar sobre os

Febula | conjunto especifico de eventos | mesmos fatos de um jogo ou de uma Copa (por exerplo,
e seus relacionamentos. 0s pénaltis da final da Copa de 1999).
Mocanismos Hstruturas subjacentes que Processo geral de transmissao midatica.
permitem ou restringem a Experiéncia comum de assistir 2 um jogo no estadio;

geradores | .

fabula. idem para TV e celular.

Fonte: o autor (2024) com base em Pentland (1999).

O que Pentland (1999) propde ¢é analisar as narrativas para se chegar aos
mecanismos geradores. Para isso, 0 acesso se da pelos textos, que representam a superficie
dos dados. Entende-se, como textos, tudo o que ¢ possivel de ser acessado, lido e
mterpretado, seja uma leitura de um artigo ou da leitura de um jogo, por exemplo. A partir
dos textos, o esforco de pesquisa esta em reconstituir ou tracar um caminho ligando a
historia, a fabula até se chegar aos mecanismos geradores da narrativa. Nesse nivel ¢
possivel compreender, de modo mais amplo e genérico, 0s mecanismo que operam niao
apenas na narrativa, mas no proprio fenémeno. O pesquisador possui, portanto, um papel
ativo em estabelecer as relagOes entre texto, historia, fabula e mecanismos geradores a partir
dos fragmentos polifonicos das multiplas vozes organizacionais (Bakhtin, 1984; Belova;
King; Sliwa, 2008; Boje, 2001).

O carater abrangente dos mecanismos geradores torna possivel buscar uma
generalizacao de uma historia. A partir dela, qualquer outra historia pode ser derivada,
mantendo-se a mesma logica. E o elemento que une, por exemplo, os filmes que narram a
jornada do herdi, em que o enredo parte de um mundo comum, o personagem recebe um
chamado para a aventura, passa por diversas atribulacSes até obter a redencao e percorrer
o caminho de volta para o mundo comum. Filmes consagrados como Matrix, Harry Potter
e Homem-Aranha utilizam essa estrutura para narrar a histéria de seus protagonistas.

A operacionalizacao da analise foi possivel a partir da proposta de Rese etal. (2017)
sobre a estrutura narrativa de Pentland (1999) apresentada no Quadro 5. Além dos niveis

da narrativa, deve-se considerar o encadeamento com outros fatores como (i) a sequéncia
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no tempo; (i) os atores focais (torcedores e profissionais de midia); (i) a voz narrativa
identificavel (narrador, comentarista e entrevistados); (iv) quadro de referéncia avaliativa ou
canonica (senso moral de certo e errado, contexto cultural implicito ou explicito). Além
disso, deve-se considerar outros indicadores de contetido e de contexto, como, por
exemplo, lugares, atributos, etc. Nesse sentido, o contexto, embora nio seja o elemento
central, pode alterar de maneira drastica a compreensao. Por exemplo, estar ao lado de uma
pessoa que fala ao telefone “pode executar!” pode indicar a vida de alguém estar em perigo,
ou apenas que o or¢amento de uma obra esta aprovado para ser aplicado.

No capitulo 4, apresentam-se o os dados como uma narrativa composta a partir
das diferentes vozes dos entrevistados. Para o comentarista sao reservadas algumas fabulas,
com apontamentos particulares da observacio da histéria contada. Os mecanismos
geradores, subjacentes ao texto apresentado, sio desenvolvidos no capitulo seguinte,
reservado para analise e desdobramentos tedricos dos dados.

De modo mais amplo, a compreensio do fenomeno se deu na relagao dos dados e
analise narrativa com a propria experiéncia do pesquisador. Este, enquanto sujeito que
conduz a producao de evidéncias e interpreta os dados, constitui-se como parte do proprio
objeto em seu estado de becoming. Trata-se de uma perspectiva reflexiva e subjetiva da
pesquisa, partindo-se da relacdo mnterativa e recorrente entre o pesquisador e o fenémeno
para levar adiante a dinamicidade e o movimento que caracterizam a propria realidade
processual.

Neste sentido, este trabalho fo1 desenvolvido primeiramente a partir de um ensaio
teorico, em uma primeira aproximacao com o objeto que resultou em cinco proposicoes a
respeito da experiéncia espaco temporal em um ambiente de midiatizacio profunda
derivados da articulagdo tedrica entre os conceitos. A partir do dialogo com a banca de
avaliadores, elaborou-se de uma sexta proposicio, considerando a relagio entre
midiatizacio e memoéria. Neste momento, iniciou-se a definicao e a relacio mais intensa
com o campo de pesquisa — sem 1gnorar que esse contato se miciou muito cedo a partir de
todo o acamulo de vivéncias do pesquisador com a experiéncia do futebol. No processo
abdutivo de desenvolvimento da pesquisa e construcio do relatorio, as proposicdes foram
revisitadas, algumas foram ajustadas e houve a elaboracdo de uma sétima proposicio, que
relaciona os desdobramentos da mtensa geracio de informacdes propria da midiatizagio

profunda. A tese fo1 elaborada nesse processo de becoming na relagao do sujerto pesquisador
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com o objeto, entre idas e vindas com os elementos tedricos e empiricos. Portanto, niao se
tratou de meramente testar as proposicdes, mas sim de elabora-las a partir do continuo ato
de reflexdo e mteracdo com o campo. Uma vez que as proposicdes, em conjunto e
articuladas, sustentam o argumento de tese, sdo apresentadas e discutidas no capitulo 5, de
modo que o leitor tenha ciéncia nio apenas do aparato tedrico até aqui apresentado, mas

também o contato com elementos empiricos que ilustram e amparam as assertivas.

Até aqui, fez-se uma espécie de aquecimento, elaborando-se os elementos conceituais e
metodologicos que embasam a pesquisa. Antes, o capitulo anterior apresentou a
fundamentacio tedrica que embasou o desenvolvimento da pesquisa. E chegado o
momento de, no proximo capitulo, entrar em campo — empirico — e apresentar a narrativa
dos dados obtidos. Para tanto, nada mais adequado que trazer, a cena, a figura do narrador
e do comentarista, personagens proprios das transmissdes midiatizadas. Na sequéncia,
como que em uma repercussio pos-jogo, no capitulo cinco se apresentam as mmplicacdes
tedricas, seguidas de uma breve sintese em forma de cronica esportiva — como uma tentativa

de tributo a este formato consagrado na midia esportiva brasileira.
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4 A BOLA ROLA

Este capitulo tem uma estrutura particular, que foge do estilo comumente utilizado em
textos académicos. Como forma de aproximar a experiéncia de leitura daquela de assistir a
uma partida por uma tela — portanto, pela midiatizacao profunda —, apresenta-se a figura
do pesquisador-narrador descrevendo as “jogadas” (fatos e dados da pesquisa) e do analista-
comentarista explicando o que aconteceu (elementos teoricos e empiricos para discussao).
Um tercetro tipo de personagem siao os entrevistados da pesquisa, que assumem a mesma
funcio de entrevistados nesta dinamica com o narrador da partida e que sio a todo
momento chamados para relatar sua experiéncia particular. Em analogia direta ao papel
desses personagens em uma transmissao esportiva, esse recurso permite lancar mao da
narrativa como apresentacao dos dados primarios e secundarios. Para deixar claro quem
esta falando, o icone ao lado do texto indica quando ha troca de personagens, conforme

esquema da Figura 6.

FIGURA 6. LEGENDA PARA LETURA DO TEXTO NARRATIVO.

® »
dh

voz do voz do voz de um informacgao de
Narrador  Comentarista Entrevistado Documentos

Fonte: o autor (2024).

Sujeitos da pesquisa

Buscou-se um perfil heterogéneo de mformantes para a pesquisa, de modo a
promover maior riqueza de experiéncias possivel. Nesse sentido, mesmo quem nio gosta
de acompanhar o futebol teve voz neste trabalho, para se compreenderem as razoes e
motivacoes, bem como as experiéncias envolvidas com o esporte. Dada a prevaléncia do
futebol como “paixdo nacional”, mesmo quem niao tem interesse no esporte acaba

envolvido indiretamente, principalmente no contexto de Copa do Mundo.



entrevistados.
Duracio

ID#  Nome  (min}
1 Jod 52

2 Pado 85

3 Caros 106

4 José 8

5 Pedro 52

6 Luciano a

7 Roberto %5

8  Mara 45

9 Ana 36

10 Joaquim 9

1 Luis 84

12 Patricia 40
Totd 739
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No Quadro 6, apresenta-se, de forma visual, a diversidade do perfil dos

QUADRO 6. PERFIL DOS RESPONDENTES DA PESQUISA

Assistiva ~ Copado  Trabathou

Gostade  jogomo  Mundono om Quanto tempo de experiénda?
Idade Sexo futehol?  estddio?  estddio?  futehol? Qual tipo de midia? {anos)
30-44 M Sim Sim N&o Néo
18-29 M Sim Sim Sim Sim Str. <5
30-44 M Sim Sim Sim Néo
45-59 M Sim Sim Sim Néo
30-44 M Néo Sim Sim N&o
M Sim Sim Sim Néo
30-44 M Sim Sim Sim Sim Str. |Radio 0a 14
18-29 F  Sim Sim Néo N&o
18-29 E Néo Néo Nao Néo
18-29 M Sim Sim N&o N&o
> 75 N Sim Sim Sim Sim > 15
45-59 E Néo Sim N&o Néo
I I I
4 4 2 1 1 9 3 9 3 " 1 7 5 3 8 0 2 1 1 1 0 1 1

Fonte: o autor (2024).

Neste capitulo, o protagonismo sera dos entrevistados, os quais sio brevemente

apresentados?:

1.

Joel: torcedor, tem entre 30 e 44 anos, gosta de futebol, ja assistiu jogo no
estadio, nio assistiu jogo de Copa do Mundo no estadio.

Paulo: profissional, trabalha com streaming ha menos de cinco anos, cobriu
uma Copa do Mundo, tem entre 18 e 29 anos, gosta de futebol, ja assistiu
jogo no estadio, ja assistiu jogo de Copa do Mundo no estadio.

Carlos: torcedor, tem entre 30 e 44 anos, gosta de futebol, ja assistiu jogo no
estadio, ja assistiu jogo de Copa do Mundo no estadio.

José: torcedor, tem entre 45 e 59 anos, gosta de futebol, ja assistiu jogo no
estadio, ja assistiu jogo de Copa do Mundo no estadio.

Pedro: torcedor, tem entre 30 e 44 anos, ndo gosta de futebol, ja assistiu jogo
no estadio, ja assistiu jogo de Copa do Mundo no estadio.

Luciano: torcedor, tem entre 60 e 74 anos, gosta de futebol, ja assistiu jogo

no estadio, ja assistiu jogo de Copa do Mundo no estadio.

% Para preservar a identidade dos respondentes, os nomes utilizados sdo ficticios.
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7. Roberto: profissional, trabalha com streaming e radio entre 10 e 14 anos, nio
cobriu Copa do Mundo, tem entre 30 e 44 anos, gosta de futebol, ja assistiu
jogo no estadio, ja assistiu jogo de Copa do Mundo no estadio.

8. Maria: torcedora, tem entre 18 e 29 anos, gosta de futebol, ja assistiu jogo no
estadio, nao assistiu jogo de Copa do Mundo no estadio.

9. Ana: torcedora, tem entre 18 e 29 anos, nao gosta de futebol, ndo assistiu
jogo no estadio, nao assistiu jogo de Copa do Mundo no estadio.

10. Joaquim: torcedor, tem entre 18 e 29 anos, gosta de futebol, ja assistiu jogo
no estadio, ndo assistiu jogo de Copa do Mundo no estadio.

11. Luis: profissional, trabalhou com fotojornalismo por mais de quinze anos,
cobriu trés Copas do Mundo, tem mais de 75 anos, gosta de futebol, ja
assistiu jogo no estadio, ja assistiu jogo de Copa do Mundo no estadio.

12. Patricia: torcedora, tem entre 45 e 59 anos, ndo gosta de futebol, ja assistiu

jogo no estadio, nao assistiu jogo de Copa do Mundo no estadio.

O conjunto de respondentes abrange tanto homens e mulheres, com 1dades que
variaram de 18 até mais de 75 anos. Os torcedores tém em comum o interesse pelo futebol,
excecdo feita para Pedro, Ana e Patricia. No caso da Ana, ela mesma nunca foi ao estadio
presencialmente. Eles compartilham o entusiasmo pelo jogo, torcendo por seus times
favoritos e acompanhando as competicdes. Além disso, todos eles ja assistiram a jogos no
estadio e alguns também tiveram a experiéncia de assistir a jogos de Copa do Mundo no
estadio, demonstrando um envolvimento direto com o esporte. No entanto, existem
diferencas significativas entre os torcedores listados. Por exemplo, enquanto alguns tém
entre 18 e 29 anos, outros estao nas faixas etarias de 30 a 44 anos, 45 a 59 anos e até mesmo
do1s entrevistados com 1dade acima de 60 anos. Essa diferenca de 1dade pode mfluenciar a
intensidade do engajamento com o espotte, as preferéncias por times e até mesmo a forma
como consomem conteudo relacionado ao futebol.

Ja no caso dos jornalistas, eles compartilham o envolvimento profissional com a
midia esportiva, seja cobrindo eventos esportivos pelo radio, trabalhando com streaming ou
com fotojornalismo. Todos eles tém interesse pelo futebol e ja assistiram a jogos no estadio
e tiveram a experiéncia de cobrir a Copa do Mundo — exceto Roberto, que assistiu a Copa

no estadio como torcedor, apenas.
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No entanto, assim como no caso dos torcedores, existem diferencas importantes
entre os jornalistas listados. Por exemplo, enquanto Paulo tem menos de cinco anos de
experiéncia com streaming, Luis trabalhou com fotojornalismo por mais de 15 anos. Essa
diferenca de experiéncia pode mnfluenciar a forma como os jornalistas abordam e cobrem
os eventos esportivos, bem como suas perspectivas sobre o mundo do futebol e da midia

esportiva.
4.1 PRE-JOGO: OS PRIMEIROS CONTATOS COM O FUTEBOL

E migos do futebol, estamos adentrando no estadio palco da

partida finalissima da Copa do Mundo de 2022. Neste lugar,

¢ possivel observar os jogadores no tunel dos vestiarios, prontos

para entrar campo. Testemunhamos a imagem da grande massa de

torcida — ndo se vé lugares vazios. Trata-se do apice de um evento

de alcance mundial e que representa processos organizativos e

midiaticos. Para vocés que nao estio no estadio, ¢ possivel afirmar

que o ambiente é de pura empolgacio e envolvimento. Todos estio
ansiosos por um grande evento, em todas as suas emocoes.

O futebol, em sua esséncia, transcende as meras linhas do
campo e se revela como uma paixao enraizada nas profundezas da
infancia. Joel relembra os dias de radio, quando o acesso visual ao
jogo era limitado e a torcida nascia das ondas sonoras que ecoavam
pelo ar. O seu interesse fo1 semeado pela mae e pelo padrasto, que
o introduziram nesse universo fascinante, aos seis ou sete anos de
idade. Carlos destaca a mfluéncia exclusivamente paterna como
ponto de partida de sua relagdo com o futebol, uma memoria viva
desde um Atletiba em 1990, quando contava com meros sete anos.
Ja para José, a chama da paixdo foi acesa durante a Copa de 1982,
na faixa dos sets anos, sublmhando a diferenca geracional que, em
sua opinido, confere as criancas atuais o interesse pelo futebol

europeu, algo que nao o cativa da mesma forma.
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Dentro desse mosaico de experiéncias, ha também aqueles
que, mesmo nao nutrindo uma paixao efervescente, encontram no
futebol um elemento social. Pedro comunica que, para ele, ¢ algo
mais ocasional, geralmente assoctado a momentos compartilhados
com amigos e familiares. Contudo, a Copa do Mundo, como um
oasis temporal que s6 acontece a cada quatro anos, reserva um

lugar cativo em seu cora¢io. Nio ¢ 1sso, Pedro?

Futebol nio ¢ algo que en acompanbo, nio ¢ algo que en tenho nmito 2]
interesse, desde orianga, né? Nunca foi algo qie chamou minha atencdo. As
vezes eu acabo acompanbando € mais pra sentar comr oS amigos ou até miito
conz moest pai. Ment pai gosta mnito de assistir futtebol. Mais pra fazer wum social
mesio, assisto e até curlo os miomentos qie aparecens, mas quando eston
Sozinho enr casa e nunca vou pensar ens fittebol como forma de entretenimento.
Quando esta acontecendo mma Copa do Mundo, ¢ ingpressionante. Eun acho
qute € upia coisa qute mobiliza mais ainda o pass, e eu, que lenho um bistdrico
SJaptliar de sempre aconpanbar junto conr o pessoal da minha Janidlia, entdo ¢

claro qute eut acabo participando, assistindo. Acho até interessante no monzento

qute eu eston assistindo.

voz de Pedro

No entrelacar dessas historias, alguns veem o futebol
como mero entretenimento, enquanto outros O encaram com a
sertedade da jornada profissional. Para o jornalista Roberto, essa
relacdo ¢ desenhada por uma perspectiva de carreira, enraizada
desde a infancia. Ha também aqueles cuja ligacao com o esporte se
mtensificou com o tempo, impulsionada pelas redes sociats que
transformaram o simples ato de torcer em uma experiéncia
participativa e envolvente.

A aproxmmac¢ao com o futebol, com suas nuances diversas
e formas de mfluéncia, encontra um terreno fértil na infancia,
moldando vinculos que resistem ao teste do tempo. Seja por meio

de experiencias familiares e influéncias sociats, resultando ou nao
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em uma trajetoria profissional, o futebol transcende as linhas do
campo, tornando-se uma parte intrinseca da histoéria de cada
torcedor. Este ¢ um testemunho vivido de como o esporte mais
popular do mundo vai além das quatro linhas, permeando as vidas
de seus aficionados de maneiras tdo diversas quanto as cores de
seus uniformes. Qual é a sua visdo sobre este assunto, caro

comentaristar

E isso mesmo, nesta desericiio, 0 papel da famedlia e da sociedade na formagiio 2
do gosto das criancas pelo fitebol nierece agui alguns comentarios. Una seara
en que as influencias e paixides Se entrelaganm de maneira Singmlar.

No desenrolar da infancia, a familia emerge como elemento central. Pais e
responsaveis atuan: conzo agentes que definen o gosto pelo fittebol, transmitindo
tradigoes e valores. Este processo nio se restringe a simples assinilagio de binos
e ritnais da torida; trata-se da transferéncia de mma heranca afetiva, ma
tradygdo faniliar.

A sociedade, por sua vez, se faz: presente por mweio de anigos, colegas e
vizinhos proxinios que participam desse canipo de influéncias. A escola, como
umia das priveiras oportunidades de socializacdo, miolda os primeiros lagos e
rivalidades  futebolisticas, enguanto a wildia projela faganbas, momentos
historicos e rivalidades entre times, influenciando as preferéncias e construindo
parxioes.

Eiste processo revela a formagio do gosto pelo fittebol nas criangas como um
espetdcnlo de influéncias e de paixis. T a descoberta do amor pelo esporte, o
entendimsento das rivalidades e, ao mesnio tenipo, a constrigio de identidade. O
relevante nio € tanto o line escolbido pela crianga, que eventualmente até difere
das influéncias familiares, mas a semente qute gerniina ent torno da pritica do
esporte e do seu consuno mididtico.

Ainda gue no campo das possibilidades a paixiio pelo fittebol possa enzergir
a qualguer fase da vida, o gute Se verifica é que € na lenra infancia que, cada 1
a sext modo, 08 fitturos torcedores sio introduzidos e estinmiados a tomar gosto

Delo esporte.
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No dominio profissional, a entrada no universo do
jornalismo esportivo, para Paulo, foi precedida por um periodo de
intercambio, momento em que se deu conta dessa possibilidade. A
semente da ideia de criar um canal no YouTube foi plantada, e
enquanto estava em Portugal, ele comecou a registrar conteudo,
construindo uma reserva de videos que viriam a compor seu canal.
Essa abordagem, baseada na criacao de um estoque de material,
revela uma estratégia premeditada para consolidar sua presenca no
cenario do jornalismo esportivo on/ine.

Roberto traz uma trajetoria que se estende desde 2008 no
campo do jornalismo esportivo. Seu inicio se deu em um sitio na
mternet dedicado a torcedores, e ao longo do tempo, sua presenca
se diversificou, transitando para o radio. Atualmente, ele expandiu
seus horizontes para o streaming, utilizando também o You'lube
como plataforma para transmitir conteudos ao vivo. Essa jornada
multifacetada reflete a adaptacio as mudancas tecnologicas e a
busca por diferentes formas de engajamento com o publico.

No caso do Luis, a incursio no mundo do futebol e do
jornalismo esportivo teve origens na fotogratia, em uma época que
nem mesmo a presenca da televisdo era dissemmada para todas as
residéncias. Por ocasido da Copa de 1974 na Alemanha, uma
oportunidade unica surgiu enquanto trabalhava para uma revista
encarregada de cobrir os jogos e bastidores do torneio. A
experiéncia marcante de cobrir a partida da selecio que viria a se
tornar famosa como “Laranja Mecanica” contra a Argentina, que
resultou em uma vitdria expressiva, foi documentada em seis
paginas na revista Veja. Curiosamente, a revista esportiva Placar,
focada na selecio brasileira, ndo deu destaque ao ferto. Essa
narrativa 1lustra como oportunidades mesperadas podem lancar as

bases de uma carrerra no jornalismo esportivo.
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A temporalidade se faz; presente en todos os processos. No caso da aberlura
para o folojornalisnro, fica evidente o guanto.

Neste sentido, a estrutura teniporal, como categoria que explica o gue se
espera do tenipo, len sido miodificada ao longo dos anos. Para a organizagio da
Capa nos anos 1970, exigia-se que, com mm ano de antecedencia, fosse indicado
qual profissional seria habilitado a Ifrabalbar — providenciando vistos e
antorzagdes —, ent upnia época et gie o ambiente de trabalho era dominado por
madquinas de eserever e aparelhos de telefone (fixo, cuja denonninacio particilar

sequer ainda havia sido necessdtia oriar).

D

Nos dias atuais, nao se concebe demorar mais que poucos
meses para a definicio do profissional que recebera o
credenciamento para adentrar ao estadio em competicbes oficiais.
Segundo mforma o site da FIFA, para a Copa de 2022 no Catar, o
prazo final para credenciamento se encerrou apenas trés meses

antes do micio da competicao.

- . . ®
Trata-se de nma redugio significativa guando se considera qute o torneio tens &

0 quddriplo de selecoes participantes e muilo miais apelo mididtico.

&

27 Conferir Sacchi (2017)

O futebol, para Joel, o jornalista Paulo, e muitos outros
torcedores, ¢ “a coisa mais importante dentre as menos
importantes”, uma espécie de entretenimento central nas vidas das
pessoas. A maxima, declarada pela primeira vez pelo tremador
italiano Arrigo Sacchi?’, exprime a esséncia de que, dentre as
futilidades distantes dos principais problemas da vida a serem
resolvidos, resta ao futebol o patamar de prioridade, equilibrando

distracido e paixao. Diga 1a, Paulo!



No Brasil, pelo que en sinto viagjando pelas cidades, pelos estiadios, para
mtitas pessoas, ¢ a vida dela, sabe? 1 océ criticar o timse dela ¢ como voceé estar
criticando um Jamziliar proxinio ou até a prapria pessoa e i. Entdo ¢ uma
coisa it ingportante para as pessoas. I o alicerce da vida dela. Se o tine dela
ganha, ela fica feliz. Mas se perde, vai estragar a segunda-feira delas.

Eu acho que acontece mmito também disso, de ser um lado positivo e um
lado negativo, né? L semipre levo mma coisa: que o fitebol tem que Ser a coisa
aais ingportante das coisas nrenos ingporlantes, ne? Lews mmitas coisas que estio
acima de futebol, entd@o nio da pra levar o amor pelo time Ser maior, por
exermplo, que o problemia da tna Jamihia. Claro, pode ser uria coisa minito
bacana. Eu acho que é mma coisa que nimda vidas, ¢ mumilo iportante.
Caostumo omvir “nunca € 56 o futebol”, temr uma questio social, questio de

psicoldgico da pessoa.

voz de Paulo

Tem uma frase de wm treimador que ¢ que “o futebol ¢ a coisa muais
wportante das menos ingporlantes”. E eu concordo plenarente coms isso, porquse
o [futebol, querendo on ndo, para a sociedade ¢ entretenimento, puro
entretenimento. Existern aquelas pessoas mais fervorasas que viven: ent fingio
do tinze, mas eit acho que, de maneira geral, 1550 ¢ pouco execao. A maior parle
das pessoas enxerga o fittebol como entretenimento.

Eu particilarmente gosto nmmito do esporte e, sei 1, onter a noite me peguei
assistindo a Chapecoense e sabe li Deus com outro tiee da série B. E estd tudo
certo, porque pra miin ¢ entrelenimento. Se o jogo € jogo riins, série B, e eu mre
pego assistindo esse lipo de coisa, ¢ porque eu gosto do esporte, gosto de e ver

entretido por esse tipo de de conterido, né?

voz de Joel

97

Em uma perspectiva mais ampla, o futebol ¢ encarado por

todos como algo fundamental na sociedade, capaz de proporcionar

um espago para extravasar emocoes e exprimir identidades.

Observa-se uma mudanca na percepcao ao longo do tempo,
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espectalmente apds a Copa do Mundo de 2014, que representou
um divisor de aguas no Brasil. E aqui nio se esta a falar — ainda —
da famigerada tragédia revista e ampliada do Maracanazo?, que
agora pode ser referida como “Minetraco”, ou quem sabe como
“Maracanaco 2.0”, em um arremedo do jargao tecnoldgico dos dias
hodiernos. O fato é que, antes considerado como algo ultrapassado
e fora de moda, o futebol voltou a ocupar um lugar de destaque,
mesmo em contextos mais elitizados do novo padrao construtivo
dos estadios-arena.

Ha quem enxergue o futebol como o Pedro: como um
circo para distracio da sociedade, uma valvula de escape
manipulada por dirigentes e jogadores, mcluindo as casas de
apostas. Essa visdo critica ressalta a complexidade por tras dos
resultados e a influéncia de diferentes atores no cenario esportivo.
Nesse sentido, os jogadores de futebol nada diferem dos
gladiadores em Roma, confrontando-se para vencer uma batalha
para puro divertimento e prazer do publico — com a inovagio atual
de poder usufruir do espetaculo desde casa.

A democratizacdo do futebol é destacada como um fator
central para sua popularidade. Ao contrario de esportes mais
elitizados, o futebol ¢é acessivel a qualquer um, uma caracteristica
que contribut para sua posicio como o esporte mais popular do
mundo. Essa acessibilidade ¢ vista como um elemento agregador
na soctedade.

Além disso, o jornalista Roberto reconhece o futebol
como um moldador de carater, exercendo influéncia significativa
sobre criancas e jovens. Na sua visao, o futebol ¢ um bom recorte

social, capaz de revelar dinamicas de poder, relacoes raciats e outros

28 Maracanazp se refere ao jogo da final da Copa de 1950 ocorrida no Brasil, em que a selecao brasileira
perdeu a partida para o Uruguai por 2x1 de virada. O termo em espanhol faz alusdo ao nome do estadio
do Maracana.
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aspectos da sociedade. Para comunidades e pessoas em situacao de
vulnerabilidade, por exemplo, o futebol pode desempenhar um
papel importante como oportunidade de carreira e de fonte de
renda para aqueles familiares em condicOes mais carentes.

No entanto, a medida que se ganha maturidade, ha uma
percepgao critica em relacao ao mundo do futebol, especialmente
em suas esferas admimistrattivas. A exposicao a bastidores,
envolvimento com cartolas e a compreensao da influéncia da midia
e das casas de apostas destacam aspectos menos glamourosos do

CSpOItC.

Precisamos falar sobre a Copa do Mundo de 2014. Sim, aquele torneio 2

realpente mmarcon uma mdanga de paradigma, nio é mesmo? L o uso do
termo “Mineiraco” certamente nos faz;: lemibrar das emogaes intensas de um dia
qite, enr poucos minilos, passou-se da expeclaliva — quase upia certesa — de
um1 novo lifutlo para o terror de mmna eliminagio humilhante.

O qute se destaca é a capacidade dos eventos se relacionaren a outros eventos
e continuansente seren articilados e ressignificados. Se ens algunra nedida o que
acontecent no Maracani em 1950 foi mma tragédia para o brasileiro, 0 jogo dos
7x1, lamibénr em territdrio nacional, foi capaz, de redimuir de cilpa os jogadores
do século passado. Observado em perspectiva, o acontecido de 1950 ndio poderia
levada a mesma dimensio de uma derrola por goleada diante dos praprios
Lorcedores brasileiros no estddio.

No futuro, outros eventos poden: se associar a esses dois, como unmia vitoria
na mesiia intensidade ou até outra derrota ainda mais acachapante. O fato é
qute exciste unz ConLinmo Vir a Ser desses eventos, que nao se encerran: quando da
sua finalizagio lemporal. Dito de outra forma, o fechaniento do evento ¢ senipre
Lermporirio.

A avaliacdo da estrutura do futebol, em termos de

|

campeonatos e mstituigoes, revela uma variedade de perspectivas e
criticas por parte dos entrevistados. Alguns reconhecem melhorias

na organiza¢ao, citando a CBF como uma entidade que passou por
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transformacdes positivas nos ultimos 25 anos, destacando, por
exemplo, a auséncia de polémicas como o “tapetdo” tio comum
outrora. No entanto, apontam para um excesso de competicoes,
especialmente os campeonatos estaduais, que poderiam ser
dispensaveis. O calendario exaustivo, com 80 partidas por ano, ¢
visto como um problema, sendo que tremadores estrangeiros
estranham essa carga de jogos. A desigualdade na estrutura do
futebol é enfatizada, com a coexisténcia de clubes amadores e
profissionais. Percebe-se uma ma distribuicio de recursos entre
clubes como uma  falha  significativa,  sugermndo-se,
contraditoriamente, a necessidade de uma liga propria para corrigir
essas disparidades.

A questao da administracio ¢é criticada como arcaica,
especialmente em relacio a CBIF e federacbes, vistas como
permeadas por politicagem. A necessidade de maior mclusividade
¢ um tema recorrente, com a sugestao de que a estrutura do futebol
poderia ser mats acolhedora para equipes menores, aproximando
os torcedores do interior do esporte. Ha uma preferéncia pelo
formato de ‘mata-mata’® nas competi¢oes, entendido como mais
emocionante, apesar de ser considerado menos justo do que o
formato de pontos corridos®®. A introducio da tecnologia nas
partidas ¢é vista com ambiguidade. Enquanto alguns acreditam que
pode resolver mjusticas desportivas, outros temem que possa criar
mais problemas.

A comparacio mternacional revela um panorama
diversificado. A organizacdo crescente em alguns lugares como
Arabia Saudita contrasta com outros casos, como a China e a india,

que ainda nao conseguiram manter um campeonato sustentavel. O

29 Refere-se a0 formato de disputa eliminatoria, em que apenas a equipe vencedora segue na competicao.
30 Em contraposi¢do, indica que o campedo ¢ definido pela equipe que acumular mais pontos ao final de
todos os jogos da competigao.
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mvestimento no futebol europeu é destacado, mas também se
aponta que apenas uma boa estrutura nio garante sucesso
esportivo, como evidencitado pelos Estados Unidos, onde a pelota
acaba atraindo muito mais os imigrantes — ja apaixonados pelo
futebol.

A dicotomia entre o futebol como esporte e
entretenimento ¢ ressaltada. Enquanto alguns veem o foco
excessivo no lucro em detrimento da competicao esportiva, outros
reconhecem a natureza de entretenimento do futebol, destacando
mvestidores, festas e o papel das mstituicdes. O que se percebe ¢ a
crescente prioridade dada ao ganho fmanceiro, com o aumento
cada vez mais mtenso dos orcamentos dos clubes e competi¢oes.
Ou seja, subverte-se a logica: o sucesso desportivo € apenas um
meio de se alcancar premiacoes pecuniarias maiores. Talvez esse
movimento faca parte do continunm da Copa do Mundo de 2014 no
pais, que ensejou a construcao de diversas arenas modernas,
criticadas por prejudicar a esséncia do cunho social do esporte,
retirando espagos mais acessiveis e baratos em prol de ambientes

cobertos, com cadeiras e visio privilegiada do jogo.

De fato, a estrutura do futebol é percebida de maneira complexa, com ;

desafios a serem superados e uma nostalgia por w1 fittebol mais auténtico, conro
representado pelo futebol de vdrzea. Este sim ¢ entendido como o verdadeiro
espirito do esporte, que nio passa pela mediacdo de instituigdes coordenando —
alé mesimo sem Sequer a presenca de i arbitro.

Neste movimento qute sai do amadorisimo para a profissionalizagio— e agui
se tncluen? todos os envolvidos, existindo até mesio npa torcida “profissional”
— 0 futebol recebe também muaiores investimentos. Obviamente, quando se trata
de recursos financeiros, o que Se espera lambém ¢ um retorno adequado do
dinbeiro aplicado. Ndo surpreendente, porianto, gute os clubes, 2 dos elos desse
processo, estejant se transformando de associacdes sewr fins lucrativos para

organizagies enipresarias.
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A Copa do Mundo se destaca de outras competicdes
devido a sua sazonalidade, ocorrendo a cada quatro anos, o que
gera euforia e mobilizacdo. Essa periodicidade unica contribui para
a magia do evento, diferenciando-o de campeonatos mais
frequentes, cujos campedes muitas vezes siao rapidamente
esquecidos. A escassez também eterniza jogadores e cria mitos e
lendas em torno de craques, tornando a Copa do Mundo um palco
espectal para a imortalizacio dos atores envolvidos no cenario
esportivo. Jogadores como Pelé e Maradona tiveram seus grandes
momentos testemunhados por torcedores admirados durante a
Copa do Mundo.

A grande competicao do futebol, apesar de ter se elitizado
por conta do valor dos ingressos atualmente, continua sendo um
evento que proporciona encontros entre povos diversos. A
competicdo tem uma natureza Unica, envolvendo questdes de
nacionalismo em me10 ao capitalismo globalizado. Confrontando a
globalizacio e a dissolucio de fronteiras, a Copa do Mundo
representa uma oportunidade para a expressaio de identidade
nacional, como exemplificado pela vitoria argentina contra a
Inglaterra em 1986, no contexto de uma revanche geopolitica pela
derrota na Guerra das Malvinas.

Desse modo, a Copa do Mundo transcende a esfera
esportiva, sendo mais do que simplesmente futebol. A competicio
mantém vivo O amor a camisa, em contraste com as questoes
comerciais que frequentemente permeiam o futebol de clubes ou
de selecdes. A experiéncia da Copa do Mundo é descrita como
unica, proporcionando organizacdo, confraterniza¢io e um
ambiente envolvente em escala global, com detalhes de conforto
como acesso a comida quente nos estadios contribuindo para a
experiéncia positiva.

Apesar da importancia da Copa, alguns entrevistados

expressam relutancia em fazer esforcos significativos para assistir
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aos jogos in loco novamente. A experiéncia ja vivenciada é
valorizada, mas, 2 menos que haja condi¢coes especiais, como por
exemplo acesso a camarotes e espagos diferenciados em conforto,
a preferéncia é por assistir no conforto do lar. Nao obstante, o
torneio ¢ reconhecido como um evento que reune familias e
transcende as rivalidades de clubes, proporcionando um momento
especial de unido dos conterraneos a cada quatro anos.

Enquanto no Brasil a Copa do Mundo é de grande
importancia como grande acontecimento do futebol a ponto de
paralisar o pais em dias de jogos da selecdo, alguns brasileiros
percebem que, na Europa, ha uma valoriza¢ao mais acentuada para
competicoes exclusivas do Velho Contmente como a Eurocopa e
Champions League, com até mais énfase em clubes do que em
selecOes nacionais. Cada jogo em que a camisa canarinho esta em
campo sempre ¢ motivo para mobilizagio nacional — praticamente
um feriado para que todos possam acompanhar —, envolvendo
indiretamente até mesmo aqueles que nao gostam do futebol. Dito
de outro modo, ninguém consegue ficar alheio ao evento que ¢ uma
partida da selecdo brasilerra na Copa do Mundo. E isso mesmo,

Maria?

Eu gosto de nma frase do Darcy Ribeiro: *o fittebol ¢ o sinico reino ez que
0 povo sente a sua patria’. Eu acho gie a Copa do Mundo ¢ a expressio do
utro nacionalisio e do puro anmor pelo seu pars, por mais qute vocé o odeze nos
OUTYoS GUALro anos.

Eu acho gue a Copa do Mundo temn minito essa conpetigiio sauddvel para
mostrar que o seu pars € melhor do qute o oulro, para niostrar qute as Suas cores
sao melhores que as outras.

Entiio en 56 acompanbo a selegiio na Copa do Mundo e eu acho que essa
quiestdo do sentimento € mais sentimento do que esporte, nio é2 O sentimento

nacional, o sentimento de vocé se unir, unido dos diferentes.

®
[

Voz de Maria
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A torcida que vai ao estadio nas partidas da selecdo
brasileira ¢ percebida de forma diferente em relacdo as de clubes,
com nuances de entustasmo distintas. Se no da a dia das
competicbes entre clubes nacionais ¢ comum ouvir canticos
ensatados acompanhados de batuques ritmados, nos jogos do
Brasil o que se ouve mais sao gritos histéricos quando ha uma
possibilidade de gol. O surgimento de uma torcida organizada para
a selecao brasileira ¢ indicativo do movimento de organiza¢io do
modo como os torcedores brasilerros mais apaixonados se

envolvem com o evento.

®
Eu sou brasiteiro, com naito orgulho, com nitito amor’. Serd que este canto &

Lanto consagrado guanto batido for o fator motivador para que i grupo de
Lorcedores se mobilizasse para se relacionar de forma diferente com os jogos da
seteiio? O fato ¢ que se observa nos estiadios uma diferenca entre o perfil e a
maneira conr qute oS torcedores vibranz com os clubes e comr a Selegio.

Trata-se de i movimento organizativo que aconpanba o priprio processo
de profissionalizacdo de tudo o gute envolve o fittebol. Nesse sentido, hd cada vez;
7enos espago para o amadorisno, até niesno na constitnicdo das torcidas. Se
antes havia mma molivagio poliica do regime militar para estimimlar o
nacionalisnio integrador no pais, hoje sdo as grandes cfras que mobilizam a
participagio dos clibes e seledes enr delermiinaos canpeonatos.

Nessa questio, fica evidente o guanto do esporte necessita da inferagio direla
e imediata comr o priblico, sendo a festa das arquibancadas wna parle — talves;
das mais imporlantes — para a experiencia do espetdcilo do fittebol.

Tudo pronto, equipes em campo, a bola vai rolar.

¢

4.2 PRIMEIRO TEMPQ: VIVENDO A EXPERIENCIA ESPACIAL

E.Eﬂ 5 pita o arbitro. Agora que a partida comegou, convém contar

como ¢é uma primeira experiéncia espacial de se estar

presente no recinto dos estadios. Claro que a vivéncia varia de
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sujeito para sujeito, e o proprio universo do futebol é uma tapecaria
rica e multifacetada, tecida por experiéncias multiplas que
transcendem as quatro linhas do campo. Os relatos sobre o
primeiro encontro com o estadio evocam uma mistura de nostalgia
e vitalidade, destacando momentos que ecoam no coracio do
torcedor ao longo do tempo.

A atmosfera fervorosa de um Atlettba no Estadio do
Pmheirdo, em 1996, ¢ descrita pelo Joel com riqueza de detalhes.
Os cavalos da policia, o papel higiénico voando e os sinalizadores
acesos retratam um quadro caotico e vibrante. Essa estoria ressalta
a natureza intensa e, por vezes, tumultuada dos estadios, onde a
paixao dos torcedores se manifesta de maneiras tao diversas quanto
mesqueciveis. Pode-se destacar também a trajetéria de se
acompanhar o futebol ao longo das décadas, desde o Primavera x
Athlético-PR em 1963 ou 1964 até o retorno aos estadios apos a
pandemia em 2023, revelando a mudanca do futebol como parte
indelével da vida de muitos. A lembranca de eventos especificos,
como a estreta do Sicupira em 1992 na Vila Capanema, destaca a
importancia dos idolos na construcdo da narrativa futebolistica.
Além disso, a primeirissima experiéncia as vezes pode ter sido
apagada da memoria, mas sempre existe uma vivéncia significativa
a ser lembrada, como uma vitéria do Coritiba presenciada ao lado
dos primos que, dada a efusividade e vibracio da festa, fot
suficiente como fator motivador a seguir, repetindo as idas ao
estadio.

No entanto, ¢ na Copa do Mundo que a narrativa do
futebol atinge um climax especial. A magia de um evento de quatro
em quatro anos, a escassez que gera euforia e mobilizagio, sio
elementos que elevam o evento a um patamar unico. As lembrancas
de um Brasil x Croacia em 2014 sdo marcadas por um ambiente
teatral, onde até mesmo questdes politicas do contexto conturbado

da época se entrelacam com os dribles e gols rememorados e
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detalhados no relato. E nesse palco global que mitos e lendas de
craques sdo forjados, eternizando jogadores em um panteio
reservado apenas aos grandes eventos.

A experiéncia tnica de um Ira x Nigéria revela nuances
ainda mais profundas do futebol. A conexao afetiva de José com o
Ira, por exemplo, ¢ capaz de transformar um zero a zero pavoroso
em uma experiéncia significativa. Além disso, a dinamica complexa
entre torcedores, permeada por questoes politicas — a disputa de
poder no pais do Oriente Médio —, destaca a capacidade do esporte
de transcender as fronteiras do jogo em si, refletindo e, por vezes,
confrontando questdes sociais e geopoliticas. Vamos ouvir Catlos

e José que estiveram presentes nesse jogo.

O ambiente de Capa for bem legal. A organizagio foi muito bacana, tinba 2=
bastante gente. Mas nio tinha tanta gente dos paises envolyidos, porque sio
torcidas menares, né¢ Mas foi legal, atmosfera de Copa do Mundo. Mas o jogo

Jfoi horroroso! Acho quee foi Nigéria e Iri, alomna coisa assim. Depois eu posso
confirmar, n2as foi zero a zero, for horrivel. Mas, assim, toda atmosfera, por ser
de Capa do Mundo, for legal, torcida animada.

voz de Carlos

Fui assistir Irii e Nigéria na Arena da Baixada. E muito interessante, s
porque ent estudo 1rd faz 23 anos (.. .) entdo en tenho upia relagio afetiva com
e comz 0 pais. I ent lembro que sempre quando en falo que eu estive naguele jogo,
wntita gente fala: ‘@i foi o pior jogo da copa’’. Pra niim nio ingporta, entenden?
Porgute en queria estar la. Eu queria, sim, ver a torcda iraniana, ji havia
mtitos anos. L sentia que os jogadores estavam immito nervosos. Realnente,
como a gente fala, parecia que a ‘bola estava queimando’, né? A bola vinba,
ndo consegitian domiinar a bola e acertar um passe. A bola batia na canela,

especialpente do lado do Ird. O cappeonato iraniano, en nio vou chegar ao

Dponto de dizer qute o canpeonato anador, mias, assin, € i canipeonato ben



Sfraguinho. Eles usam jogadores que jogam no 1ra mesmro, tem a quesiao do
enmbargo dos Estados Unidos e tal.

Entao, foi um jogo riim, mas € o jogo qute eu lenho wuutas lembrangas,
porque en percebia coisas qute as pessoas nio percebiam. V't que tinba mma
lorcida iraniana a Javor do afual governo e outra que era contra, eles ficavam se
xingando. E a torcida brasileira achou que eles estavam. . . “Olba essa torcida
do Iri, animada, né?” E en morrendo de rir, porgue eles estavam na verdade
~ingando uns aos outros, né? = como se fossem petistas e bolsonaristas ali no
estadio se enfrentando. L o jogo era o que menos iportava para eles, era a
politica als.

voz de José
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A tecnologia em uso nos estadios, representada sobretudo

! por smarlphones € Smarlwatches, por sua vez, emerge COmo um

elemento de mudanca e, por vezes, controvérsia. Se, por um lado,
proporciona uma experiéncia mais imersiva e conectada, por outro,
pode desviar a aten¢do do espetaculo em campo. A dualidade entre
o mpacto positivo e negativo da tecnologia espelha os dilemas
contemporaneos, em que a movacio coexiste com desafios e
questionamentos sobre a autenticidade do esporte.

A perspectiva sobre a Copa do Mundo como um evento
unico, que transcende o simples jogo, ¢ uma constante ao longo
das narrativas. A escassez de sua realizagao, a euforia gerada a cada
quatro anos, cria uma teia de significados que vai além do esporte.
A Copa nao ¢ apenas um torneio, mas uma celebracao global que

une nagoes e tece uma narrativa unica que se estende por geragoes.

S ; ®
Ao olbarmos para lodas essas exiperiencias entrelacadas, fica evidente gie o p-<

fitebol nio ¢ apenas um jogo. Lile € um fendmeno cultural, mnr espelho social e
wma plataforma para a expressio de paixides individuais e coletivas. E no
estddio, nas cores vibrantes de uma Copa do Mundo, nas narvativas pessoais e
1108 desafios estruturais que o fitebol se revela como mma lapearia complexa,

onde o emaranhanento de cada fio contribui para a rigueza do todo.




Interessante notar que, conforme relato do José, a forada iraniana,
aparentemente animada, na realidade estava en acalorada discussao entre seus
memibros. Carlos, inconsciente das particularidades vividas no pars, feve

justanente essa percepdo de efusividade e alegria por parte da torcida do 11,

Newz tudo ¢ o que parece. Segue 0 jogo.
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Quando a paixao pelo futebol se traduz em presenca nos
estadios, uma gama de sensacoes e percepcdes molda a experieéncia
do torcedor. Entre os elementos que mats encantam, destaca-se o
conforto, especialmente quando as condi¢bes climaticas sdo
favoraveis e a seguranca esta garantida, além da possibilidade de ver
os artistas da bola de perto e a empolgacio 1wrradiante dos
companhertros de torcida.

A visdo privilegiada do jogo, com a capacidade de observar
a movimentacio dos jogadores, ¢ um aspecto destacado como
positivo. Além disso, a proximidade com idolos do esporte €, sem
davida, uma fonte de encanto, mesmo sendo de equipes
adversarias. A oportunidade de ver de perto jogadores admirados
acentua a conexao emocional entre torcedor e time. Trata-se de
uma atmosfera unica que proporciona visio ampla do espaco,
abarcando todo o cenario do jogo, sendo de valéncia positiva,
embora a experiéncia possa variar conforme o estadio em questio.

A vivéncia do futebol como um evento coletivo, em que
todos estao unidos na torcida, é apreciada pela energia contagiante
que proporciona. A comunhio com a torcida ¢ um ponto alto para
muitos. A energia contagiante, o fervor das arquibancadas ¢ a
oportunidade de compartilhar a paixdo com outros torcedores sio
elementos que enriquecem a experiéncia. Estar imerso no meio da
torcida, sentir a intensidade do momento, ¢, portanto, uma
preferéncia para muitos.

A presenca no estadio, embora proporcione momentos

emocionantes, nao esta imune a possiveis confusdes. A rivalidade
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exacerbada e as potenciais brigas dentro e fora do estadio sdo
eventos que, embora nio tenham ocorrido, pairam como uma
sombra sobre a experiéncia de todo torcedor. O conforto muitas
vezes ¢ ameacado pela sombra da violéncia, sendo a possibilidade
de brigas o aspecto mais desagradavel para a grande maioria dos
entrevistados. Essa comunidade também carrega consigo a
mseguranca, especialmente em meio a eventos turbulentos,
levando alguns a adotar precaugdes como o uso de camisas neutras
para se protegerem de possiveis conflitos. Estamos agora com Joel,
o jornalista Luis ¢ Ana. Como vocés se sentem com relacao a

segurancgar

O problema maior € seguranga, en fenho que e sentir seguro no lgar. E 2=
tenho filba pequena, em absoluto levaria ela no lugar emr que en nao Sinta
seguranca. I o que me afasta de determinados jogos, ¢ a possibilidade de briga,
Lanto na rua quanto dentro do estdadio. Na ria a gente nio controla, entdo a
Zenle mrelo que nio lenr o que Jazer, #ias dentro do estddio € umia coisa que e
afasta.

Se eu ndo me sentir sequro para estar no evento, eu nio vou no evento,
simplesniente, né¢ Porgue acho que € o ponto qute niais pega, porgue a gente sabe
qute comr minita frequéncia tem briga dentro do estadio entre os praprios torcedores
Jdo mesmo time] o entre o torcedor visitante com o torcedor local.

Eintao, se eu nio me sentir seguro, nio vou. 1 ejo enz casa, néo lem: problena
nenhunz com isso.

voz de Joel

Eu quase nio vejo nenbunz ponto negativo hoje porque o estidio antiganzente (2]
era unz desconforto, né¢ Hoje tem conforto total, ¢ tudo mumito ficil. O que en
acho triste no estadio sio as brigas fora do estddio, aquela rivalidade exacerbada

qute Tens entre Lorcedores dos dois tines e até niesno do proprio tinse, né? As

torcidas rivais brigando, ¢ munito triste ver aquilo. Lsso nao existia, nés



Agui em Curitiba, en cansei de ir a jogo no estadio do Coritiba e no estddio
do Atlético, sentados lado a lado as duas pessoas [de torcidas diferentes]. No
mdxin0 0 qie e fazia era gozar da cara dela quando levavanm gols. Mas sem
briga, sem nada. Se bews que tanibéns, naquela época, nio se usava as canisas
dos clibes na arguibancada, era todo mundo de roupa civil, roupa nownal.
Eintao, en acho essas brigas exageradas uma desvantagen? do estidio en relagio

a4 ASSISIIY €1 Casa.

voz de Luis

Para niunz, a pior parte do estadio sio as brigas. 1sso ¢ de uma futilidade,
de wma ignorancia sems tamanho. L essas situagoes, né, que foram acontecendo
e qute a gente acompanba vendo a televisio, ‘@i, time brigou, né?”, ‘pessoa
tomon npia garvafada na cabega’. Eu fico possessa cons isso ai; pra mimt nio
da. Entio, en acho que isso lanbéns crion uma cerla barreira. Antes, guando
era crianga, até adolescente, ezt gostava de assistir [na TV]. Haoje, adulta, acabo

por acompanhar 56 de vez: ens quando.

voz de Ang
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O caminho até o estadio, sobretudo quando este esta

lotado, pode representar um desafio logistico, com dificuldades

para estacionamento e as intempéries climaticas agravando o

desencadear de desconfortos. O tempo e o gasto envolvidos no

deslocamento até o estadio sio vistos como aspectos desfavoraveis,

principalmente para aqueles que buscam uma experiéncia mais

concentrada na partida. Ainda, a modernizacao dos estadios, como

no novo Maracana, pode, em alguns casos, comprometer essa

experiéncia, com questoes de visibilidade do jogo, organizacio e

incomodos com vizinhos de arquibancada vindo a tona. Essa

escolha de se estar no meto da torcida pode implicar em desafios

sobre como gerenciar situacoes de crise junto a outros torcedores.
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A dualidade entre o que miais se gosta e o que nienos se gosta durante uma
1da ao estddio reflete a complexidade dessa vivencia, onde a paixido pelo futebol
Se entrelaga com desafios e precanges, mias onde a enrocio do jogo prevalece conzo

0 elemento que, invariavelyrente, une todos os torcedores.

Do

¢

Quando se trata de assistir jogos pela 1V ou pelo streaming,
a preferéncia dos torcedores revela uma busca por comodidade e,
a0 mesmo tempo, um desejo por elementos que enriquecam a sua
experiéncia como espectador. A presenca de alguma companhia
durante as transmissOes é uma constante entre as preferéncias
citadas, pots permite a interagao e o compartilhamento de emogoes,
discussdes sobre o jogo e a criacao de uma atmosfera mais
envolvente.

O conforto e a acessibilidade sio aspectos altamente
valorizados, especialmente quando comparados as limitacdes das
transmissoes radiofonicas do passado. A possibilidade de
acompanhar uma variedade maior de jogos é um atrativo para
muitos, proporcionando uma wvisio abrangente e por vezes
simultanea da rodada esportiva. Ao mesmo tempo, no entanto, ha
sempre o incomodo de se procurar qual é o canal que esta a
transmitir, especialmente em meio a pulverizacio de opcdes.

A facilidade de acesso a replays ¢ uma caracteristica
elogiada, pots permite uma revisao dos lances e uma compreensao
mais profunda do jogo. A qualidade da narracio é um fator
determinante para a apreciacao das transmissdes. Uma narracio
envolvente, que destaque os detalhes das jogadas, ¢ apreciada como
um diferencial presente nas transmissoes.

Entretanto, a experiéncia pela TV pode ser impactada
negativamente por narradores ruins e um excesso de mterrupgoes
por comentarios ou patrocinadores, sendo motivo de

descontentamento. Os narradores tendenciosos, que favorecem a
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énfase e o entusiasmo para um time em detrimento do outro, sao
criticados por mterferir na mmparcialidade da transmissio —
sobretudo se a equipe desvalorizada ¢ a sua.

A rigidez nas transmissoes, com angulos de camera fixos e
a auséncia de diferenciais, é apontada como um ponto fraco,
evidenciando a falta de movacao nas transmissdes convencionais.
Nesse sentido, a restricio mmposta pelo directonamento e enfoque
dado pela TV a determinada jogada ou situagio se torna um ponto
negativo, uma vez que alguns torcedores sentem falta da visio geral
do campo de jogo. Confirmando essa visao, ha uma critica quanto
a qualidade dos angulos de camera, pois, mesmo com a evolucao
dos streamings, ainda ha uma tentativa nesses canais de mimetizar o
formato televisivo consagrado. O espectador que se envereda por
canais de streaming ja é naturalmente afeito a inovagdes e assim
espera das transmissoes.

Por fim, mas ndo menos importante, a auséncia da energia
vibrante do estadio e a impossibilidade de expressar emocdes de
forma audivel aos atletas em campo sio apontadas como
desvantagens de assistir pela TV. A interacao possivel é sempre
com os agentes midiaticos e ndo com os outros torcedores,
jogadores e arbitros presentes no estadio — que sdo, em ultima

mnstancia, os atores do espetaculo esportivo.

Em umr cendrio e qute os estidios modernos incorporanm elementos conzo
teldes para oferecer beneficios semelhantes aos das transmissies lelevisivas, a
escolha entre a experiencia no estadio e a comodidade de casa torna-se uma
ponderagio pessoal, cada uma com suas vantagens e desvantagens. Hee os
estddios com teldo acabam trazendo alguns beneficios da TV, como replay,

cronomsetro, ete. O celular tantbén tende a cumprir com este papel.

®
R

¢

A decisao entre ir ao estadio ou assistir a Jogos em outros

lugares revela nuances importantes na experiéncia do torcedor
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contemporaneo. Alguns, como o Joel, destacam a imersiao unica
proporcionada pelo estadio, enfatizando o envolvimento
emocional com o clube. O contato direto com o ambiente, a
atmosfera e os detalhes do jogo, muitas vezes perdidos nas
transmissoes televisivas, sio elementos que contribuem para uma
vivéncia mais auténtica. O estadio, para eles, representa um espaco
onde as emog¢des sao vivenciadas de forma pura e nao filtrada pela
midia.

No entanto, a preferéncia pelo estidio, embora
majoritaria, nem sempre ¢ absoluta. Ha aqueles que, como pensa o
jornalista Paulo, ponderam a sua escolha a depender de condicbes
especificas, como o clima. A disposicio para enfrentar perrengues,
como chuva ou condi¢des desfavoraveis do time no campeonato,
torna-se um fator determinante na decisao de ir ou niao ao estadio.
A relacdo entre a magnitude de importancia do jogo e o incémodo
gerado pela multidio também ¢ considerada, sugerindo que,
contraditortamente, eventos de grande porte para determinados
publicos possuem menor apelo, por representar experiéncias
menos agradaveis em questoes logisticas e de supetlotacio do
espaco. A experiéncia do estadio também pode ser prejudicada por
fatores como a lotacao, a irritacio com outros torcedores e as
condicdes climaticas.

Cartlos destaca o estadio como uma espécie de Coliseu
moderno, onde a presenca fisica é fundamental para a apreciagio
do espetaculo esportivo. A companhia e o aspecto social também
saio mencionados como elementos que enriquecem  essa
experiéncia no estadio. No entanto, observa-se uma distingao entre
jogos grandes e pequenos, indicando que a preferéncia pelo estadio
pode variar de acordo com o contexto da partida.

O gosto por 1r a0 estadio nio € uma condicao perene, mas
em constante devir. Nota-se uma mudanca na preferéncia com o

avancar da idade. Se outrora o convivio social no estadio e a
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proximidade do campo tinham um peso grande na motivacio,
agora o conforto e a praticidade de assistir a jogos em casa tornam-
se fatores determinantes, especialmente em jogos menos calmos. A
idade, a facilidade de acesso a tecnologia e o cansago fisico
influenciam a escolha de optar por assistir pela TV nessas
circunstancias. Nio se deixa de gostar de ir ao estidio, mas a
vivéncia da experiéncia espacial /7 /oco ja ndo tem mais 0 mesmo
apelo de antes.

A preferéncia entre estadio e outros lugares para assistir a
jogos emerge, assim, como uma escolha pessoal moldada por uma
mteracao de muitos fatores, desde a busca por autenticidade e
imersao até consideragoes praticas e de conforto. A mudanca de
perspectiva ao longo do tempo e a variedade de opmides refletem
a diversidade de experiéncias ¢ expectativas entre os torcedores de
hoje.

Veja o infografico (Figura 7) na tela para acompanhar a

preferéncia de cada um dos respondentes.
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FIGURA 7. PREFERENCIA ENTRE IR AO ESTADIO QU ASSISTIR AOS JOGQOS PELA TELEVISAQ

D# Prefere assistir jogos no

Gostade Jogono Copano Profs- Tpode Tempo
Idade Sexo b stadio ou TV
futebol? estddio? estddio? sona?  mida?  de exp.? E o ?

ID #1

ID #2
1829 M Sm  Sm  Sm  Sm Str. <5

ID#3
ID #4

Estadio

Estadio

Estadio

Estadio

Estédio

Fonte: o autor (2024).

Do

Interessante que, ensbora os jogos grandes lenhanz 1mais apelo e atratividade
de priblico, acaba sendo este o fator que afasta algmas pessoas, pois ¢ mais
perrengue enfrentar umz estidio lotado, fila para tudo, pessoas inconrodando.

Outtro ponto observado ¢ qute, com o passar dos anos e das experiéncias, o
impelo e disposigio para ir ao estidio vai diminuindo. Alén disso, as pessoas
estdo semr paciéncia — pior ainda e for com relagio a umr ideso. Pode acabar

gerando confusio. Futebol deve ser umz monmento de lazer e ndo de incanzodo.

SE{ O juiz apita, fim de primeiro tempo.
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4.3 INTERVALO DE JOGO: RELEMBRANDO COPAS PASSADAS

¢

hegou o momento consagrado nas transmissdes para 0 OSSO

show do mtervalo. Embora tenha dito “nosso”, o
protagonismo continua sendo dos entrevistados. F nesta hora,
meus amigos, que os dados entram em cena, ou, mais
apropriadamente, os dados entram em campo para rechear a
transmissao de informagdes. Para tanto mvocamos, para satisfaciao
de Charles Dickens, caso tivesse a oportunidade de nos
acompanhar, o ‘espirito de Copas passadas’. Cada um dos
entrevistados teve a oportunidade de anunciar qual foi, ou quais
foram, na sua percepcao, a Copa do Mundo mais marcante, seus
jogos, seus lances — e fomos atras dos registros desses eventos que
pudessem corroborar ou nao os seus relatos.

As memorias mais marcantes relacionadas ao futebol e as
Copas do Mundo oferecem uma visio rica e diversificada das
experiéncias pessoais ligadas a esse esporte tao apaixonante. Cada
relato traz consigo nio apenas eventos especificos, mas também as
emocdes, conexoes sociais e até mesmo as mudancas na percepgio
ao longo do tempo.

A Copa de 2002, por exemplo, ambientada nas longinquas
terras de Coréia do Sul e Japao, ¢ lembrada por Joel e Catlos nio
apenas pelos gols e jogos, mas pela experiéncia compartilhada com
amigos, marcada pelo buzinaco e pela celebracio pds-jogo. Na
consideravel diferenca de fuso horario, as reunides e festas das
madrugadas eram como um segredo compartilhado entre o povo
que, a0 amanhecer, comentava sobre esse sonho experienctado
coletivamente. As memorias de eventos esportivos muitas vezes
estdo entrelacadas com as mteragoes sociais e a construcao de lacos
com outras pessoas —a Copa do Penta fo1 a mais citada dentre as

memorias significativas da historia das copas.
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Outros destacam como rememoravel a Copa de 1994,
ressaltando nio apenas o jogo em si, mas a experiéncia de assistir a
final com familiares e amigos. A lembranca do pénalti perdido pelo
ttaliano Baggio € tio vivida quanto a atmosfera que envolvia o
quintal do tio, repleto de pessoas ansiosas pela vitoria do Brasil. A
Copa de 1994 ¢ lembrada com um toque de nostalgia, com a
memoria entrelacada pela narracio emocionante e épica da
cobranca de pénaltis, representando uma memoria ligada a fase

unica que é a infancia. Essa histéria foi com vocé, Pedro?

Foi a Copa de 94, Brasil contra a Itdha na final. Estava assistindo, acho & =]
qute atraves de mma TV de 20 polegadas, de tibo, né, no quintal do men tio.
Ele puscont uma exitensio para todo numndo conseguir assistir ld no quinial,
entio vocé imagina ar, 20, 30 pessoas lentando assistir umz wicro jogador, era
uma lelevisiao de tubo, né? Porgue 20 polegadas hoje ¢ wm monitor de
computador, né? Naguela época era mma lelevisio mintito grande.

E dat, no siltimo chute do pénalls, l, o italiano me erva aguele pénalli e o
Brasil leva a copa. Eiu acho qute esse pra niin ¢ o mais marcante de tudo. V" océ
ve, né, eu tinha nove anos de idade. Nao lenbro de guase nada do jogo, s6
lemtbro desse finalzinho dos pénallis e de todo mundo tenso. Estava a fanilia
inteira, estavan: mens pais, estava minba inid, estavan: os neis 11as cont niens
prinias — qute e Jui criado mittilo proxineo dos wiens prinios.

Entao estava a familia inteira li e en s6 lensbro de todo nimdo tenso. A7

lentbro do cara chutar e todo niundo felrz, porgute dai o Brasil tinha ganbado a

copa!

voz de Pedro

Outro elemento de interesse emerge nos relatos que
abordam a mudanca de perspectiva com o tempo. Luciano
menciona que, ao envelhecer, tornou-se menos emocionado com
as vitorias, indicando uma transicio de um envolvimento mais
emocional para uma abordagem mais analitica e fria a0 assistir a0s

jogos. Tendo ja experimentado o doce sabor de multiplas
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conquistas da selecio nacional, a prépria relacio do sujeito com o
esporte ¢ dinamica e esta em constante devir.

Além disso, a diversidade nas lembrancas das Copas do
Mundo, desde as vitérias marcantes até as derrotas dolorosas,
destaca como esses eventos esportivos nao sio apenas momentos
1solados, mas parte integrante da jornada de vida das pessoas. As
emocdes associadas a eventos especificos, como o msolito 7x1
sofrido contra a Alemanha, sio evidentes nas recordacdes de

frustracao coletiva que marcou toda uma nagao.

Cada entrevistado, de sua prgpria perspectiva tinica, adiciona camadas a
rica tapegaria das experiéncias futebolisticas e das Copas do Mundo. Os eventos
eSPOrIvs 10 S0 apenas jogos; Sao menidrias vivas qie ecoan? alraves do lenpo,
moldando lagos sociars, enogdes e até miesmo influenciando a forma como

percebenzos o esporte enz diferentes fases de nossas vidas.

®
[
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As primeiras memorias da Copa do Mundo se revelam
como janelas para o passado, pintadas com as cores vivas de
eventos que marcaram a historia do futebol e que o associam a
infancia. Cada lembranca é uma peca unica de um quebra-cabeca
que contribui para a composicio multifacetada da experiéncia
esportiva, sendo um elemento a compor o acumulo de experiéncias
vividas.

O Tetra da Copa de 1994, com a final tao vivida na mente
do Pedro, destaca como eventos especificos podem se tornar
ancoras poderosas em nossas lembrancas. O drama da disputa de
pénaltis, os gritos de Taffarel ao longo da transmissdo, e a narracao
que vem facil 2 memoria na forma de ‘¢ tetra! E tetra!” sugerem
como o espetaculo do futebol se estende além do campo,
integrando-se ao imaginario coletivo e a narrativa cultural popular.

O ano de 1990, com o Brasil enfrentando e fracassando

diante da antagonista Argentina, ¢ evocado nio apenas pelo jogo,
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mas pelas circunstancias ao seu redor. A lenda da agua “batizada”
dada aos jogadores canarmhos e o churrasco compartilhado com
familiares e amigos acrescentam camadas de ritual e socializacao a
experiéncia da Copa. A competicio nao é apenas sobre o que
acontece durante os 90 minutos de jogo, mas também sobre os
todo o contexto que o cerca e que repercute ao longo dos tempos.

Ao retroceder um pouco mais até chegar em 1982, a
lembranca de jogos especificos, como Brasil x Argentina e Brasil x
URSS, ressalta como alguns momentos adquirem uma
caracteristica particular que se destaca mesmo em meio a uma série
de partidas. Além disso, houve mencio a vitoria impressionante da
Hungra sobre El Salvador pelo placar de 10 x 1, lustrando como
eventos extraordinarios podem se destacar na memoria.

No entanto, é nas recordacdes das Copas mais antigas,
como a de 1962, que se percebe um panorama mais amplo das
transformacdes ao longo do tempo. Em uma época em que nio se
tinha acesso a televisdo, as imagens chegavam pelas representacoes
do imaginario que viajavam pelas ondas do radio. Nao que isso
arrefecesse a emog¢ao — pelo contrario, a emocao transmitida pelas
ondas sonoras dava um contorno ainda mais mteressante para as
partidas. Em dltima instancia, dependia de o narrador imprimir em
seu tom de voz a mtensidade de uma jogada de perigo ou nao de
gol. Luciano, vocé que acompanhou tantas e tantas copas, o que

vocé pode dizer das primeiras disputas que acompanhou?

Eu vou ter que voltar para o passade, porgue a primeira Copa do Mundo 2=
qute ett lenibro de ler acompanhado, foi a de 62, que o Brasil foi bicampedo.
Mas acompanbado’, quero dizer, eu lenibro vagansente da comenioragio e das
waisicas, ne? Escutava no rddio tudo.

Depois teve a de 66, que foi uma tragédia. A7 a de 70 eu acomspanber ji
ela televisiio, com transpmussio direta. A Copa do Mundo naguela época era

umia coisa exvepeional. Eira um torneio que vocé tinha de quatro em quatro



anos, era unas 16 selegiis. Se en nido me engano, eram 16 selegies. . E vocé
tinha as eliminalorias, né? Nas elpunatdrias, quando vocé ia assistir a un
080, eram 50 jogadores qute josavan 1o Brasil, ndo tinha jogador que estava na
Europa, ens outro lgar. I o0 jogo da seleciio brasileira era upa coisa assin, era

upia festal

voz de Ludano

A jornada até a atualidade, marcada pela perda do vincilo com a selecio
nacional e a mndanca na natureza da lorcida, isto ¢, mm piiblico que se
caracleriza cada ves miais como plateia e menos participativa, sugere unmia
revolugio complexia na relagio entre os torcedores e o esporle ao longo das
décadas. Cada lembranga, mesmo as mais antjgas, serve como um reflexco das
transformiagoes nio apenas no futebol, mas na sociedade en: gera.

A ligacio intensa com os jogadores, a festividade e torno dos jogos e a
vibragdo tinica nos estddios revelan: mma experiéncia miais esporddica e, talves,
mais anténtica em comparagdo a dindnica conteniporanea, dowinada pelas
wagens disponiveis a partir de nuilliplas caneras.

Cabe ressaltar qute a pripeira experiéncia, enbora ninitas vees significativa
e guardada com: afelo, new: sempre € a miais marcante. Acontecimentos incomnns
ou perneados de eniodo sio Lanibém eventos significativos para o sujeilo qie o

vivenca.

Pe
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No dominio das transmissdes midiaticas marcantes de

Copas do Mundo, surge um mosaico de momentos que

transcendem o campo de jogo e incorporam elementos

mnesqueciveis da historia do futebol. A lembranca de Argentina 2 x

0 Inglaterra em 1986, com o célebre gol de mio de Maradona,

ressalta ndo apenas a magia de um momento iconico reservado aos

grandes nomes do esporte, mas também a tolerancia da época, em

que a 1rregularidade cometida pelo jogador nao atramu a mesma

condena¢ao moral que poderta ser esperada nos dias de hoje. A

interacao entre o arbitro e Maradona, e a repercussao focada mais

na arbitragem do que no jogador, adictona camadas de
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complexidade a esse momento histérico. Ademais, eram tempos
pré-histéricos no emprego da tecnologia digital no esporte, sendo
O replay uma caracteristica ainda reservada as transmissoes dirigidas
ao publico acompanhando a distancia. Para aqueles dentro do
campo, restava apenas ter a sorte de estar atento e ter uma boa
visibilidade da jogada, ou esperar para acompanhar as jogadas nas
reportagens na 1V apds os jogos.

Estamos aqui com o Luis, que esteve presente no estadio

em 1986 palco dessa grande historia. O que voceé viu?

Eu 56 fiquei sabendo depais! Néto di pra ver mido, né? i 56 em cimera (2]
lenta ou em wma fotografia. O Maradona foi niuito esperto, né? Sa depois voce
descobre que estd visivel, mas ¢ como os lances que vio pro VAR, “Poxa, é
71es110, 0 cara quase quebrout o tornozelo.” Ninguenm v, ¢ nito rapido, € mintito

rapido. Eu tenho pra mim que é, inclusive, injusto para os juizes, né, isso ai

para os drbitros.

Nato, nito dent pra ver nada I do estidio Azteca. T altissimo, entiio nio.
Eu nio fiz; quase nenbupa fotografia li de cima, entio $0 assisti o jogo.

No estidio, talvez: um on outro tenha visto sinz, mias ninguén: reclanion de
nada. E até porgue também a torcida da nexicana la, né? Ld tinha alguns

argentinos, alguns ingleses, 11as a maloria era nexicana, nes

voz de Luis

A dmensio do tempo e a estrutura temporal da
experiéncia do futebol fica evidente na observacio de como o jogo
se modificou ao longo das décadas. Comparando jogos mais
antigos, como Brasil x Italia em 1982, com partidas mais recentes,
a percepcio da velocidade e da dinamica do jogo muda. O futebol
antigo parece mais lento, sem a marcacao itensa de hoje, e destaca
a transformacao tatica e fisica do esporte ao longo do tempo. A
impressao ¢ de que hoje nao ha tempo a perder, a bola tem que

estar desfilando por todos os lados do campo sem parar.
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A mesquecivel goleada da Alemanha sobre o Brasil por
7x1, durante a Copa de 2014, é apontada, sem surpresas, como uma
transmissao marcante. No imaginario popular, faz parte dos
eventos tragicos em que todos sio capazes de se lembrar onde
estavam e o que estavam fazendo quando ocorreu. Esse jogo nao
apenas ficou na histéria pelo placar elastico, mas também por
marcar um ponto de virada politica e social que repercutiu também
na organizacio do futebol brasidleiro. A ferida na alma dos
brasileiros tem gerado uma série de questionamentos e reflexdes
sobre taticas, estratégias e desenvolvimento esportivo nacional,
visando a retomar o caminho das vitorias nas copas.

Por fim, a menc¢do do goleiro da Alemanha em 2002,
referindo-se ao desempenho de Oliver Kahn, destaca como as
atuagoes individuais também se tornam momentos inesqueciveis
nas transmissdes de Copas do Mundo, contribuindo para a rica
narrativa do torneio. Nesse sentido, evoca-se também a memoria
da cabecada de Zidane em 2006, em um desfecho melancoélico para
o bambamba de 1998, e o gol de Neymar na prorrogacao contra a
Croacia na Copa de 2022, quando surgiu um breve lampejo de
confianca e certeza de classificacdo que nao se concretizou. Essas
lembrangas destacam ndo apenas o0s eventos em si, mas como estao
entrelacados com as experiéncias pessoais e a evoluciao do esporte

ao longo do tempo.

O jogo Argentina x Inglaterra na Copa de 1986 foi, sem drividas, o maais 2

emiblenitico da competigio e wm dos mais lemibrado da historia das copas.
Tanto ¢ que, para aqueles mais distraidos, ¢ confundida como a final do
campeonato. Na realidade, a final foi jogada entre Argentina x Alemanba,
meas a menidria iconica foi do gol de 1ido de Maradona, seguido por outro gol
antolggico em qute o craque saint driblando os adversdrios desde o canpo de
defesa. O evento foi 1o significativo que receben até um nome prprio, TLa Mano
de Digs’ (@ midio de Deus, enz portugués).




Vale mencionar, sobre a Copa de 2014 — mais especificanmsente a goleada
de 7x1 —, qute ela foi citada conio marcante por todos aqueles que nio tiveran:
a oportunidade de vivenciar a sillina conguista brasileira em 2002 — porgute
1o eranm nascidos ou ainda pequenas. Ainda qgue se possa ler acesso aos jogos,
reportagens e relatos de outras copas, a vivéncia se sobrepoe a gualguer orgulho
de wm temgpo o vivido. Significa dizer que a experiéncia Se torna wais

Significativa quando experimentada conlenporanearniente aos Jatos.
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FIGURA 8. INFOGRAFICO ILUSTRATIVO DAS COPAS MENCIONADAS PELOS ENTREVISTADOS
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Times estdo em campo, o juiz vai reiniciar a partida.

4.4 SEGUNDO TEMPQO: A EXPERIENCIA TEMPORAL

¢

5. percepcao do tempo durante os jogos de futebol, seja no

estadio ou pela TV ou celular, é subjetiva e fortemente
influenciada pela qualidade e interesse no proprio jogo. Quando a
partida ¢ emocionante e envolvente, independentemente do local
de visualizagao, muitas pessoas reportam uma sensagao de que o
tempo passa mais rapido. A qualidade técnica do jogo, as jogadas
empolgantes e a competitividade sdo fatores-chave que afetam essa
percepgao.

No estadio, a imersio no ambiente, a atmosfera da torcida
e a falta de distragoes externas podem contribuir para a sensagao
de que o tempo esta passando mais rapido. O fato de nio haver
um cronometro visivel em muitos estadios pode adicionar uma
camada de suspense, ja que os torcedores nio tém uma contagem
objetiva e clara.

Por outro lado, ao assistir remotamente pela 1V ou celular,
a presenca do cronémetro e outros elementos visuais pode tornar
a contagem do tempo mais evidente. Além disso, a possibilidade de
distracGes em casa, como verificar o celular e fazer outras coisas
em paralelo, pode mfluenciar a percep¢io do tempo de maneira
diferenciada.

E interessante notar que a relagao entre o resultado do
jogo e a percepcao do tempo também ¢ variavel. Algumas pessoas
sentem que, se o time esta ganhando ou perdendo, o tempo pode
passar mais rapido ou mais devagar, dependendo do envolvimento
emocional com o desempenho da equipe. A situacio de se estar
atras no placar e ter apenas cinco minutos restantes de partida faz
acelerar a percep¢ao de tempo e provocar no sujeito a percepeao

de que o jogo se encerrou depois de apenas alguns poucos
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segundos. De outro modo, o torcedor do time que esta ganhando,
desejoso de que a partida se encerre, percebe 0s mesmo cimnco

minutos se transformarem em longos minutos.

A expericncia temporal durante os jogos de futebol ¢ mutllifacetada,
dependendo de urza combinagio de fatores, incluindo o nivel de interesse no jogo,
a compelitividade, a atwiosfera ao redor e a presenca de distragoes.

Neste ponto, fica bem clara a nogio de tenipo experiencial, cuja percepéio é

influenciada lanibém pelo anseio que acelere on nio, normalnente atnando em

direcio oposta a desejada.

®
[
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A jornada de assistit a um jogo de futebol é uma
experiéncia unica, em que o torcedor se encontra imerso em um
turbilhao de emocoes, interacoes soctats e, cada vez mais, nesta era
digital, em uma teta de conectividade. A relacio entre o espectador
e 0 seu meio ambiente varia, ¢ 0 modo como as pessoas mteragem
com diferentes plataformas durante um jogo revela facetas
interessantes desse fenomeno cultural.

A presenca ubiqua dos dispositivos moveis introduziu
uma dinamica peculiar na forma como os torcedores consomem
futebol. No ambiente doméstico, a tentacio de mexer no aparelho
celular é uma constante, proporcionando uma janela mstantanea
para os resultados de outros jogos, atualizacdes em redes sociais e,
muitas vezes, os Sfories compartilhados pelos amigos. Esse
comportamento multitarefa ¢ uma expressio da sociedade
conectada em que vivemos, em que a experiéncia do jogo é
enriquecida por camadas adicionais de mformacio e interagiao
digital.

No entanto, quando o cenario muda para o estadio, esta
dinamica se transforma. A conexao com a internet muitas vezes se
torna um desafio herculeo diante das massas que fazem a mesma

tentativa, relegando as atividades omline a segundo plano. O



127

torcedor, entio, ¢ compelido a se concentrar no jogo em si, sem as
distracoes digitais que permetam o cotidiano. A necessidade de
capturar 0 momento em uma foto ou enviar uma mensagem ¢
atenuada pela imersdao no calor da torcida, na acdo inmterrupta do
jogo e na paixao que emana das arquibancadas. Ainda assim,
mesmo que nao haja conectividade no momento do jogo, ha
sempre uma tentacao para se registrar todos os momentos para
postar depois e, quem sabe, engajar nas redes sociais.

O contraste entre 0 comportamento no estadio e diante de
outras midias ¢ evidente na resposta de Joel e Catlos, que optam
por manter a “concentracao total durante o jogo”. No ambiente
fisico do estadio, a experiéncia ¢ vivida de forma mais visceral, pois
a presenca fisica, as emoc¢oes compartilhadas com a torcida e a
conexao direta com o campo de jogo eclipsam as distracoes
tecnologicas. A experiéncia no estadio se torna um ritual, em que a
atencdo ¢ dedicada exclusivamente ao espetaculo diante dos olhos.

No entanto, o habito de registrar o momento, por meio de
fotos ou compartilhar a experiéncia online, ¢ uma tendéncia que
persiste, principalmente quando se esta diante de um lance
importante do jogo, como um pénalti. Em casa, a possibilidade de
verificar outros jogos ou interagir digitalmente durante momentos
menos intensos da partida ¢ mais acessivel, proporcionando uma

experiéncia mais fragmentada, mas também mais personalizada.

A relagio entre o torcedor e as diversas midias durante umz jogo de fitebol 2

ndo € estdtica, mas sim wma danga entre a inersdo fisica no estadio e a
conectividade digital. A dualidade entre a exiperiéncia coletiva e o espago pessoal
se manifesta, proporcionando um mosaico comiplexio que reflete as dinanzicas
soctais contengporaneas. O futebol, emr sua esséncia, continna a ser o elo gue

enltrelaca essas diferentes formas de vivenciar o espetdcilo esportivo.
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A preparagao para um jogo de futebol, seja vivenciado no
estadio ou por meio das telas da TV ou do celular, ¢ uma etapa que
reflete a mtensidade e a paixdao que envolvem esse esporte global.
Cada individuo, seja torcedor ou mesmo profissional da midia, tem
suas proprias rotinas e rituais que antecedem e sucedem o
momento da partida.

Para muitos, o encanto comega antes mesmo de chegar ao
estadio. A atmosfera das torcidas convergindo para o local do jogo
¢ parte mntegrante dessa experiéncia. Chegar cedo, absorver o clima,
sentir a crescente expectativa e o frisson, que aumenta a medida
que mais pessoas se juntam a0 redor, é uma espécie de ritual. E o
alvorecer de uma celebracao coletiva, uma imersao nas emocoes
que antecedem o apito nicial.

Ja na esfera domeéstica, a preparagao muitas vezes envolve
ligar o aparelho de TV ou celular pontualmente, ajustando-se ao
cronograma do jogo. O torcedor, no conforto do lar, pode escolher
sua posicio preferida, selecionar a melhor tela e mergulhar na
atmosfera digital do espetaculo esportivo. A ansiedade provocada
pela discussio dos comentaristas na TV pode ser um incémodo
para alguns, destacando a preferéncia de se ligar o aparelho ou
acessar o canal apenas proximo do horario de micio da partida.

Para os profissionais da midia, a preparacio ¢ uma tarefa
mais meticulosa e estruturada. Antes do jogo, ha um trabalho
substancial, desde a elaboracio da ficha técnica até a pesquisa
aprofundada sobre as equipes. O entendimento completo do
contexto ¢ essencial, e 1sso muitas vezes envolve assistir
previamente a outros jogos dos times em questao. A tecnologia
desempenha um papel decisivo nesse processo, com plataformas
espectalizadas fornecendo registros de videos e analises que
contribuem para a construgao do panorama do confronto

mminente.
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Apbs 0 jogo, a experiéncia do evento esportivo se estende
as vezes muito além do apito final. Alguns torcedores tém o habito
de acompanhar entrevistas pos-jogo, comparando suas opinides e
impressoes com as dos jornalistas. No ambito desses profissionais,
esse periodo pds-jogo ¢, por vezes, considerado mais envolvente e
analitico do que o préjogo. E 0 momento em que as emocdes
ainda estdo a flor da pele, e as analises tém um sabor mais proéximo

da acdo recentemente concluida.

A preparagio e o desdobramento de unz jogo de futebol, independentensente

do meio de acesso, sdo processos carregados de rituais pessoais, marcando a
_Jornada do torcedor e dos profissionais — desde a expectativa até a reflexio pos-
080 — revelando a complexidade dessa relagio sinica que as pessoas tém comt o
esporte mais popular do mnndo. A dinensio social se faz: presente na mredida
e qute ndo basta viver 0 jogo conio wn acontecinento, ¢ necessario dialogar e

interagir com: 0 outro enz busca de um entendimento e constrigdo de sentido da

experiéncia gie e vivei.

®
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A discussio sobre a percep¢ao da qualidade do futebol,
seja no passado ou no presente, ¢ um debate mtrincado e subjetivo
que reflete as complexidades e mudancas do esporte ao longo do
tempo. Diferentes perspectivas emergem, cada uma destacando
aspectos distintos que moldam a experiéncia do torcedor e a
esséncia do jogo.

Alguns argumentam que o futebol contemporaneo ¢é
superior em muitos aspectos. Tecnicamente mais refinado,
dinamico e atlético, o jogo de hoje é frequentemente elogiado pela
evolucao dos equipamentos, preparo fisico e infraestrutura dos
estadios. A experiéncia do espetaculo é enriquecida por gramados
bem cuidados, tecnologia de transmissio e uma atmosfera mais

segura e confortavel para os torcedores. O futebol se tornou um
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esporte globalizado, acessivel em tempo real a um publico
diversificado.

No entanto, ha quem veja essas mudancas com um olhar
critico. O pragmatismo tatico, em que muitas equipes adotam
estratégias semelhantes, pode tirar um pouco da singularidade de
cada partida, pasteurizando o sabor da disputa — tanto faz as
equipes, a impressao ¢ de que todos os jogos sdo essencialmente
1iguais. O 1mpacto das modernas arenas, embora ofereca conforto,
também pode ter afetado a autenticidade da experiéncia do estadio,
segmentando os torcedores e dilumndo a vibragao coletiva. Se antes
havia papel picado e rolo de papel higiénico pelos ares, agora ha
uma plateta nada efusiva, que assiste ao teatro nao ensaiado dos

jogadores em campo.

Nao tinha torcida organizada, por exeniplo, no caso do Athlético-PR, a 2=
genle levava reco-reco. A gente levava lalco antes, se chovesse, fieava duas horas
pra tirar aguele talco do corpo. Tem a torcida do Athlético-PR que levava talco,
a torcida do Coxa levava o papel picado. E tinha mimita bandeira, levavam

naita banderra.,

voz de Ludano

Assim, da torcda, lembro coisas do tipo, da galera ficar de pé, da galera 2=
Jogar papel higienico para dentro do estadio... Na época, era pernilido
sinalizador lanbém, entdo era mm pouco mais festivo, né? Porgue boje nio é.
Entao passava o tio do picolé lanibén: neio da galera, tinha o péo com bife
Lambem era legal. Eu lembro que quando eu queria comer, consia upm péo com
bife ¢ tinha semipre sorvetinho passando, um cara cons isapor assin: 1o meio da
galera, qute atrapalbava o jogo, era engragado.

Eira um ambiente completamente diferente do que a gente ten hoje, né¢

voz de Joel
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Mas a atmosfera no estidio, e acho qute hoje ficon mais artificial, sabe? 2=
Acho que, principalpente por causa dos pregos, ndo lem mais a mesma
atmosfera que linha antigamente. L com relagio ao estadio, ficou todo
setorizado. Entdo, antigansente, vocé podia ter ingresso num Setor que linha
controle de entrada, de acesso nesse setor. Mas vocé conseguia dar a volla no
estadio imteiro. Por exeniplo, assin, falo por wins, sempre foi umr evento de
Sfanitlia e dos angos. Quando en 1a em outras épocas no estidio, en assistia cons
ment pai, comr comr a winha _famiia e alguns anigos, mas normalniente no
intervalo en Sewipre ia encontrar s amigos que estavam e outros Setores do
estadio para conversar com eles, né? = beber mma cerveja, comer algumia coisa e
Jalar do jogo, entiio isso wieio que Se perdent, porqgue “ab, nio, ele estd ki no ontro
lado do estidio”. Ndo dd para ir, sabe? Entdo isso for mmna atmosfera do estidio
qute nandont, ndo sei se excataniente por cansa dessa elitizacio, mias ent parte pela

selorizagio, meio que perdent.

voz de Carlos

A visdo saudosista lembra com carmho o futebol de
outrora. Algumas criticas recaem sobre a elitizacdo dos estadios
modernos, destacando a perda da atmosfera vibrante das
arquibancadas de cimento. Uma visio nostalgica mostra reverencia
o amadorismo do futebol presente até os anos 1990, com vestiarios
simples e uma conexdo mais intima entre jogadores e torcedores.
Neste caso, enxerga-se o amadorismo como um arremedo da
pureza perdida com a profissionalizacio cada vez maior do esporte
nacional.

A transformacao do futebol em um negocio global é um
ponto de discordancia entre as visdes dos envolvidos com o
esporte. Enquanto alguns veem a profissionalizacdo como um
avanco positivo, outros lamentam a perda da esséncia mais pura do
esporte, quando os jogadores jogavam pelo amor a camisa e nio

apenas pelos salarios e premiacdes exorbitantes.



O dilerna entre o futebol de ontens e o de hoje é, sem ditvida, nulfifacetado.
Cada periodo tem suas virtudes e desafios, e a apreciagio do fitebol niuitas vezes
depende da perspectiva pessoal e da inportancia atribuida a diferentes elensentos
da experiéncia esportiva. A verdade ¢ que nio ha uma resposta sinica para a
quiestio de qual é o melhor futebol- o de ontens ou o de haje. O que permanece é
a rigueza e a diversidade das Distorias, eniocoes e gpinies quse o esporte continua
a gerar e seus adpiradores ao redor do niundo.

O qute chama a atengiio ¢ que os mais jovens apontaranm: para o firtebol de
antigamente como melhor. Lendo ainda acummlado poucas experiencias para

perceber upa diferenca no fistebol e porcos anas, b mma projecio de qute antes
as coisas eram melhores. O acesso a essa informacdo pode ser pela prapria
midiatizacdo, qite traz. o passado para o presente, mas tanbém pelas relagies
SJaptliares e apricais que proporcionan: relalos de feilos épicos de umr lenipo qute
Jjd ndo existe mais. Os maais experientes tendenr a valorizar mais o status de
desenvolyinento atual, deixando outras épocas ens um lugar afetivo na menidria,

m2as cujo Sofriniento nio se lenr Sandades.

)
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Nio ha tempo para mais nada, fim de partida.

4.5 PRORROGACAO: A MIDIATZACAO

é

ﬁ. relacio com a tecnologia ¢ percebida como

predominantemente positiva, mas essa visao ¢ matizada por
diferentes nuances. Para alguns, a tecnologia tem um mmpacto
extremamente positivo, melhorando a qualidade de varios aspectos
da vida. No entanto, ha uma critica especifica em relacao ao uso de
tecnologia dentro dos estadios de futebol, onde os dispositivos
eletronicos podem distrair  os espectadores do espetaculo,
prejudicando a experiéncia a0 vivo, na opinido de Carlos.
A utilizacdo de dispositivos como radio no campo ¢ vista
por Joel como uma maneira eficaz de aprovettar o futebol,
permitindo um engajamento mais longo e aprofundado,

especialmente em comparacio com programas de televisio que
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tem limitacoes de tempo. Carlos destaca a leitura de colunistas na
internet como uma pratica que enriquece O pensamento € 0s
argumentos dentro do esporte.

Catlos busca ter uma postura equilibrada em relagao as
redes socias, reconhecendo a superficialidade, especialmente em
plataformas como TikTok e Instagram, mas aprecia o potencial das
tecnologias, como cameras de alta qualidade e avancos sonoros.
Ele, com tantos outros, nao ¢ resistente a tecnologia, adaptando-se
bem, embora nio seja avido por novos lancamentos. A visao critica
recai sobre o 1medmtismo que a tecnologia pode trazer,
espectalmente nas redes sociais, em que ha uma percepcio sobre a
falta de respetto e a deterioracao da qualidade da escrita nas
mteracoes digitais.

Apesar de todos entenderem a tecnologia como mais
benéfica do que prejudicial, ha uma percepcao generalizada de que
a velocidade do avanco tecnolégico pode ser desafiadora,
espectalmente para pessoas mais idosas. A critica se estende até ao
campo dos profissionais de TICs, em que se percebe falta de teste

e de cuidado com usuarios de mais 1dade.

A teenologia ¢ vista como mmna ferramenta que, guando nsada de maneira
equilibrada, traz; beneficios significativos. De todo riodo, € necessdrio cantela ens

relagdo a Sen S0 exessivo e as Consequencias Sociais, como a falla de respeito

nas redes sociais.

®
[

Quando se trata de uma experiéncia midiatizada do
futebol, a preferéncia geral é por assistit aos jogos em casa,
utilizando a televisdo como meio principal. Esta escolha ¢ motivada
pela busca de um ambiente mais concentrado, onde ¢ possivel
captar detalhes do jogo e se envolver totalmente na partida. A

preferéncia pela TV em detrimento do celular destaca a
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importancia de uma tela maior e de maior qualidade para uma
experiéncia mais imersiva.

O ato de assistir a0 jogo em casa também ¢ visto como
uma oportunidade para interagir com a familia. Ter a companhia
de outros durante a transmissao ¢ um aspecto valorizado, mesmo
que ndo haja uma mteracdo constante durante o jogo. Esta
preferéncia por assistit acompanhado sugere que o futebol é
percebido nio apenas como um evento esportivo, mas também
como uma experiéncia social.

Além disso, a transicio para servicos de streaming em
detrimento da T'V a cabo é mencionada por José, indicando uma
adaptacio as mudancas tecnologicas e a busca por maior
flexibilidade na escolha de contetidos. Em uma visdo mais ampla
do fenémeno, ¢ também um movimento mercadologico
relacionado com a tecnologia que proporciona novos modos de
mteragir com o jogo. O uso ocasional do celular para acompanhar
lances, espectalmente em situagOes fora de casa, destaca a
conveniéncia dos dispositivos méveis como uma alternativa
pratica. No entanto, essa atitude nio ¢ preferencial em relacio a

experiéncia de assistir em casa.

Fica evidente como o conforto do lar, associado a possibilidade de se reunir &

na intiniidade de anngos e faniliares, acaba por ter wma prevaléncia sobre a
experiéncia de assistir jogos emr um bar ou qualgier outro anmibiente nio
privativ. A excecdo da Capa do Mundo, que mobiliza grande parte dos
brasileiros a se reunir em grandes gripos de Janziliares ou de desconbecidos, nos
0905 exciste wmia valorizaido de se estar com pessoas proxinias.
Verifica-se que o espaco em que se assiste a ums jogo pela TV acaba sendo
experienciado a partir da companbia no recinto. Alguénm percebe esse espago

comno agradavel quando acompanhado dos seus.
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Na esfera profissional, o jornalista Paulo mencionou que
ja enfrentou situacbes problematicas durante o0s jogos,
espectalmente em classicos, quando ndo era reconhecido e o
pessoal na torcida se mostrava agressivo com quem nao estava
acompanhando os canticos e coreografias. Isso destaca um desafio
comum para aqueles que trabalham em transmissdes esportivas,
espectalmente quando estao fisicamente presentes nos estadios. A
relacdo entre os profissionats de transmissiao e a torcida pode ser
complexa, espectalmente em jogos acalorados e com maitor
envolvimento emocional. Em alguns casos, a torcida pode reagir
de maneira negativa a presenca da equipe de transmissio, seja por
rivalidade clubistica, insatisfacio com o trabalho anterior ou outros
fatores. Isso pode criar situagoes desconfortaveis, e em alguns
casos, até mesmo perigosas.

Profissionais da midia muitas vezes precisam equilibrar a
necessidade de realizar seu trabalho com a sensibilidade em relacao
a paixdo e emocao dos torcedores. Medidas de seguranca e
comunicacao eficaz sao essenciais nessas situagcoes para garantir a
mntegridade fisica da equipe de transmissio e manter um ambiente
seguro para todos.

Esses desafios sio uma parte intrinseca da natureza
dinamica das transmissdes esportivas, sejam essas a0 vivo ou nao,
e destacam a importancia de planejamento cuidadoso e preparaciao
para lidar com uma variedade de cenarios em um ambiente muitas
vezes imprevisivel como um estadio durante uma partida de
futebol.

O jornalista Roberto mencionou uma situagao
problematica durante a transmissiao do jogo entre Iguacu e Parana
Clube em Unido da Vitoria. Neste caso, a transmissao era realizada
exclustvamente pela internet via FPE on/ine, estando ele e os colegas
a participar desde o estadio. No entanto, enfrentaram dificuldades

relacionadas a conexao de internet. Esses problemas levaram a uma
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mterrupcdo na transmissao, deixando a equipe de transmissiao
‘cega’, ou seja, mcapaz de continuar transmitindo devido a falta de
conectividade estavel.

Esse tipo de contratempo ¢ comum em transmissoes
online, especialmente em locais onde a mfraestrutura de mternet
pode nio ser tio robusta. Interrupc¢oes de sinal podem ocorrer por
uma variedade de razdes, incluindo instabilidade na conexio, falhas
técnicas ou problemas com a largura de banda. Essas situacdes
podem representar um desafio significattvo para as equipes de
transmissao ao vivo, pois afetam diretamente a qualidade e

continuidade da experiéncia do espectador.

A tecnologia facilita o trabalbo e o priprio produto para os espectadores.
Entretanto, quando falha, “deixa na mido’”. Quando “tai” a internet, por
exerplo, nio hd alfernativa para remediar. Mas ¢ justanente nesses momzentos
que as coisas falban: que 1nos damos conta da imporlancia e o quanto somios

dependentes da tecnologia. Sem esses gatilhos, seguiriamios o curso noral da

vida sem miaiores ressallos.

®
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A paixdo pelo futebol transcende a mera apreciagio dos
jogos, permeando diversas facetas da vida cotidiana. A relagao com
o esporte vai além do momento da partida, abrangendo diferentes
me10s de vivenciar e compartilhar essa paixao.

A lembranca da emocio nas transmisses de radio revela
um apego nostalgico ao passado, em que a voz do locutor era a
ponte entre o jogo e a imaginacio do ouvinte. Amda que nio se
escute mais jogos pelo radio, a saudade da intensidade emocional

desse meio persiste. Nao € 1sso, Joel?

Na infancia, acompanhava nimito mais pelo ridio do qute pela TV, porgue 2=

1o aparecia todos os jogos e lanbém ndo linha lanta oportunidade de ir ao



estadio. Anles en fazia isso, de onvir o narrador do rddio por conla da erroiio

ali da narragdo, que ¢ niaior, né¢
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voz de Joel

Na dinamica profissional em plataformas de streaming, o
dinamismo do conteudo pde a prova a capacidade de gerar
engajamento a partir do momento adequado de colocagio dos
videos no ar. De nada adianta o apelo de um jogo final de Copa do
Mundo, se este conteudo estiver disponivel apenas meses depois
de acontecido. E preciso almhar o tempo de producao de
contetdos com a demanda de consumo desse material.

Para quem trabalha revelando a emocao do aficionado, o
estudo das torcidas é uma pratica que enriquece a experiéncia dos
espectadores que acessam as plataformas de videos digitais. Ao
proporcionar uma compreensio mais profunda da cultura e da
dinamica que envolvem o universo futebolistico, a presenca
proxima das torcidas organizadas para capturar os videos destaca a
busca por uma conexao auténtica com a esséncia dessas torcidas e,
em ultima instancia, com aqueles que buscam instigar a festa nas
arquibancadas.

O album de figurinhas, muitas vezes considerado um
Sonvenir para 0s pequenos, transcende o mero colecionismo. Ele se
torna uma forma tangivel de transmitir ndo apenas a historia do
futebol, mas também o amor pelo esporte para as geracdes futuras,
independentemente do interesse especifico pelo futebol.

Outro dispositivo 1nusitado para engajamento e interagao
com o futebol é o videgganse, pois o ambiente ludico abre espago
para o conhecimento sobre atletas, clubes e selecoes de diversas
localidades. A simpatia pelo Real Madrid fo1 gerada por meto desses
videggames ¢ 1ss0 destaca como o futebol permeia diversos aspectos

da cultura contemporanea ao redor do mundo. O esporte nao se
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limita a0 campo, mas se estende aos metos e produtos digitats,
influenciando preferéncias e conexdes entre torcedores e equipes.

A observacio de que as transmissdes necessitam da
presenca do puablico no estadio enfatiza a interdependéncia entre a
atmosfera do estadio e a qualidade da experiéncia de assistir a um
jogo. LEssa conexao simbidtica contribui para a riqueza e

diversidade do fenomeno futebolistico.

Eim siltima andlise, a paixio pelo futebol ¢ lecida em uma lapearia de
experiéncias, desde as Iransmissoes entocionantes até os rituais pdsogo, o
colecionismo e as influencias culturais. Cada elemento contribui para wma

vivéncia tinica e mullifacetada desse esporte global.

®
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O umverso do futebol transcende a simples competi¢ao
esportiva; ¢ uma teta complexa onde as emog¢des se entrelacam com
a tecnologia, a experiéncia pessoal e a historia coletiva. No coracao
desse fendmeno, a dualidade entre a vivéncia nos estadios e a
contemplacio em outras midias revela nuances significativas no
modo como os individuos percebem e interagem com o esporte
mais popular do planeta.

Quando se adentra o estadio, o espectador ¢ imerso em
uma atmosfera unica, onde a paixio pela equipe e o calor da torcida
transcendem as fronteiras do racional. No entanto, essa imersao
muitas vezes ¢ limitada por fatores externos, como condicdes
climaticas adversas, aglomeracdes ou mesmo a qualidade da
infraestrutura. O dilema do conforto versus a experiéncia genuina
se msinua nesses momentos, onde a seguranga e o bem-estar
competem com a autenticidade do sentimento futebolistico.

A relagio com a tecnologia ¢ um fator preponderante
nesse cenario. Enquanto a transmissao televisiva oferece uma visao
mais ampla, possibilitando replays detalhados e uma cobertura mais

abrangente, no estadio, a conexio direta com o0 jogo, muitas vezes
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prejudicada pela limitacao de internet e a busca por conforto, se
estabelece como o componente essencial. E uma danca delicada
entre a modernidade tecnoldgica e a nostalgia da experiéncia pura.

Variagoes no comportamento do espectador também ¢
evidente quando analisamos o envolvimento paralelo com outras
midias. No ambiente doméstico, o espectador se torna multitarefa,
consultando dispositivos méveis para verificar outros resultados,
mnteragindo em redes sociais e até mesmo trabalhando durante os
momentos menos intensos da partida. A tecnologia, nesse
contexto, nao apenas amplia a experiéncia, mas também fragmenta
a atencao, criando um ambiente de consumo mais disperso.

As memorias associadas ao futebol, especialmente em
Copas do Mundo, adicionam uma camada emocional complexa.
Desde a euforia da vitoria até a tristeza da derrota, eventos
marcantes tornam-se pontos de referéncia na narrativa pessoal de
cada torcedor. A transmissao televisiva desses momentos
historicos, seja o controverso gol de mao de Maradona em 1986 ou
o mmpactante 7x1 entre Brasil e Alemanha em 2014, cria lagos

duradouros entre os eventos esportivos e a memoria coletiva.

No caso de copas anteriores, nio hi o apelo, nem entre os mais jovens e nem
entre o5 mais idosos, para assistir a iitegra dos jogos ja sabendo do resultado.

Entretanto, ha a motivagio para assistir a lances pontuais, principalpente

aqueles 171ais iconicos.
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No entanto, a temporalidade dessas memorias também ¢é
um fator importante. O tempo parece passar de manerra diferente
conforme a mtensidade do jogo e a perspectiva do espectador. O
estadio, com sua atmosfera eletrizante, muitas vezes faz com que o
tempo “voe”, enquanto a televisio, com seu cronometro constante
e a possibilidade de multitarefa, pode criar uma sensagio de

passagem mais lenta.
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Assim, a dicotomia entre estadio e outras midias no
contexto do futebol reflete transformacdes sociais, tecnoldgicas e
mdividuais ao longo do tempo. A mtensidade emocional do
estadio, a praticidade da tecnologia, as memorias indeléveis e a
percepgao do tempo formam um mosaico complexo que delmeia a
relacio smgular do ser humano com esse esporte apaixonante.
Enquanto a tecnologia continua a evoluir, e as experiéncias nos
estadios e nas telas se entrelacam, o futebol permanece no centro
desse campo de jogo, como uma expressio vibrante da cultura

global.

O jogo acabou. Agradecemos a todos que acompanharam
até aqui o espetaculo da bola que rola pela relva verde. A cobertura
completa desta e de outras partidas fica disponivel nas plataformas

de streaming.

Neste capitulo, foram relatados os dados obtidos na pesquisa e apresentados os
comentarios iniciais para municiar a discussio. Nos capitulos precedentes, fez-se,
respectivamente, a apresentacao do aporte tedrico e do processo metodoldgico da pesquisa.
No capitulo a seguir, inicia-se o debate teorico sobre os lances dessa partida e as implicacdes
para compreensio da experiéncia do espaco e do tempo em um ambiente organizativo de

midiatizacao profunda. Na sequéncia, sio efetuadas as consideracdes finais.
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5 A COISA MAIS IMPORTANTE DENTRE AS MENOS IMPORTANTES

Apbs a apresentacio dos dados empiricos, abre-se a possibilidade para, neste capitulo,
miciar o debate tedrico pos-jogo, tecendo comentarios sobre os lances da partida e,
principalmente, articulando as implicacOes para compreensio da experiéncia do espaco e
do tempo em um ambiente organizativo de midiatizacio profunda. As proposicoes
apresentadas a partir da articulagio teorica na secio 2.3 sio retomadas e rediscutidas
analiticamente a luz dos dados obtidos. Na sequéncia, em um segundo momento dentro
deste capitulo, empreende-se o esfor¢o explicativo que relaciona as proposi¢ées ao

argumento de tese.

A insercao do futebol na sociedade brasileira se revela como uma dinamica cultural
complexa, transcendendo os limites de mera manifestacio esportiva para se estabelecer
como fendomeno de profunda relevancia identitaria. A expressao @ coisa mais inportante dentre
as menos imporlantes’ ecoa como uma maxima, sintetizando a esséncia desse relacionamento
singular que os brasileiros mantém com o esporte bretdo. Este fenémeno, longe de se
restringir a uma competi¢ao esportiva, configura-se como um elemento intrinseco a trama
soctal e cultural do Brasil.

A historia desse envolvimento peculiar remonta aos primordios do século XX,
quando o radio desempenhava o papel central na transmissio das partidas, construindo
uma narrativa rica em emogoes para uma audiéncia cativa. Desde entdo, esse laco emocional
foi se solidificando, encontrando raizes muitas vezes na infancia, ¢ a magia do radio se
projeta na mente do ouvinte como um espetaculo tio vivido quanto as cores do gramado.

Essa condicao nao apenas reflete o entustasmo dos brasileiros pelo futebol, mas
também denota a resiliéncia do esporte diante das mudancas de percepcio ao longo do
tempo. Marcado por fases de elitizacio e descrédito, o futebol se sustenta como um
fenémeno mstitucional, cultural e organizacional resiliente, ocupando espacos de destaque
mesmo em contextos sociais mais seletivos.

A democratizacao do futebol figura como um aspecto central nessa narrativa. Ao
contrario de outros esportes que podem adquirir tonalidades elitistas pelos elevados custos
dos materiais para a sua pratica ou espacos limitados a locais de acessos restritos, o futebol

permanece acessivel a todas as camadas da sociedade, constituindo-se como elemento
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aglutinador que transcende barreiras de classe social. Seu apelo ndo esta apenas no assisti,
passa também pela possibilidade de pratica-lo. Basta uma pequena pedra solta na rua para
que criancas comecem a correr em busca de um gol imaginario. Essa acessibilidade, longe
de ser uma trivialidade, emerge como um componente coestvo, uma forca social que
amalgama brasiletros de diferentes extratos em torno de uma paixao compartihada.

Contudo, esse sentimento nao se resume a uma forma de entretenimento efémera.
O futebol revela uma dimensio organizativa desempenhada por varios agentes, exercendo
um papel formativo nos caracteres individuais e coletivos, além de servir como uma voz
exptressiva em comunidades socioeconomicamente vulneraveis. . no campo, entendido
tanto literal quanto metaforicamente, que se desenrola uma narrativa mtrincada sobre
identidade, pertencimento e resisténcia.

A medida que um certo grau de maturidade se constréi na relacio entre os
brasileiros e o futebol, abre-se espaco para a emergéncia de uma percepcao critica. Os
bastidores do esporte, as acoes dos dirigentes, a mnfluéncia da midia e das atividades de
apostas sao desvendados, revelando aspectos menos gloriosos do fenémeno esportivo. A
criticidade se manifesta como forca mobilizadora que também recebe mfluéncia dos
contextos soctats mats amplos, estando o futebol sempre em uma relacio recursiva com a
sociedade.

O futebol no contexto brasileiro, ao ser caracterizado por dois entrevistados, em
referéncia a célebre frase de Sacchi, como “a coisa mais importante dentre as menos
importantes”, apresenta-se como um fenémeno de natureza multifacetada que transcende
as delimitacdes do ambito esportivo. Constitui-se como um produto cultural que entrelaca
narrativas, uma forca social e relacional que molda identidades e um espetaculo que vaialém
da natureza Iudica do jogo. Nesse cenario complexo de emocdes e narrativas, o futebol
persiste como uma constante, uma fonte de paixdo que pulsa no cerne da identidade
nacional brasileira.

Identidade essa que foi ferida na alma por uma selecao alema implacavel com a
festa brasileira. O que se verifica é que existe uma geracio marcada pelo 7x1 e que ndo
assistiu contemporaneamente a vitorias do Brasil em copas. Até hoje, falar “go/ da Alemanha”
¢ capaz de provocar gatilhos naqueles mais sensiveis. Talvez este seja o ponto que explica
o fato de que, para os mais novos, o futebol era melhor antigamente. Os mais velhos passam

longe de um sentimento saudosista e enxergam o futebol atual como melhor, mais atlético,
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mais dinamico, mais competitivo — sem negar os méritos dos atletas de outrora e sem apagar
o contentamento de os ter assistido, espectalmente 77 Joco.

Sobre a festa e a comemoracgao de ser campeao da Copa, quem nao as vivenciou
também nio assistiu a reportagens da época, mesmo que facilmente acessiveis hoje em dia.
Ou seja, a informacao vem por meio das midias atuais, quando fazem referéncia ¢ contam
uma historia do passado, e de relatos de familiares, que contam sobre a emocio, a algazarra
das pessoas na rua, o buzinaco e os confetes, etc. A midia serve como um registro histérico
para aqueles mteressados em se aprofundar no assunto, mas, no dia a dia, as relagoes sociats
mmediatas seguem sendo as propulsoras da percep¢io de mundo para as novas geracoes.

O futebol é um fenémeno cada vez mais midiatico, mas que necessita ter torcida
dentro do estadio. Tal como nos sizcoms americanos, que tem as risadas de fundo inseridas
para emular o momento da graca para o telespectador, o futebol necessita desse apoto dos
torcedores em interagir com o jogo, seja por um grito de ‘ol¢” em uma jogada bonita, ou
com um apupo contra a marca¢io do juiz. A graca do espetaculo passa por compartilhar
momentos e vibracdes, e mesmo para quem assiste a0 jogo por meio de telas, a presenga
de torcida no estadio pode modificar a experiéncia. Recentemente, em funcio da pandemia
da Covid-19, os jogos tiveram que ser realizados com portdes fechados, sem acesso fisico
pelo publico. Invariavelmente, a despeito da garra e disposicao dos jogadores, o fato de se
ouvir seus gritos e o barulho das chuteiras tocando a bola passavam a sensagao de ser apenas
um treino e nao um jogo decisivo de campeonato. A conclusio a que se chega, portanto, é
que a experiéncia midiatizada acontece também pela existéncia e articulacio de elementos

presenciats.
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5.1 IMPLICACOES DA EXPERIENCIA ESPACO-TEMPORAL NO FUTEBOL

Domingo, ev vou ao Maracand

Vou torcer pro time que sou fd

Vou levar foguetes e bandeira

Niio vai ser de brincadeira

Ele vai ser campedo

Niio quero cadeira numerada

Vou ficar na arquibancada

Pra senfir mais emogdo

Porque meu time bota pra ferver

E 0 nome dele sdo vocés que vdo dizer

| “0 campeiio” | Neguinho da Beija-Flor |

Nesta pesquisa, sob o ponto de vista tedrico e ontologico, investigar a realidade
midiatizada de maneira processual significa considerar a temporalidade, conforme descrita
por Bergson (1988 [1889], 1999 [1896], 2005 [1907]), como elemento central, em
detrimento da concepcao espacializada. A fluidez e o movimento das mteragoes mediadas
por tecnologia revelam-se com o afastamento temporal e espacial dos individuos, tornando
o presente vivido mais complexo devido ao fluxo continuo de experiéncias e atualizacoes
de memorias.

Cabe retomar a nocio de reflexo e reflexdio de Hernes e Schultz (2020) para
compreender a relacio entre tempo e espaco em um ambiente de midiatizacao profunda.
No futebol, a midiatizacio profunda mtensifica a negociacao de significados intersubjetivos,
jo que rompe com barreiras espago-temporais. A perspectiva processual destaca a
importancia de considerar tanto o reflexo inconsciente quanto a reflexido deliberada nas
relagbes temporats. Para Bergson, a memoria desempenha um papel crucial na atualizacio
constante do passado, especialmente em ambientes midiatizados, em que a realidade ¢
continuamente atualizada. As organizacdes enfrentam um fenémeno no qual as atividades
cotidianas se tornam cada vez mais temporarias, dinamizadas pela comunicagio
multidirecional e pela presenca distribuida e ubiqua em ambientes digitais. O ambiente
midiatizado amplia a virtualidade da experiéncia vivida, criando mais possibilidades de aciao
ao romper as limitacdes de espago e tempo. No entanto, contraditoriamente, a presencga da
tecnologia pode se tornar menos perceptivel a2 medida que seu uso se torna mais pervasivo.

Conforme apresentado no Quadro 7 a seguir, a relacdo entre a ubiquidade do uso
da tecnologia e sua percepcao menos evidente esta intrinsecamente ligada a midiatizacio

profunda, que exerce mfluéncia significativa na experiéncia de tempo e espaco na sociedade
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e nas organizacoes. Tal influéncia promove mudancas nas praticas, nas relacdes sociais e
nos comportamentos coletivos. A compreensiao desse fenémeno implica reconhecer a
importancia do tempo na interacao social, diferenciando os conceitos de reflexo e reflexdo
nas relagdes temporats, e¢ considerando a interconexiao entre Processos soctas €
organizacionais nesse contexto. Elementos empiricos, como a forma como os torcedores
mteragem durante os jogos por meto das redes soctats, compartihando opimides e

construmdo narrativas, ilustram essa influéncia. Portanto,

Proposicao I. Quanto mais pervasivo o 1so da fecnologia,
nienos sia presenga ¢ percebida

Em termos do espaco experienciado, a midiatizagio profunda possibilita uma
relacdo diferente, pois existe um espago digital que é permeado ou atravessado pelo espaco
fisico. Quando se assiste a um jogo por uma platatorma de streaming, esse espago digital em
que se navega pelos menus e pelos dados, como descricao do video e comentarios, esta em
um contexto mais amplo, cercado por um espago fisico que pode ser a sala de casa ou um
bar. A experiéncia espacial deriva, entdo, tanto da plataforma e da transmissdao, como do
ambiente no entorno da experiéncia midiatizada.

Existe uma diferenca na experiéncia vivida presencialmente e a acessada
digitalmente. Tome-se, como exemplo, a diferenca entre a experiéncia de se adentrar um
campo de futebol e aquela vivida no ambiente midiatizado. A producao de uma transmissao
de TV, entre outras coisas, prepara cenarios, faz enquadramentos aproximando o lance,
traz informacdes jornalisticas e dados estatisticos que municiam a analise dos especialistas,
tudo 1sso permeado pela narracio lance a lance. O telespectador ¢ guiado nessa experiéncia.
Presencialmente, perde-se a referéncia da informacio, ndo se sabe qual jogador substituiu
o outro, nem mesmo o porqué da confusio dentro da area. Por outro lado, ouve-se o canto
das torcidas que sertam abafadas pela voz do narrador, sente-se a vibragao de um gol,
enxerga-se toda a amplitude do campo de uma s6 vez. Sio experiéncias qualitativamente
diferentes, subordinadas a um tempo experiencial. O tempo ¢ sentido de forma diferente

nas duas situacoes, mas se trata do mesmo tipo de experiéncia sensorial. Poder-se-1a dizer
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que, enquanto uma proporciona uma experiéncia direta do jogo, a outra proporciona uma
experiéncia vicaria — mas ela propria uma experiéncia direta de interacdo midiatizada.

Além disso, a midiatizacao profunda possibilita uma reconfiguracio do espago
percebido, integrando experiéncias presenciais e digitais e mfluenciando a percepcio e a
interacao dos individuos. Isso demanda uma reflexdo sobre a ontologia e epistemologia
capazes de acompanhar as transformacdes tecnologicas contemporaneas, reconhecendo a
primazia do tempo na experiéncia vivida e a reconfiguracio do espaco pela midiatizagio
profunda. Na pratica, a capacidade de vibrar, torcer e se emocionar tanto no estadio como
pela TV demonstra essa integracao entre espacos fisicos e digitais.

Entende-se que a proposicao original deve ser modificada para articular melhor a
questio dos atributos que acompanham a experiéncia espacial. A parte da similaridade pode

ser mantida, de modo que se propde que:

Proposicao ll. O espaco experienciado digitalmente, gnarda
similaridades de natureza sensorial | com o
presencial

A segunda parte da proposicao origmal, que diz respeito a atributos limitados,
entretanto, nio ¢ capaz de explicar adequadamente como os elementos associados ao
espaco experienciado se apresentam. A partir de uma camera instalada no corpo de um
jogador de futebol, é possivel ter a experiéncia dos lances da partida e de se fazer um gol,
colocando o torcedor-observador no lugar de um participante das agoes dentro de campo.

A experiéncia espacial direta, ou seja, fisicamente presente, é esvaziada no contexto
de midiatizacao profunda. No futebol, a Copa do Mundo pode ser assistida de dentro de
casa como se estivesse dentro do estadio. Se, por um lado, pode haver a percepcao diferente
do espaco quando em um ambiente de midiatizacio profunda, ha, por outro lado, uma
profusio de dados que sdo adicionados a experiéncia espacial.

A midiatizacio profunda também amplia a quantidade de dados associados a
experiéncia. Isso implica em uma analise da percepcio do espaco restrita a um
enquadramento, mas amplificada pela maior quantidade de dados associados a experiéncia

espactal, como, por exemplo, as estatisticas apresentadas durante a partida e a informacio
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sobre o que aconteceu em determinado lance, observado pelas maltiplas cameras. Assim, o

que se propde € que:

Proposicao lll. A mrdiatizacio | profunda| lmita| certos
atribntos de espaco lais como a nogdo de
profindidade, mas amplifica a possibilidade de
geracao de dados

No que tange as recordacgdes, a midiatizacdo profunda auxilia a trazer a memoria
no presente de maneira preservada, por meio da mteracio com dados midiatizados. No
entanto, também apresenta riscos de manipulacio do contetdo e destituicio da acdo
humana nesse contexto. A transmissao de jogos pela televisio, os debates e
compartilhamentos de conteado em redes sociais exemplificam essa relagio entre memoria,
midiatizacdo e interacao social.

Nesse contexto, mergulha-se pela midiatizacao profunda em uma realidade focada
que afasta outras distragoes, sendo que a midiatizagio profunda demanda uma atengao
ainda maior a interacdo e a experiéncia vivida. Por ndo apresentar outros sinais contextuais
de maneira mais evidente, quem nio esta prestando atencio a um jogo na tela pode, ao
olhar repentinamente para a 1'V, nio entender se o plano fechado da imagem mostrada se
trata de uma jogada de escanteio no campo de ataque ou de defesa.

Bergson (1999) defende que a memoria se manifesta no presente para os sujeitos
como uma percep¢ao enfraquecida de um momento que ja ocorreu. A midiatizacio
profunda revigora essa memodria por meio da interagio com os dados registrados.
Determinados lances das partidas causam uma sensaciao no torcedor, que fica com 1850
registrado. Entretanto, por alguma razio, a memoria pode ser corrompida por outros
eventos vividos ou mesmo pelo tempo decorrido entre o acontecimento e a lembranca. Ao
acessar os lances registrados midiaticamente, € possivel reavivar a memoria e verificar o que

aconteceu como um observador externo e neutro. Portanto,
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Proposicao IV. A mdiatizaciao profunda anxilia a trager a
memoria no, presente, de mianeira preservada
conforme os registros disponzvers

Por outro lado, a midiatizacio profunda pode construir e atualizar memorias,
modificando a recordacio original da memoria. No contexto organizacional, 1sso pode
mvadir o espaco pessoal e servir como mecanismo de controle ou ferramenta de avango
social, dependendo do uso que dela ¢ feito. As discussdes e distribui¢des de contetidos em
redes sociais, bem como as opinides e reacoes em tempo real durante os eventos esportivos,
destacam essa influéncia da midiatizacio na construcio e modificacio das memorias
mdividuais e colettvas.

No dominio do futebol, a edicio de contetidos também pode direcionar o
entendimento que se faz das situagoes. Por exemplo, momentos antes da fial Copa do
Mundo de 1998, chegou ao Brasil a noticia pela TV de que a maior estrela da selecio passou
mal — e disso derivou a percepcio de que houve um impacto negativo sobre o time, que
perdeu aquele jogo. Entretanto, para um torcedor brasileiro que esteve no estadio, sem
acesso a essa informacao, o entendimento fo1 diferente quanto as causas, podendo-se, por
exemplo, atribuir ao técnico o mau desempenho coletivo. Assim sendo, entendendo este
contexto de forma neutra livte de qualquer juizo de valor positivo ou negativo, a
manipulaciao nio ¢ apenas um potencial risco, mas uma realidade estabelecida.

Portanto, além da Proposi¢ao IV mencionada, que diz respeito a trazer a memoria

preservada para o presente, ha também outra abordagem:

Proposicao V. A midiatizacao profunda pode reconstruir e
atunalizar meniorias, modificando a recordacio
original

A midiatizagdo profunda nao altera a natureza qualitativa do tempo, validando a
nocao ontologica de duracio bergsoniana das experiéncias como um todo uno. No campo
das experiéncias, tanto faz se, por exemplo, a Copa do Mundo de 1998 aconteceu antes ou

depots da Copa do Mundo de 1982, pois a frustracio que ambas as competi¢oes



149

provocaram no torcedor brasileiro sio semelhantes e se aproximam como experiéncia
vivida. A ordem cronoldgica dos fatos, neste caso, pouco importa para a dimensio
qualitativa do sentimento envolvido com o evento.

A despetto da duragio, que permanece sendo continuamente experienciada pelo
individuo, a percepcio sobre o tempo pode ser modificada em um ambiente de
midiatizagio profunda. A aceleragio da producio de conteado e a temporalidade
diferenciada entre o estadio e a TV exemplificam essa mudanca na percepcao temporal
causada pela midiatizaciao profunda. No estadio, os relatos mais comuns sio de que o tempo
passa mais depressa, dada a intensidade e imersiao na vivéncia dentro do campo. O que se
percebe é que essa aceleracio qualitativa da experiéncia temporal esta vinculada ao grande
conjunto de vivencias ocorridas em determinado periodo reduzido que se relacionam com
uma estrutura temporal. E o caso, por exemplo, da expectativa do jogo acabar quando se
esta ganhando a partida: parece que o tempo nio passa. Em contrapartida, quando se esta
perdendo e se quer que o jogo acabe logo, cada segundo vira minuto na percepcao do
torcedor. Ainda que se esteja falando dos mesmos 90 minutos de jogo, a vivéncia acumulada
nesse periodo associada a expectativa de tempo modifica a percep¢ao sobre quanto tempo
efettvamente se passou.

Assim, chega-se a dois entendimentos sobre a relagdo entre midiatizacao profunda

¢ O tempo:

Proposicao VI. A mdiatizacio| profunda | ndo | alfera | a
condicio da ditragao bergsonzana do fenipo
Proposicdo VII. A midiatizacao profunda muda a percepeio

sobre o tenipo

O Quadro 7 apresenta uma sumula das proposicoes, relacionando-as com as

implicacoes tedricas e os elementos empiricos no contexto do futebol.
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QUADRO 7. SUMULA DOS ARGUMENTOS ELABORADOS NA TESE

Relagio Implicagdes teoricas

1 | Quanto mais pervastvo o uso da tecnologia, menos sua presenga é percebida.

I

A midiatizacdo profunda influencia a experiéncia de | Compreensdo da influéncia da  midiatizacio
tempo e espago na sociedade e nas organizac¢Ses, | profunda na experiéncia temporal e espacial.
promovendo mudangas nas praticas, nas relagdes | Reconhecimento da importancia do tempo na
sociais e nos comportamentos coletivos. interagdo social.
Distincdo entre os conceitos de reflexo e reflexdo
nas relagdes temporais.
Consideracio da mterconexdo entre processos
socials e organizacionais em ambiente de
midiatizacdo profunda.

O espago experienciado digitalmente gnarda similaridades de natureza sensorial com o presencial.

A mudiatizagdo profunda possibilita uma reconfi- | Necessidade de considerar a ontologia e
guracdo do espago percebido, integrando experi- |epistemologia  capazes de acompanhar  as
éncias presenciais e digitais, influenciando a per- | transformagdes  tecnologicas — contemporaneas,

cepedo e a interagdo dos individuos. reconhecendo a primazia do tempo na experiéncia
vivida e a reconfiguragdio do espago pela

midiatizagdo profunda.

A mudiatizagdo profunda amplia a quantidade de|Analise da percepcdo do espago restrita 2 um

dados associados a experiéncia, limitando certos  enquadramento, mas amplificada pela maior

atributos espaciais. quantidade de dados associados a experiéncia
espactal —como dimensdo da realidade soctal em que
a mformacio se torna distribuida e acessivel.

Elementos empiricos

Forma como os torcedores interagem durante os
jogos por meio das redes sociats, compartihando
opinides, comentarios e reagdes em tempo real.
Percepgdes e emocGes moldadas pela dinamica das
interacoes online.

Construgdo de narrativas e significados associados
20s eventos esportivos.

Capacidade de vibrar, torcer e se emocionar tanto
no estadio como pela TV,

Enquadramento visual dos lances e imagindrio
construido a partir da descrigio de narradores e
comentaristas.

Disponibilidade de videos sob demanda e contetdos

interativos que permitem  freviver Mmomentos
especificos do jogo e explorar diferentes
perspectivas.

11 | A midiatizagio profunda limita cerlos atributos de espago tais como a nogio de profundidade, mas amplifica a possibilidade de geragdo de dados.

Auséncia da vibracio e atmosfera da torcida.
Dados gerados sobre o jogo, como estatisticas,
analises taticas e replays.



#

Relagio

A midiatizacdo profunda, a0 concentrar a interagdo
em um espago digital, promove maior atengdo ao
momento vivido e auxilia na preservagio e
recupera¢do da memoria presente, embora também
apresente riscos de manipulagio e subversdo da agdo
humana.

Implicacées teodricas

IV | A midiatizacdo profunda auxtlia a trager a memoria no presente de maneira preservada conforme os regisiros disponivess.

Reflexdo sobre a relacio entre a midiatizacdo
profunda e a aten¢do direcionada a0 momento
presente, bem como a preservagio e recuperacdo da
memoria por meio da interagdo com dados
midiatizados, destacando também os riscos de
manipulagdo do conteido e destituicio da agdo
humana nesse contexto.

V| A midiatizacdo profunda pode reconstruir e atualizar memorias, modificando a recordagio original.

A mudiatizacdo profunda no contexto organizaci-
onal pode invadir o espago pessoal, enquanto a
dimensio informacional associada as novas relacdes
de tempo e espago, e servir como mecanismo de
controle ou ferramenta de avango social,
dependendo do uso que dela é feito.

A mudiatizagdo profunda mantém a nog¢do de du-
ragdo bergsoniana das experiéncias como um todo
uno.

O tempo assume uma condigdo central na expe-
riéncia vivida, refletindo a dinamica das interacOes
mediadas pela tecnologia.

VI A midiatizacio profunda muda a percepedo sobre o tempo.

A percepcido subjetiva sobre o tempo e o respectivo
tempo cronoldgico dispendido sdo dissonantes.

Analise da influéncia da midiatizagdo profunda no
ambiente organizacional, destacando sua capacidade
tanto de facilitar o trabalho remoto quanto de gerar
formas de controle mais intrusivas sobre as
atividades laborats, além de levantar-se questdes,
sobretudo éticas, a respeito do papel da mudiatizagdo
na construcdo e na modificacdo das memorias
individuais e coletivas, com potenciais impactos na
narrativa historica e na continuidade social.

VT | A midiatizacdo profunda néo altera a condigdo da duragio bergsoniana do tempo.

Compreensdo de que a midiatizagdo profunda ndo
altera a natureza qualitativa do tempo, conforme
proposto por Bergson.

Compreensdo da temporalidade processual em
constante  atualizagdo pela materiaidade e
temporalidade mediadas pela tecnologia.

Atividades mediadas pela tecnologia estabelecem
uma outra relagdo entre tempo subjetivo e tempo
objetivo nas analises sobre mudiatizagdo e
experiéncia temporal.

Fonte: o autor (2024).
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Elementos empiricos

Detalhes de lances iconicos como o gol ‘La Mano de
Dips de Maradona e jogadas de Pelé em 1970.
Apresentagdo de estatisticas em tempo real durante
as transmussOes dos jogos, replays de lances, VAR,
trazendo a realidade dos acontecimentos.

Edicdo seletiva de imagens e informagdes segundo
certos enquadramentos.

Transmissdo de jogos pela televisdo com (ou sem)
diferentes dngulos de camera, replays € comentarios
dos profissionats de midia.

Discussdo e distribuicdo de conteudos em redes
sociais. Opinides e reacdes em tempo real que
podem ser distorcidas por outros elementos de
narrativa elaborados a posterior.

Rituats pré e pos jogo continuam a existir, ainda que
vividos de maneira diferente.

A midiatizagdo profunda acelera significativamente
a producao de conteudo, com atualizages em
tempo real nas redes sociais, transmissdes a0 vivo
pela internet e aplicativos moveis que fornecem
estatisticas e andlises instantaneas durante o jogo.

Tempo experienciado no estadio ¢ diferente daquele
vivido na diante da T'V.
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A partir das consideragOes sobre o tempo, categoria que enseja a ontologia processual, a
consideracio de que a midiatizagio profunda estabelece novas relagdes de percepcio e
experiéncia do tempo abre oportunidade para desenvolver, em particular, a teorizacao sobre
o tempo em uma realidade experienciada a partir da midiatizagdao profunda. A opgao pela
cronica como estilo serve a duas finalidades: (1) abrir espaco para uma teorizacao mais livre
a0 passo que profunda e rica em detalhes e (1) um tributo a este género prolifico no Brasil

e que cedeu até mesmo um técnico para a selecio.

5.2 CRONICA DE UM TEMPO ANUNCIADO

Todos os dias quando acordo

Néio tenho mais o fempo que passou
Mas tenho muito tempo

Temos todo tempo do mundo

(...) Temos nosso proprio tempo

| “Tempo Perdido” | Renato Russo |

Longe de qualquer pretensio de se aproximar do realismo magico de Gabriel
Garcia Marquez — muito embora o futebol, como esporte mobilizador das massas, tenha a
capacidade de trazer histérias fantasticas —, muito menos de alcancar o nivel da sua
qualidade literaria, busca-se agora aprofundar analiticamente o que os dados narrativos
mostram. Tal qual o famoso escritor colombiano faz em uma de suas mais famosas obras,
ao indicar desde o principio o resultado a que se chegara ao final do enredo, anuncia-se
desde ja o desfecho: o tempo qualitativo como o carregador de todas as experiéncias, vivido
de modo diferente quando em intensa relagao com o processo de midiatizacao profunda.

A pressa e a superficialidade sdo caracteristicas cada vez mais presentes nos
contextos de midiatizacdo profunda, em que a velocidade da mformacao muitas vezes
eclipsa a possibiidade de reflexdo. O tempo experiencial, rico em suas nuances e
potencialidades, é vivido “sem vé-lo passar”. Seria 0 mesmo que ingerir uma refeicio
apressadamente, sem apreciar os sabores presentes, os aromas assoctados, as texturas dos
alimentos que nutrem o corpo. O processo analitico de “digestao” de ideias e ponderacdo
de fatos necessita de um tempo para seu desenvolvimento, dadas as limitacdes cognitivas e
fisicas humanas.

A midiatizagdo profunda, embora traga consigo inumeras facilidades e

potencialidades para a vida cotidiana, também apresenta seu lado obscuro. Ao inundar
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nossas vidas com uma quantidade mcessante de estimulos midiaticos, acaba por “atropelar”
o tempo necessario para a reflexdo serena e aprofundada. Ao seguir esse ritmo, nio ha
espaco para contemplacio, para interiorizagdo dos acontecimentos, para O
desenvolvimento de uma compreensao aprofundada e reflexiva do mundo ao nosso redor.
Asstm como um bom vinho precisa de tempo para maturar e desenvolver suas
caracteristicas mais sutis — e nio ¢ possivel abrevia-lo —, nossos pensamentos e convicgdes
também necessitam desse periodo de gestacao e amadurecimento.

A cultura de imediatismo e de consumo rapido de informacdes, muitas vezes,
priva-nos desse tempo valioso. Somos constantemente bombardeados por noticias,
opinides e estimulos visuais que nos distraem e nos impedem de nos aprofundarmos
significativamente em qualquer assunto. Nesse sentido, busca-se primeiro reconhecer viver
esse tempo experiencial a partir da pausa, do siléncio e da contemplagio em um mundo
cada vez mais barulhento e acelerado. O tempo necessario ao tempo ¢ o ponto de chegada
desta reflexdo. Vamos observar como a midiatizacao profunda constitul uma estrutura
temporal diferente que se desdobra em atividades.

No emaranhado de palavras e teorias, ha uma danca sutil que se desenrola nas
relacGes humanas e na evolucao do nosso mundo midiatizado. Como um cronista atento,
tenta-se decifrar esse mtrincado espetaculo da comunicacio contemporanea, em que o
tempo e o espaco se entrelacam de modo smgular. Nessa era da tecnologia e da midiatizacao
profunda, as fronteiras tradicionais de tempo e espago desvanecem. O que era outrora uma
espera angustiante em uma fila de orelhdo é agora uma conversa instantanea em um
aplicativo de mensagens. As relagoes, dentro e fora das organizagoes, adquirem uma fluidez
mnédita.

Nesse cenario, surge inicialmente a distingao entre reflexo e reflexido. O primeiro € o
ato inconsciente, o habito que adquirimos na interacio constante com a tecnologia. O
segundo, a reflexdo deliberada sobre nossas agoes. E um dialogo entre o passado presente
em nossa memoria e a atualizagao continua que a tecnologia nos impde. A presenca ubiqua
da tecnologia forca uma virtualidade na experiéncia vivida, abrindo um leque de
possibilidades e acdes. No entanto, essa danca ¢ tido sutil que muitas vezes passa
despercebida, ao ser asstmilada ao nosso cotidiano sem questionamentos. Portanto, um
comentarista de futebol falaria “a proposicio ¢ clara” quanto mais presente a

tecnologia, mais invisivel ela se torna, fundimdo-se harmoniosamente em nossa
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existéncia. Como cronista, sigo observando as mudancas sutis e profundas que a tecnologia
traz para o nosso mundo.

No vasto e dinamico universo do futebol, onde os campos se transformam em
palcos de paixio e rivalidade, a presenca da midia tem sido tdo onipresente quanto a propria
bola que rola pelo gramado. E a midiatizacao profunda, intrinseca as intera¢des sociais
atuais, emerge como forca vital que nao s6 permeia, mas também define o mundo do
futebol como fenémeno social e organizativo de interesse.

Desde os tempos pioneiros em que o futebol era uma simples diversiao de rua até
os megaeventos transmitidos para bilhdes ao redor do globo, a ubiquidade do processo
midiatico tem sido uma for¢a impulsionadora por tras do desenvolvimento do esporte mais
popular do mundo. O erganizing do futebol, tanto em niveis profissionais quanto amadores,
¢ mtrinsecamente moldado e impulsionado pela presenca e influéncia crescentes da midia.

A midiatizagao nao apenas amplifica a visibilidade e a atratividade do futebol como
espetaculo esportivo, mas também o transforma em fenomeno de estudo para os
académicos dos estudos organizacionais. Contemporaneamente, 0 processo de
midiatizacao profunda é definidor do futebol como um fendmeno organizativo, destacando
sua importancia como objeto de analise e pesquisa neste campo multidisciplinar.

Através da lente da midiatizacio somos capazes de compreender o futebol como
fenémeno processual em constante movimento. Cada lance, cada partida, cada evento é
amplificado e disseminado por meio dos canais midiaticos, criando uma rede complexa de
mteracoes e significados que permetam todas as esferas da sociedade. Assim, a midiatizacao
emerge como elemento central que nio sé posiciona o futebol como fendémeno
organizativo, mas também o eleva a um patamar em que sua influéncia transcende as
fronteiras do campo e se torna um espelho vivido e dinamico da sociedade em que vivemos.
Neste contexto, o futebol nio ¢é apenas um jogo, mas uma narrativa em constante
desenvolvimento, moldada e redefinida pelas forcas da midiatizacao e da mteragao social.

No epicentro do mundo futebolistico, em que sonhos e expectativas se entrelacam
com a historia, a Copa do Mundo emerge como evento inigualavel, alimentando paixdes e
narrativas que transcendem frontetras e geracdes. Neste contexto, a midiatizacao assume
um papel central, posicionando a Copa do Mundo ndo apenas como evento esportivo, mas

como fendémeno de interesse global.
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Remontando aos relatos da Copa de 1974, somos lembrados de como a influéncia
da midia transformou radicalmente a natureza do torneio. Antes da onipresenca da
televisao, a Copa do Mundo era um evento de carater mais amador, permeado por uma
aura de intimismo e simplicidade. A edicdo de 1950, realizada no Brasil, ¢ um testemunho
vivo desse periodo, marcada pela esséncia despretensiosa e pelo encanto mngénuo que
envolvia os estadios. A despeito da imponéncia do Maracana, sobrevivente remodelado
deste tempo, os estadios da década de ouro que ainda existem sao pequenos e acanhados.

No entanto, a medida que o tempo avanca e a tecnologia se desenvolve,
testemunhamos a profissionalizacio de todo o negocio do futebol, desde a preparacio dos
jogadores, da profissionalizacio dos clubes até a propria midia esportiva. O advento da
mternet e das redes sociais trouxe consigo, ainda, uma nova geracido de mfluenciadores,
mcluindo os youtubers, que desempenham um papel cada vez mais relevante na disseminacao
e no consumo da informacao do futebol.

E aqui que a midiatizacio profunda revela sua verdadeira natureza, deixando de ser
meramente mediacdo entre evento e espectador para se tornar um processo de definicio da
propria realidade. Cada lance, cada gol, ¢ imortalizado ndo apenas na memoria dos
torcedores, mas também nos arquivos digitais que permeiam a esfera virtual. O que se
defende, portanto, com a disposicao tipica de um arqueiro bem treinado, ¢ a posicao de que
a midiatizacdo profunda é capaz de substituir uma realidade por outra.

Ao usarmos as telas para acessar determinado conteudo, vemos o mundo pelos
olhos da midia. Em primeiro lugar, a midia seleciona e destaca determinados eventos, temas
e narrativas, frequentemente moldando nossa compreensio do que é importante ou
relevante. Por exemplo, a escolha de legendas, imagens e angulos de transmissio pode
mnfluenciar o modo como percebemos um determimado evento, enfatizando certos aspectos
e mmimizando outros. Isso mevitavelmente leva a uma visao distorcida ou parcial da
realidade, ja que nem sempre temos acesso a todos os lados de um evento. Considerando a
midiatizacio profunda, ela propria se apresenta como uma realidade.

A propriedade da midiatizacao profunda em registrar e transmitir um determinado
evento acaba por romper, ou a0 menos distanciar, o receptor de uma mensagem do emissor
que a produziu. No caso do ao vivo, ou seja, quando emissio e recepgao ocorrem
simultaneamente, é possivel perceber o emissor e o contexto de sua producio. Em

contrapartida, o acesso a determinado evento pelo registro midiatico nao apenas solapa o
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conhecimento sobre o contexto, como estabelece uma relacio autonoma de contato niao
mais entre emissor e receptor, mas entre midia e receptor. As famigeradas fake news, por
exemplo, surgiram como produto de recortes de uma realidade registrada e extraida de
contexto.

E, portanto, inegavel a importancia da midia na formacao de nossa percepcio da
realidade. Ao reconhecermos essa mfluéncia, podemos adotar uma postura critica em
relacio as imnformacdes que consumimos, buscando fontes diversas, questionando
narrattvas dominantes e desenvolvendo uma compreensio mais ampla e contextualizada
do mundo ao nosso redor. Entretanto, a propria ubiquidade da tecnologia — presente
também na midia — acaba por esvanecer a presenca desses elementos nas mensagens que
recebemos. No dia a dia, a0 assistir a2 um video podemos estar tdo desatentos quanto
quando fazemos uma tarefa impelida pelos habitos cotidianos.

No contexto do futebol, a Copa do Mundo emerge como fendomeno visivel de
organizing, em que a interacio entre o jogo em si e a narrativa midiatica cria uma teia
complexa de significados e emogoes. E um espetaculo que transcende as fronteiras do
campo e se torna parte mtegrante da cultura global, moldando e sendo moldado pelas forgas
da midiatizacdo e da mteragao social. Portanto, enquanto aguardamos ansiosamente pela
proxima edicio do maior evento esportivo do mundo, devemos lembrar que a Copa do
Mundo nio ¢é apenas um torneio de futebol, mas um simbolo poderoso da influéncia
transformadora da midiatizacao e da paixdo humana pelo esporte.

Em meio a vida cotidiana, surge um murmurio de expectativa com a possibilidade
de concretizacao de um futuro apresentado como ficcio cientifica, em particular com a
chegada da internet, impulsionada pelos ventos da movacio tecnolégica. O assunto em
questdo passa pela intensa geracao de dados a partir da midiatizacao profunda, uma forca
quase invisivel que possibilita transcender os limites do tempo e do espago, transformando
radicalmente nossa maneira de vivenciar o mundo. Assim, comecamos a vislumbrar um
futuro em que sera possivel testemunhar eventos distantes com uma imersio sem
precedentes, tudo gracas as maravilhas da realidade aumentada e virtual. Nao ¢ preciso estar
limitado pela necessidade de estar fisicamente presente, mas pode-se vivenciar experiéncias
como se estivessem acontecendo diante de nossos préprios olhos.

A promessa ¢ tentadora: imaginar-se nao apenas como mero espectador, mas como

participante ativo, capaz de sentir as emocoes e sensacoes dos protagonistas, seja dentro de
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um estadio de futebol ou em qualquer outro cenario. Até mesmo em uma reuniao sera
possivel estar presente, compartilhando o mesmo espaco digital e experiéncia sensorial. Os
avancos tecnologicos nos aproximam de uma era em que a fronteira entre o real e o digital
se desvanece, abrindo as portas para uma experiéncia sensorial sem precedentes. Seria um
sonho ou uma realidade?

Entretanto, junto com todas as promessas de uma nova era de mmersao digital,
surgem também desafios e questdes éticas a serem consideradas. O uso responsavel e ético
dessas tecnologias deve ser prioridade, garantindo que nao apenas nos aproximemos do
futuro, mas que o facamos de forma consciente e equitativa para todos.

A medida que nos aventuramos por esse territério desconhecido, é essencial
manter um olhar critico sobre os desenvolvimentos tecnoldgicos, lembrando-nos sempre
do valor intrinseco da experiéncia humana e da importancia de preservar nossa conexao
com o mundo ao nosso redor. A midiatizacao profunda pode representar um divisor de
aguas em nossa jornada rumo ao desconhecido. Aqui podemos fazer um exercicio de
especulacdo futura sobre um passado que estamos vivendo atualmente. Cabe-nos garantir
que essa jornada seja guiada pelos principios da ética, da responsabilidade e do respeito pela
diversidade humana. Somente asstm poderemos verdadeiramente abragar o futuro com
confianca e otimismo.

Mas voltemos nossa atencao novamente ao tumultuado estadio, onde a paixio
fervilha e o ar vibra com a energia contagiante da torcida, em companhia do fendmeno da
midiatizacio profunda que torna tangivel uma realidade que acontece em outro espago e
tempo. No campo, os jogadores se preparam para o embate, seus coragoes pulsando em
sintonia com os gritos ensurdecedores das arquibancadas. Mas algo parece diferente, algo
esta mudando. A medida que a tecnologia avanca, as fronteiras entre o mundo fisico e o
digital se dissolvem, e o estadio se transforma em um palco hibrido em que a realidade e a
digitalizacdo se entrelacam de maneira indistinguivel.

E como se a propria energia da torcida ganhasse vida dentro das telas, cada grito e
cada cantico entoado por meio dos dispositivos, ecoassem nos coracoes dos espectadores.
A midiatizacao profunda, com sua capacidade de criar uma experiéncia imersiva, transporta
os telespectadores para o epicentro da emocao, em que se encontram envoltos pelo frenest

da multiddo, mesmo estando a quildmetros de distancia do estadio.
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E assim, mesmo sem pisar no gramado sagrado, os torcedores se encontram diante
de um oceano de emocdes, em que cada gol marcado ¢é celebrado como se fosse uma
conquista pessoal, e cada derrota é sentida como uma ferida no coragao. A midiatizacio
profunda ndo apenas emula a experiéncia real, mas cria um ambiente digital vibrante, em
que a magita do esporte ganha vida de uma forma nunca antes imaginada.

Enquanto as luzes do estadio se apagam e o siléncio toma conta das arquibancadas,
uma certeza permanece: a midiatizacio profunda nao ¢ apenas uma ferramenta tecnologica,
mas uma alquimia que transforma bits e byfes em emocoes palpaveis, conectando coragdes
e mentes em uma jornada emocionante ao mundo do esporte. No fim das contas, a
conclusio a que se chega ¢ que, mais do que a simples midiatizacio, que representa a propria
mtermediacao entre sujeitos emissor e receptor de uma mensagem, a midiatizacao profunda
se eleva a2 um novo status ontologico da realidade: além da intermediacao, a midiatizagdo
profunda é ela propria definidora da realidade vivenciada.

Nesse sentido, o emissor perde relevancia como agente central de producio da
mensagem, sendo a midia protagonista na intera¢io. Para o sujeito receptor, pouco importa
quem produziu o conteudo, tampouco se ¢ legitimamente fidedigno — no sentido de ndo
ter sido manipulado, intencionalmente ou nio. A experiéncia daquele que recebe ou
consome a mensagem (para utilizar o jargao proprio dos chamados zufluencers da mternet),
silencia a sua origem. Significa dizer que o consumo e compartilhamento de conteudos niao
passa pela necessartamente reflexdo, i.e., é reflexo. Muitas vezes, o grau de realismo ¢é tdo
acurado que mesmo aqueles mais atentos nao conseguem perceber uma manipulagao.

Podemos observar essa dinamica, por exemplo, nos debates e nas opinides dos
torcedores nas redes sociais e nos programas esportivos. Imaginando uma situacio em que
um jogador de futebol se envolve em um possivel pénalti decisivo na final da Copa do
Mundo, os programas esportivos, os jornais ¢ as redes soctais comegam, naturalmente, a
discutir o lance, analisando se o VAR mterveio de forma justa ou nao. A imagem se mostra
conclusiva durante a partida, a partir da lateral do campo ¢ possivel ver o jogador tocando
com o braco na bola: penalidade maxima. Acontece que, em outro angulo de camera obtido
pelo celular de um torcedor atras do gol e divulgado momentos depois, surge a davida de
que o VAR nio utilizou a imagem mais correta. Como magica, a imagem do outro lado do
campo mostra que a bola faz um rodopio e atinge o peito do jogador. Portanto, a depender

do que se vé¢, é possivel chegar rapidamente a conclusoes distintas.
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No aspecto assincrono, a midiatizacdo esta constantemente e cada vez mais
gerando informacao. Antigamente, essa informacao era repassada entre sujeitos ou a partir
de midia ao vivo, como radio, e impressa, como livro e jornal. Agora ha uma enorme
quantidade de mformacio sendo registrada e guardada em servidores na internet, acessivel
em qualquer época. Ndo ¢ mais necessario organizar a agenda do dia para acomodar
sequencialmente as mais diversas tarefas: € possivel fazer atividades em paralelo, bem como
acessar posteriormente os registros de um evento quando houver um conflito de agenda.

Cada vez mais sera possivel viver uma experiéncia sem estar fisicamente no 1lécus
do evento, prescindindo até mesmo de se estar vivenciando um evento
contemporaneamente aos fatos. No futuro, poderemos nao apenas acompanhar os Jogos
como um avido torcedor, mas também ver com os olhos dos jogadores dentro de campo,
viver a experiéncia que o esportista vive. O desenvolvimento de 6culos de realidade
aumentada e de realidade virtual sio sementes para essa experiéncia imersiva.

Vamos fazer um exercicio imaginativo. Eis que nos encontramos no ano de 2058,
um marco histérico para o futebol brasileiro, pois celebramos o centenario da primeira
conquista da selecdao canarinho na Copa do Mundo. Num mundo em que a tecnologia ¢ a
imagina¢io se entrelacam de maneira indissociavel, somos convidados a vislumbrar um
cenario futurista, no qual o encanto do futebol ganha novas dimensdes.

Assim como caminhar pelas ruas de Nova lorque nos transporta para o universo
cinematografico dos blockbusters de Hollywood, como se estivéssemos a participar da
rodagem de um filme no cenario da Big Apple, adentrar um estadio de futebol no futuro
sera uma experiéncia magica e cinematografica por si s6. Os torcedores serdo recebidos em
verdadeiros estudios de espetaculos, em que cada jogo se desdobrara como uma producio
épica.

Imagine-se entrando no estadio, rodeado pela imensidao de telas de alta defini¢do
que revestem as arquibancadas, transportado para o cora¢ao da agio. Cada lance, cada gol,
sera capturado de angulos mimaginavets e projetado em propor¢oes monumentais diante
dos ‘vlhos de plistico’, como assim serao chamados os Oculos de realidade aumentada,
mergulhando os torcedores em uma experiéncia sensorial sem precedentes.

A tecnologia holografica trara os jogadores para o campo de maneira quase
tangivel, permitindo que os espectadores se sintam parte integrante do jogo, como se

estivessem pisando no gramado ao lado de seus idolos. A imersio sera tdo profunda que
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sera dificil distinguir entre a realidade e a fantasia, a medida que os limites entre o mundo
fisico e o digital se desvanecem. Claro que o desenvolvimento da tecnologia permitiu
grandes avancos, mas o basico ainda persiste: os jogadores ainda precisam estar dentro de
campo para mteragir com a bola.

Mas nao € apenas a tecnologia que transformara o futebol do futuro. A paixio dos
torcedores continuara a ser o combustivel que alimenta a chama do esporte mais popular
do mundo. A energia pulsante das arquibancadas, os canticos apaixonados e as bandeiras
ondulantes criardio um ambiente eletrizante, no qual cada jogo se tornara uma celebracio
da habilidade humana de mteragir.

Assim, enquanto celebramos o centenario da primeira conquista do Brasil na Copa
do Mundo, olhamos para o futuro com otimismo e fascinio. O futebol do amanha promete
nos surpreender, emocionar e mspirar de maneiras que nem podemos mmagmar. E que
honremos o legado dos grandes icones do passado, enquanto nos lancamos em direcio a
um futuro repleto de possibilidades e emoc¢des mesquecivets. Que venham os proximos
cem anos de gloria e paixao pelo esporte mais amado do planeta!

Nio se pode determinar com exatidio como se vivencia(rd) essa experiéncia
qualitativa, mas uma coisa ¢ fato: o tempo para encerrar este empreendimento tedrico
acabou. Fica, entdo, uma davida filosofica: o que € real? Gostaria de continuar essa reflexao,

mas vou abrir a oportunidade para os pesquisadores de 2058 elaborarem a resposta.
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6 APITO FINAL

Esta tese esta concebida no principio de que a producio de conhecimento nio
pode dispensar a caracterizacio da linguagem dentro da qual os fenomenos nvestigados
mostram sua natureza, expressam a dinamica que lhes é propria, e definem o grau e a
extensio com que se instalam e transitam ao longo do tempo. Desdobrado desse principio
encontra-se o cotidiano da interacio humana, hoje passando por uma transformacio
estrutural, nio somente irreversivel, como também veloz, e tendendo, cada vez mais, a
deixar escapar ou diluir-se a habilidade de preservar o discernimento indispensavel para
com ela conseguir lidar.

A nocao do ponto de vista forte de processo fo1 um elemento central no enfoque
adotado; significava uma posicao ontoldgica em profundidade no fendmeno, em contraste
com uma perspectiva tio somente limitando-se a uma realidade discreta e de estados
separaveis — perspectiva que seria desighada como perspectiva fraca de processo. A atitude
decorrente dessa escolha era entio a de cercar-se de fundamentagao proveniente de fontes
com consideravel aptiddo explicativa, sobretudo para os objetivos avaliativos e analiticos
adotados, para nao abrir mio de tratar, com a devida abrangéncia, a caracterizacio de
ambiente organizacional de midiatizacio profunda; os antdnimos forte e fraco, neste caso,
ressaltam uma possibilidade de mergulho profundo e que acompanha o movimento de vir
a ser do objeto.

A dmensio espaco-temporal fo1 outro fator central no estudo; essa expressio
variava também na designacdo experiéncia temporal e espacial. A questido que deu recorte
ao tema central da pesquisa mtegrava esses aspectos e indagava sobre as implicagoes
teoricas e praticas a serem identificadas e explicadas, sob o ponto de vista forte de processo,
as praticas da experiéncia temporal e espacial dos ambientes organizacionais de midiatizacao
profunda. A linha de pesquisa a qual esse estudo tem aderéncia define-se como voltada a
mvestigar, no ambiente das organizacoes, as estratégias, os tipos de gestao encontrados nos
diferentes processos e estruturas organizacionais, mcluindo o que se passa nas relagoes de
poder e de trabalho; destaque ¢ dado para as técnicas qualitativas de pesquisa que guardam
profunda relacio com a dinamica propria do fendmeno em estudo, em perspectiva multi e

mterdisciplinar.
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A medida que vao sendo obtidos e registrados, os dados ganham forma e se
apresentam ao olhar de quem os 1nvestiga, como ocorreu com o tema aqui presente, com
a midiatizacio profunda nos moldes em que se encontra hoje em dia na sociedade; ha,
porém, um conjunto de decisdes a respeito de que facetas serdo observaveis, e em que grau
se projetam na Administracdo. Uma decorréncia importante ¢ a oportunidade de mserir um
modo de pensar quando se trata de avaliar os caminhos nessa area de conhecimento. As
expressOes a serem utilizadas, as referéncias das quais serdo extraidas, a subordinacio dos
temas e 0s varios outros recortes a serem demandados, requerem um permanente reexame.
Assim surgiu a proposta de definir esta pesquisa como uma analise da experiéncia espaco-
temporal midiatizada no futebol a partir de uma ontologia processual.

Para o primeiro objetivo especifico, de caracterizar um ambiente organizacional de
miidiatizagdo profunda como fendmeno empirico a partir da perspectiva forle da ontologia processual, fez-
se primetramente uma revisio abrangente da literatura sobre ontologia processual, em que
se explorou conceitos basilares como a natureza dinamica da realidade e a ndo-linearidade
dos processos. Ao se filiar a uma visao forte de processos, elaborou-se a no¢ao processual
a partir do conceito sobre temporalidade, examinando como a ontologia processual aborda
a experiéncia do tempo frente a no¢ao substancialista de um tempo cronologico. Explorou-
se o concerto de midiatizacio e midiatizacio profunda e seu impacto na sociedade
contemporanea, considerando como os meios de comunicacio influenciam e sio
influenciados pela dinamica dos processos sociais.

Em conjunto, parte desse objetivo especifico foi atingido por meio do esforco
metodolégico empenhado. Reconheceu-se o futebol como fendémeno organizativo
complexo e de relevancia social, especialmente no Brasil. A definicao de categorias analiticas
centrats, em particular o ambiente organizacional de midiatizacio profunda, € de outras categorias
relevantes, como organizing, serviu para caracterizar o futebol como um campo empirico,
nao apenas possivel, mas desejavel para se desenvolver o conhecimento sobre a
midiatizacio profunda. Os procedimentos de coleta e analise de dados envolveu o contato
com dados produzidos pela pesquisa e outros obtidos por diversas fontes midiaticas. A
elaboracido de narrativas como recurso metodologico permitiu a caracteriza¢io como um
fendmeno organizativo e possibilitou uma compreensio abrangente das dinamicas

organizativas do futebol e sua relagio com a midiatizacao profunda.
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Para descrever as experiéncias espaco-temporais de diferentes atores, resullantes da mediacio
realizada nos processos de interagdo em um ambiente organizacional de midiatizagdo profunda, arranjou-
se dots momentos mtercalados de exposicio. O primeiro consistiu na apresentagao
narrativa dos dados coletados durante o estudo. Nessa fase, foram descritas, a partir de um
narrador de futebol, as experiéncias relatadas pelos participantes da pesquisa, destacando-
se 0s aspectos relacionados ao tempo e a0 espago percebidos e vivenciados por eles dentro
do contexto organizacional midiatizado. Tal como no contexto de uma transmissio
midiatica, abriu-se a palavra para o relato dos proprios entrevistados, chamado a dialogar
com o narrador.

Em um segundo momento, mtercalado com o narrador, surgiram as falas do
comentarista, figura propria também das transmissdes esportivas. Nelas, o comentarista
direcionava o olhar do espectador para aspectos importantes e tecia interpreta¢oes analiticas
sobre as experiéncias espaco-temporais descritas pelos participantes. Buscou-se identificar
elementos que pudessem ser postos em dialogo com as categorias e proposicoes deste
trabalho, de modo a promover a relacio entre as concepcdes tedricas e a realidade do
campo.

As mntervencdes do comentarista também serviram para cumprir parcialmente com
o objettvo de analisar as percepcoes dos atores sobre os eventos e sua relagdo com os processos organizativos
de midiatizacdo profunda. Adicionalmente, fez-se uma elaboracio das percepgdes dos
entrevistados a luz das proposicoes desenvolvidas no ensaio teédrico. Tal procedimento
resultou em sete proposicoes, que foram também articuladas com as implicacdes tedricas e
ilustradas pelos elementos empiricos do campo.

O estorco de feorizar sobre como o temipo e o espagco sdo experimentados por diferentes alores
em um ambiente organizacional de midiatizacdo profunda, pela propria ontologia processual, foi
desempenhado desde o inicio do trabalho, quando ainda se examinava a aproximacio
processual possivel para o objeto e as possibilidades empiricas de estudo. Neste relatorio
de pesquisa, tal empreendimento tedrico pode ser constatado, em partes, pelo
desenvolvimento do arcabouco tedrico que embasou as analises. Em um segundo
momento, de retomada do referencial tedrico a luz dos dados obtidos, fez-se o
desenvolvimento do argumento de tese, centrado nas sete proposi¢oes mencionadas. A

midiatizacao profunda, mais do que apenas ligar emissor a receptor, pode direcionar a2 uma
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outra realidade, em que se perde a referéncia contextual e, as vezes, a propria indicacao clara
de quem ¢ o emissor.

Esta tese, fundamentada em uma abordagem de ontologia processual para
transcender os limites paradigmaticos dominantes nos estudos organizacionais, contribui
para o desenvolvimento de uma perspectiva processual que esclareca o fenémeno da
midiatizacio profunda em ambientes organizacionais. Uma caracteristica distintiva dessa
abordagem ¢ a ampliacio da nogdo de tempo, usualmente explorada nos estudos de
processo, para incluir até mesmo o passado como um elemento passivel de interacio no
presente, como evidenciado, por exemplo, ao revisitar videos de eventos ocorridos anos
atras em plataformas de streaming.

A pesquisa sobre midiatizacio ¢ intrinsecamente associada aos estudos de
Comunica¢iao, com uma variedade de vertentes tedricas que incluem uma perspectiva de
mediacio social, o enfoque no aparato tecnolégico e institucional da midia, e uma
abordagem mais ampla que trata dos elementos midiaticos sem um rigor conceitual
especifico. No entanto, ao efetuar o cruzamento com o campo dos estudos organizacionais,
preenche-se uma lacuna na articulacdo entre as teorias organizacionats € a concepgao de
midiatizacdo. Isso revela o potencial de contribuicao ao assoctar os dois campos de estudos,
especialmente considerando a uma concep¢io epistemoldgica relacional ligada a dinamica
propria do objeto de estudo em continuo devir.

Portanto, esta pesquisa mostrou ser capaz de enriquecer o conhecimento sobre
ambiente organizacional de midiatizacio profunda a partir da adocio de uma abordagem
processual. Essa perspectiva permitiu uma analise mais dinamica e relacional das interacoes
entre processos sociais e elementos midiaticos, como tecnologias, instituicbes sociais e
linguagens. No contexto da midiatizacio profunda, essa abordagem ganha amda mais
relevancia, pois permitiu examinar dinamicamente questdes como o avango tecnoldgico e
as mudancas nos contextos midiaticos, subvertendo uma visao substancialista que tende a
considerar 2 mudanga como algo excepcional e mdesejado.

Além dos aspectos tedricos, existe uma inerente dimensio metodologica na
contribuicio envolvida. Estudos sob a perspectiva forte de processos sao dificeis de serem
realizados, dada a dinamica inerente do objeto e da propria ontologia processual. Como
quando se observa as ondas na praia que continuamente vém e vao, o objeto de estudo na

visao processual torna-se escorregadio e necessita de recursos metodologicos cada vez mais
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robustos e desenvolvidos para se compreender o movimento do objeto sem cair na
simplificacio a0 mesmo passo que sem perder a visaio do todo. [ nesse movimento de
aproximacio e afastamento que reside a possibilidade de compreensiao sobre o fendémeno
dinamico. O desafio nio é pequeno, e este trabalho, ao se utilizar de narrativas, oferece uma
contribui¢io para descoberta de caminhos metodologicos possiveis e plenamente alinhados
a epistemologia e ontologia adotada (cf. Takahashi; Araujo, 2019).

Em uma dimensio social e pratica de analise da contribuicio, a presente pesquisa
encontra justificacio pelo conhecimento sobre a experiéncia espaco-temporal no contexto
do futebol, especialmente a perspectiva dos torcedores e dos jornalistas. Tal
empreendimento teorico e empirico pode resultar em uma contribuicio pratica significativa
para diversos atores envolvidos no universo esportivo. Os profissionais ligados ao futebol,
particularmente os gestores e aqueles responsaveis por tomar decisdes estratégicas, podem
se beneficiar do conhecimento a respeito dos eventos esportivos sob a Otica da vivéncia do
torcedor. As ideras aqui apresentadas, embora ndo conclusivas, indicam caminhos para a
experiéncia do torcedor como consumidor de eventos esportivos. Uma vez que 08
torcedores representam o publico consumidor do futebol como espetaculo, exercendo
influéncia direta na atracio de anunciantes e¢ verbas publicitarias, os clubes tém a
oportunidade de direcionar seus esforcos para proporcionar uma experiéncia mais
gratificante aos seus adeptos. Por sua vez, para os torcedores, a pesquisa pode oferecer uma
compreensao mais aprofundada do processo que sustenta a organizacao do futebol e da
propria experiéncia do espetaculo esportivo. Hsse conhecimento pode auxilia-los a
compreender as decisdes tomadas pelos clubes e pelas instancias organizativas do futebol
em geral, contribuindo para uma vivéncia mais proveitosa e satisfatéria da dimensio
espago-temporal no contexto do futebol.

Para os clubes esportivos e as entidades ligadas ao futebol, tal pesquisa representa
um imnstrumento para a identificacio de aspectos relevantes da experiéncia do torcedor,
influenciando diretamente na definicio do conteado a ser veiculado pelas midias. A
compreensiao mais profunda das preferéncias e demandas do publico possibilita aos clubes
desenvolverem novos modelos de negocios, considerando a crescente influéncia da
midiatizacio profunda, como ¢ o caso da comercializacio direta de suas proprias
transmissoes, constituindo assim novas fontes de receita e estreitando os lacos com sua

base de fas. Adicionalmente, os resultados desta imvestigacao possibilitam aos clubes
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identificar elementos cruciais para a experiéncia fisica do torcedor nos estadios, o que pode
incrementar a atratividade desses eventos e contribuir para uma vivéncia mais gratificante
aos espectadores — que pode significar fidelizacdo e consumo de matertats do clube. A
compreensao dos fatores que tornam a ida ao estadio uma experiéncia singular e memoravel
capacita os clubes a investirem em melhorias de mfraestrutura e de servicos, promovendo
a satisfacdo e o engajamento dos torcedores.

Do ponto de wvista das entidades responsaveis pelo gerenciamento e
direcionamento do futebol, a pesquisa se mostra como um elemento necessario para
compreender as tendéncias e demandas emergentes do esporte. Ao captar a experiéncia do
torcedor e as nuances do organizing sustentado a partir de dispositivos tecnoldgicos, tais
entidades podem alinhar de forma mais eficaz suas estratégias de desenvolvimento,
fomentando o crescimento sustentavel do futebol em escala global como evento e como
negocio.

Diante do carater exploratorio desta pesquisa, além da evidente decorréncia deste
trabalho para estudos com a ontologia de processo, muitos outros podem ser os caminhos
futuros que se desdobram como repercussio deste trabalho, considerando também as
diferentes concepgdes onto-epistemoldgicas e metodolodgicas. Por exemplo, pode-se seguir
com uma analise comparativa entre diferentes modalidades esportivas e em outros
contextos organizacionais; estudo longitudinal sobre o desenvolvimento da midiatizagao
profunda no esporte; investigacio sobre a influéncia das redes sociais na experiéncia do
publico; exame sobre a influéncia das experiéncias presenciais e virtuais na fidelizacao do
torcedor; andlise da relacio entre experiencia do publico e aspectos socioecondémicos e
demograficos, como classe social, género, idade e localizacdo, considerando aspectos como
acesso aos estadios, participagao em eventos esportivos e consumo de contetdo midiatico.

Outro possivel direcionamento pode ser seguir a discussdo por uma perspectiva de
estudos criticos e de teoria social. O tecido social nio é composto por meio de um grupo
coeso de individuos. Pelo contrario, na esfera social ha espaco para o individualismo,
considerando as necessidades particulares de expressio e mteresses privados. A soctedade,
entretanto, exclut a possibilidade de acdo singular, pois os comportamentos sao
normatizados (Arendt, 2007 [1958]). Em outras palavras, os individuos em sociedade

devem ser comportados, sem a¢ao ou reagao espontanea, conforme se espera pela norma
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de conduta social. O aspecto normativo assume um papel importante, pots as relagoes
sociats se estabelecem nas bases da adequagao dos comportamentos dos individuos.

Considerando que, contraditortamente, Quanto mais pervasivo o uso da tecnologia, menos
sua presenca ¢ percebida, o mdividualismo acentuado pela midiatizagdo profunda mistura o
ambiente digital com o real. O espaco digital e o real se fundem, ¢ a miscelanea ¢ capaz de
transferir condutas de mntolerancia, comuns ao ambiente digital, para a existéncia face a face.
No contexto organizacional, além do aspecto normativo, existem dispositivos coercitivos
mais eficientes e capazes de conformar a conduta e estimular comportamentos. Se na esfera
social os imnteresses sio difusos, pois destituidos de sentido do bem comum, ha um
proposito compartilhado, ainda que parcialmente, entre os membros organizacionais. Neste
ambito, o individualismo também esta presente, mas cede espago para o compartilhamento
e sinergia de esforcos em prol de um resultado conjunto. Assim, existe um propodsito
comum, ainda que artifictalmente criado. Ao mesmo tempo em que a midiatizagao
profunda promove a conexao entre individuos, enfraquece os seus vinculos. Dito de outro
modo, pela midiatizagio ¢ possivel se relacionar com um grande numero de pessoas nos
mais variados contextos, mas cujas relacdes, contudo, pela propria facilidade que se
estabelecem, sdo fracas e transitorias.

Convém destacar que o futebol, como esporte que mobiliza as massas e se
profissionaliza cada vez mais, atrai volume maior de investimentos. Portanto, possivel de
ser problematizado enquanto um negdcio que passa a se estruturar como entidade
empresartal SAF que visa ao lucro, em detrimento dos clubes associta¢bes sem fimns
lucrativos. A midiatizacao profunda entra nesse contexto para caracterizar o futebol como
fenémeno organizativo de interesse do capital. Sem qualquer pretensio de esgotar as
possibilidades, essas sio apenas algumas sugestoes de possiveis direces para estudos
futuros, que podem contribuir para uma compreensio mais abrangente e aprofundada
sobre a experiéncia do publico em um fenémeno organizativo —como o esporte — e sua
relagdo com a midiatizacao profunda.

Em suma, a pesquisa acerca da experiéncia espaco-temporal no contexto midiatico
do futebol apresenta um potencial significativo para diversos agentes envolvidos no cenario
esportivo e organizacional. Ao aprimorar a experiencia do torcedor, identificar
oportunidades de negdcio e direcionar o desenvolvimento do esporte, tal pesquisa pode

contribuir substancialmente para a consolidacio do futebol como um fendémeno de
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relevancia cultural e econdmica em ambito internacional. De modo mais abrangente, pode-
se observar, a partir desta pesquisa, possiveis trajetorias organizativas para os mais variados
contextos organizacionais, como o teletrabalho, a simulacao e treinamento de attvidades
em condicoes de risco controlado, a vinculagao a processos de ensino-aprendizado, a
integracao com outros recursos tecnologicos como a inteligéncia artificial (IA), etc.

Neste trabalho, fez-se um exercicio analitico a partir da reflexdo sobre os dados
existentes. Mesmo quando se fez uso de estilo narrativo e da imaginagao, buscou-se aqui
mnserir o leitor como se imerso naquela realidade estivesse. A experiéncia de leitura, embora
igualmente imersiva, nao ¢ capaz de representar a realidade digital em todas as suas nuances,
pois existe um aparato e repertdrio sensorial necessarios para emular esta experiéncia.
Entretanto, pretendeu-se que esse arremedo de experiéncia pudesse ser o ponto de apoio
para a reflexdo sobre a condicdo atual e os desdobramentos que o desenvolvimento da
midiatizacio profunda implica.

Portanto, o que se verifica é que a tecnologia permite a concentracao do horizonte
temporal para o presente — que ¢ justamente o unico momento possivel de intera¢io. Como
desdobramentos, pode-se questionar: se o local de interacio esta sendo migrado para um
ambiente digital, os espacos fisicos de encontros presenciais vao desaparecer? Se este sera
o ‘novo normal’, qual é o lugar desses espacos na experiéncia cotidiana? Este documento
nao é capaz de oferecer direta e defmitivamente as respostas, mas indica possiveis
caminhos. Pelo seu carater digital, constitutivamente ligado a natureza da midiatizacdo
profunda, este trabalho fica registrado e acessivel para todos aqueles que vierem no futuro

a se mteressar em conhecer o panorama deste objeto retratado em 2024.
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GLOSSARIO DE TERMOS RECORRENTES EM PESQUISAS PROCESSUAIS

Apresenta-se, a seguir, breve descricio dos termos mais comuns presentes em pesquisas

que utilizam como base a fillosofia do processo.

Becoming. Processo continuo de sucessdo da realidade ao longo do tempo, projetando
estados futuros. O mesmo que vir a ser.

Evento. E uma unidade de constituicio da realidade. Trata-se de uma ocorréncia concreta
e singular que possui uma duracio temporal e que se traduz como experiéncia humana.
Tem a natureza dinamica, relacionando-se a todo momento a outros eventos.

Organizing. Processo dinamico de coordenacio e arranjo de atividades entre individuos,
grupos e organizacoes, envolvendo negociacao, didlogo e cooperacao. A organizacao em
movimento.

Presente vivido. Condicao atual de vivéncia das experiéncias, “palco” de todas as acoes
possiveis. Dito de outra maneira, qualquer acio sé ¢é passivel de acontecer em um estado
presente. Mesmo uma memoria “cristalizada” (estabilizada) pode ser alterada quando é
trazida ao presente.

Strong view (visio forte) de processo. Caracteriza o estado de continua mudanca em uma
condicdo dinamica, isto é, tudo esta sempre em movimento o tempo todo, ainda que em
uma cadéncia lenta. E um contraponto a weak view (visao fraca) de processo, que denota a
mudanca discreta de estados (estaveis).

Temporalidade. Maneira como eventos, fendmenos e experiéncias se desdobram e se
relacionam ao longo de uma sequéncia temporal. Para Bergson, a temporalidade é
concebida como uma experiéncia continua e indivisivel.
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APENDICE 1 - ROTEIRO DA ENTREVISTA SEMIESTRUTURADA

QUADRO 8. PONTOS DE CONVERSA PROPOSTOS PARA A ENTREVISTA

Eixo tedrico Pontos de conversa

Como ¢ sua relagdo com o futebol? Como surgiu o
seu interesse por futebol?

Como comecou a trabalhar com o futebol?3!

Como vocé enxerga o futebol na sociedade?
(Contexto)

Qual sua avaliagdo ou opinido sobre a estrutura do
tutebol (em termos de campeonatos e instituigées)?

Como a Copa do Mundo se diferencia de outras
competicOes?

Como vocé lida com a tecnologia? Vocé considera
que seu impacto € positivo ou negativo Na nossa
vida?

Midiatizacio Quando vocé assiste jogos pela TV /celular, onde
vocé prefere assistire? (Qual ambienter)

Vocé poderia descrever alguma situagdo problema-
tica que aconteceu em alguma transmissdo?3!

Gostaria que voce narrasse como foi o seu primeiro
jogo no estadio (e primeiro jogo de Copa, quando
aplicavel).

Vocé trabalha ou trabalhou presencialmente no es-
tadio?*! (E em Copa do Mundo?)

Experiéncia O que vocé mais gosta quando vai ao estadio? O
espactal que menos gostar

O que vocé mais gosta quando assiste jogos pela
TV /celular? O que menos gostar?

Vocé prefere ir a0 estadio ou assistir em outros lu-
gares? (Por qué?)

(continua)
Finalidade

Obter narrativa da trajetdria pessoal
pelo campo empirico.

Obter narrativa da trajetéria pessoal
pelo campo empirico.

Compreender a importancia do
campo empirico.
Percepedo sobre o campo empirico em

estudp.

Compreender a importancia ¢ os ele-
mentos distintivos da competicio.

Entender o contexto de utilizacio da
tecnologia e o conforto em utilizd-la.

Compreender a dimensdo espacial
gute envolve esta experiéncia.

Ldentificar elementos criticos durante
0s eventos de midializagdo.

Buscar elementos da experiéncia ve-
vida.

Butscar elementos da experiéncia vi-
vida.

Explorar a percepedo sobre a exipe-
riéncia de assistir jogos no esiddio.

Explorar a percepedo sobre a exipe-
riéncia de assistir jogos por midias.

Explorar a subjetividade gue
permeia a decisio de assistir jogos no
estadio on ndbo.

31 Questdes colocadas apenas para os profissionais que atuam com o futebol.
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QUADRO 8. PONTOS DE CONVERSA PROPOSTOS PARA A ENTREVISTA

(continuagdo)
Eixo tedrico Pontos de conversa Finalidade

Poderia descrever qual a memoria mais marcante | Identsficar elementos do resgate da
vocé tem do futebol? (E de Copa do Mundor) memoria natural e as caraclerisiicas
da informagdo.

Qual ¢ a primeira memoria que vocé tem da Copa | Identificar elementos do resgate da
do Mundo? memoria natural e as caraclerisiicas
da informagdo.

Como fo1 a sua primeira Copa do Mundo? Resgatar a memdria sobre a
competicdo como um lodo. ldentificar
eventos qule possuens registro em

midia.
Qual ¢ a transmissdo mais marcante de Copa do Resgatar a memdria e identificar
Dados 5 . e
Mundo que vocé se lembra? (Como for?) elementos que a tornam distintiva.
Vocé ja viu os jogos/lances (conforme relato) desta | Explorar a inferacdo entre a
Copa gravados? memdria relatada e os registros
mididlticos.
Vocé ja viu contemporaneamente um titulo da Explorar a percepedo sobre a
selecdo brasileira numa Copa? Hoje qual € o memoria narrada.
sentimento com relacdo a essa vitoria do Brasil?
Vocé atribui atualmente maior ou menor
importinciar3?
O que vocé pode dizer sobre as copas que o Brasil | Evidenciar caracteristicas midzdticas
ganhour?? (Buscar detalhes) gute compdem a narvativa.
Vocé sente o tempo passar de forma diferente entre | Explorar a percepedo temporal sobre
quando assistindo aos jogos no estadio e pela 05 j0gos.
TV /celular? (Por quér)
Vocé faz outras coisas quando esta assistindo a um | Evidenciar diferencas de agdes gue
jogor (O que faz diferente no estadio e em outras | podem modificar a excperiéncia
Experiéncia midias?) temporal.
temporal Como ¢é sua preparagao para um jogo de futebol? O | Entender o processo todo de assistir

que vocé faz antes (de chegar ao estadio ou ligar o | @ um jogo de futebol, relacionando
apatelho de TV/celular)? O que vocé faz depois? | hdbitos e rotinas.
Quanto tempo leva?

Vocé considera que o futebol é melhor agora ou o | Explorar a subjetividade e percepedo
de antigamente? (Pot quér) sobre o campo empirico.

Fonte: o autor (2024).

32 Questdo colocada para quem acompanhou contemporaneamente 20 menos um titulo do Brasil.
33 Questdo colocada para quem ndo acompanhou contemporaneamente os titulos do Brasil.
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Transmissoes

Documentos

APENDICE 2 - DADOS SECUNDARIOS DA PESQUISA

QUADRO 9. LISTA DOS DADOS SECUNDARIOS LEVANTADOS E ANALISADOS

Fonte

FIFA

Descric¢do

Finais da Copa
do Mundo — jo-
gos na integra

Finais da Copa | FIFA
do Mundo —
melhores mo-

mentos

Jogos da sele-
¢do brasileira na
Copado
Mundo 2022 —
jogos na integra

Globoplay

Jogos citados
pelos entrevista-
dos

Bastidores Youtube

Relatorio Anual | FIFA

Guia de esta- FIFA

dios de futebol

Fonte: o autor (2024).

Quantidade

9 videos

10 videos

5 videos

3 videos

9 videos

1 (362 pags.)

1 (online)
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Lista

Argentina 3x3 Franca 2022
Franca 4x2 Crodcia 2018
Alemanha 1x0 Argentina 2014
Alemanha 0x2 Brasil 2002
Brasil 0x3 Franca 1998

Brasil 0x0 Italia 1994
Argentina 3x2 Alemanha 1986
Italia 3x1 Alemanha 1982
Brasil 4x1 Italia 1970

Holanda 0x1 Espanha 2010
Ttalia 1x1 Franca 2006
Alemanha 1x0 Argentina 1990
Argentina 3x1 Holanda 1978
Holanda 1x2 Alemanha 1974
Inglaterra 4x2 Alemanha 1966
Brasil 3x1 Tchecoslovaquia 1962
Brasil 5x2 Suécia 1958
Alemanha 3x2 Hungria 1954

. Uruguai 2x1 Brasil 1950

Crodcia 1(4)x(2)1 Brasil 2022
Brasil 4x1 Coréia do Sul 2022
Camardes 1x0 Brasil 2022
Brasil 1x0 Suica 2022

Brasil 2x0 Sérvia 2022

Brasil 1x7 Alemanha 2014
Brasil 0x1 Argentina 1990
Argentina 2x1 Inglaterra 1986

Argentina 3x3 Franga 2022
Argentina 3x0 Croacia 2022
Croacta 1x1 Brasil 2022
Camarées 1x0 Brasil 2022
Costa Rica 2x4 Alemanha 2022
Brasil 1x0 Suica 2022
Alemanha 1x2 Japdo 2022
Brasil 2x0 Sérvia 2022

Senegal 0x2 Holanda 2022

Fifa Annual Report 2023
Secdo 6.2 Media and Broadcast
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