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RESUMO

O esporte de combate MMA (Artes Marciais Mistas) popularizou-se como programa
de entretenimento na televisdo brasileira de sinal aberto e fechado a partir de 2010. A exibicgéo
das lutas, cuja agressividade € um atrativo explorado pelo veiculo de comunicagédo, consegue
alcancar estratos variados da populacdo e introduzir no imaginario dos telespectadores a
figura do atleta lutador como novo idolo. Entre o publico receptor dos combates do esporte
estdo os adolescentes que buscam na televisdo o entretenimento como forma de lazer
midiatizado e para preencher seu tempo livre. Como objetivo geral este trabalho busca
analisar os sentidos produzidos por adolescentes sobre a midiatizacdo do Mixed Martial Arts
(MMA). Nos objetivos especificos, a pesquisa procurou compreender 0 acesso dos sujeitos ao
MMA; entender as motivacOes para assistir a esta luta; interpretar as identificacdes dos
adolescentes com este esporte; refletir sobre violéncia a partir deste esporte e analisar a
producdo de sentidos sobre a luta midiatizada. Esta € uma pesquisa qualitativa do tipo
exploratdria, cujos procedimentos metodoldgicos se deram por meio da realizacdo de grupos
focais para a producdo e registro de dados que depois foram analisados por meio da Analise
de Conteudo. A amostra foi formada por dezoito adolescentes com idades entre 12 e 14 anos,
de ambos os sexos, divididos em trés grupos de seis sujeitos. Os participantes foram
submetidos a entrevista e a exibicdo de corpus editado de trés lutas de MMA, totalizando 15
minutos de exibic¢do, que serviram como exemplo de combates de MMA cujos resultados se
deram por nocaute, por decisdo dos juizes e pelo impedimento de um dos atletas devido a
lesdo grave - excluir. Os resultados mostram que a televisdo € o principal veiculo de acesso
dos sujeitos ao esporte, estes 0 consomem como entretenimento e/ou passatempo ao passo que
percebem o0 MMA como meio para conseguir fama e dinheiro. Conclui-se que o0s sentidos
construidos pelos sujeitos participantes desta pesquisa sobre 0 MMA midiatizado é que ele é
legal, e esta concepcao tem duplo sentido: é legal porque tem regras a serem seguidas € a
violéncia pode ser contida, e é legal porque diverte, desperta emogdes, prazer.

PALAVRAS-CHAVES: Midia. Televisao. Esporte. MMA.. Adolescéncia.



ABSTRACT

The Mixed Martial Arts (MMA) has become one of the most popular TV shows in Brazil
since 2010. The fight aggressiveness is explored by television to draw the TV viewer’s
attention and build a perception about the fighters as new idols. Brazilian teenagers are
commonly exposed to that the fight as entertainment as a leisure activity. As its main goal,
this is research aimed to analyze the senses produced by teenagers over the sport MMA on
media. As specific goals, the study aimed a comprehension about the subjects’ access to the
sport; an understanding on their motivation to watch the fights; an interpretation about their
identifications with MMA; reflecting about violence on that sport and analyzing the
production of senses about the fight on media. This is a qualitative and exploratory research
which uses focal group as a tool do collect data and Content Analysis as method of analyzes.
The research sample was formed by 18 subjects, males and females, aged 12 to 14 years old.
The data collection procedures were held first by a previous short interview with the subjects
and the screening of three MMA fights on video, finished by knockout, referee’s trial and
fighter’s retraint after serious injury. After that, a new short interview was made to catch the
subjects’ response. The results show that the subjects have access to MMA mainly by
television as entertainment program and they perceive the sport is a way to reach fame and
earn money. As a conclusion, the research shows that meanings built by the subjects about the
MMA are: the sport is controlled by rules thus the violence of the fights can also be
suppressed and the MMA is entertaining, provoke emotions and pleasure.

KEY WORDS: Media. Television. Sport. MMA. Adolescence



O homem avanga passo a passo seguindo seus
desejos, suas ambicOes, na busca pelo sanar de suas
necessidades, independente de quais sejam e de quais
se facam. A essas necessidades soma-se 0 prazer de
ler, de assistir TV, de critica-la, de se mostrar quica
maduro para isso (GODOY, 2008, p.137).
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1 INTRODUCAO

Desde 2010 um fenbmeno midiatico vem ganhando espaco na midia brasileira, com
destaque para a televisdo de sinal aberto e fechado: os combates das Artes Marciais Mistas
(MMA), que se tornaram a mais nova atracdo do entretenimento transmitido pelo veiculo no
pais, despertando o interesse do publico de diferentes faixas etarias e sociais. O esporte de luta
na televisdo apresenta combates fisicos entre oponentes em ringue de oito lados (octdgono),
cercado pela plateia; este ambiente é complementado pelo conjunto espetacular de luzes,
masica, cameras de video que juntos criam atmosfera de excitacdo e expectativas. Essa
férmula que agrega lutas com varios estilos & transmissdo com caracteristicas de show
despertou o interesse do telespectador, provocando entusiasmo no pablico nacional a ponto de
fazer com que os veiculos de comunicacdo comecassem a discutir se 0 MMA teria a
capacidade de se tornar a segunda paixao nacional depois do futebol.

A exemplo disso, o lutador brasileiro de MMA, Antonio Rodrigo Nogueira, 0
“Minotauro”, destacou que “quando tem jogo de vodlei vocé ndo v€ os bares lotados para
assistir como na luta do Anderson Silva com o Vitor Belfort, por exemplo. O UFC s6 € menor
que o futebol” (AGOSTINI, 2011, p. 1). Para Agostini (2011) o interesse do publico brasileiro
por este esporte de combate, espelhado na afirmacdo de Minotauro, pode também ser
observado no aumento do nimero de assinantes de canais de televisdo pagos, especializados
nos campeonatos nacionais e internacionais de MMA. Segundo o jornalista, entre 2010 e
2011 o canal Combate registrou aumento de 46% no numero de assinantes, atingindo 138 mil
assinaturas. As lutas de MMA sdo transmitidas para 145 paises, incluindo o Brasil, e estima-
se que cada combate seja exibido por cerca de 354 milhdes de aparelhos de televiséo.

Até firmar-se como luta livre nos anos 1990, o MMA, que nasceu no Brasil sessenta
anos antes, se popularizou nos Estados Unidos nas décadas seguintes (ANDRE, 2014), mas
sofreu 0 revés do banimento da televisdo americana provocado pela critica ferrenha de
politicos americanos devido a falta de regras que assegurassem a integridade dos lutadores e
ao proprio nome capcioso de Vale-Tudo que sugeria ndo haver limites para o combate (PAES
ET AL, 2012). Antes de tornar-se fendmeno midiatico no Brasil, o esporte passou cerca de
duas décadas praticamente ignorado pela maioria do publico e dos veiculos de comunicacao.

Para que o campeonato de Artes Marciais Mistas voltasse a ser transmitido pela
televisdo americana nos anos 2000, os organizadores da luta buscaram adequar-se as
condicBes impostas pelos criticos: mudanga do nome da luta e criacdo de regras que limitasse

os confrontos. Ocorreu nesse periodo, entdo, a institucionalizacdo do MMA e sua posterior



transformacdo em esporte profissional cujas atividades s@o norteadas por padrdes e
regulamentacdes (BARBANTI, 2006).

Como esporte midiatizado que se tornou, 0 MMA tem na televisdo sua principal
vitrine e, por meio dela, as lutas se popularizaram no Brasil. Em busca de audiéncia, as
emissoras nacionais de TV de sinal aberto passaram a disputar o direito de transmitir as lutas
cujo potencial comecou a ser explorado por marcas de produtos que se inserem nos eventos
como apoiadores e patrocinadores dos combates e da transmissdo em si. A midiatizacdo e a
comercializacdo do esporte MMA apontam para a sua transformacéo em telespetaculo, assim
como o futebol e outras modalidades esportivas de alto rendimento.

Betti (1997) ressalta que o esporte em geral foi transformado em telespetaculo pela
televisdo justamente porque o veiculo se utiliza dele como conteudo para vender produtos
colocados na mesma prateleira de tantos outros, comercializados em anuncios publicitarios
exibidos durante e nos intervalos dos programas e telejornais. O esporte é um produto de
consumo similar as telenovelas, programas de auditorio e outros formatos televisivos de
entretenimento.

Na composicao desse novo produto midiatico ha dois elementos que dao indicios de
como 0 MMA é explorado pela televisdo para despertar tal interesse do publico. O primeiro é
a presenca da agressividade caracteristica do confronto entre lutadores, que adquire nova
embalagem ao ser posicionada no cenario espetacular do octégono cercado por cameras, luzes
e plateia. Embora controlado por regras ele ndo perdeu suas caracteristicas de combate: a luta
excita e provoca efeitos miméticos nos individuos que assistem as disputas tanto na plateia
que cerca 0 octégono quanto na televisdo (ELIAS E DUNNING, 1985). Quanto a isso,
Weinberg (2008) explica que as rea¢des do publico partem da necessidade de sublimacao de
seus instintos por meio do esporte que, no caso do MMA, apoia-se no confronto fisico. Este
faz parte do cotidiano do homem desde a pré-historia quando ele passou a fazer uso da forca
fisica para sobreviver, defender-se, ganhar posi¢cdo no grupo ao qual pertencia, conquistar e
manter territorios, entre tantos outros usos.

O segundo elemento € a celebrizagdo dos lutadores brasileiros de MMA e a exploragéo
de suas personalidades pela midia porque julga que despertam interesse nos receptores. Os
meios de comunicacdo de massa conferem aos lutadores desse esporte 0 mesmo status dos
astros e estrelas de cinema, considerados os novos olimpianos (MORIN, 1997); os herois da
cultura de massa tornam-se simultaneamente humanos e divinos e oferecem aos que lhes

observam modelos nos quais podem se projetar e identificar.
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Assistir a televisdo é um hébito do brasileiro que esté arraigado em sua cultura e é
compartilhado entre os membros da familia (FISCHER, 1993). A autora ressalta que,
inicialmente, até os anos 1990, a audiéncia do veiculo era formada por pais, filhos e avos que
se reuniam na sala para assistir a programacdo como forma de entretenimento para ocupar o
tempo livro. Observa-se que hoje em dia assistir a televisdo nem sempre é uma atividade
coletiva da familia: 0 aumento do nimero de televisores nos lares oferece a possibilidade de
conferir a novela, o jogo de futebol ou o telejornal isoladamente.

A forma como o telespectador consome televisdo mudou, mas o habito de assistir a
televisdo como atividade de lazer permanece. Em algumas faixas etarias do publico houve
aumento da exposicao ao contelido televisivo. E o que aponta pesquisa realizada pelo Instituto
Brasileiro de Opinido e Estatistica (IBOPE), realizada entre os anos 2004 a 2014, ao mostrar
gue em dez anos criancas e adolescentes passaram a consumir 52 minutos a mais de
programacéo televisiva (EBC, 2015).

O uso da televisdo como entretenimento é uma caracteristica da sociedade industrial
midiatizada, como sentencia Fausto Neto (2008). Os individuos na atualidade consomem 0s
produtos fabricados pela midia fazendo varios usos deles, como para preencher horas de
descanso e relaxamento com conteudo que desperta reacdes e sensacOes variadas. Nesse
sentido, diz o autor, televiséo e entretenimento sdo duas instancias para onde converge grande
parte do interesse dos consumidores da cultura de massa. Entre eles estdo os adolescentes,
sujeitos de interesse desta pesquisa.

Para Huelva (2005) o interesse do adolescente, seja pela televisdo ou demais midias,
vai depender do conteudo oferecido; ele procura contetdo que o atraia, ndo importa 0 meio
(DEBRAY, 2001). No entanto, este sujeito incorporou o habito dos demais membros da
familia de buscar na televisdo contetido que proporcione prazer, emocdes e relaxamento para
passar o tempo.

Entre novelas, telejornais, programas de auditérios e musicais, a violéncia tambem
compde a lista de assuntos oferecidos pela midia. O adolescente como publico da televisao
convive diariamente com a agressividade ou hostilidade presente no noticiario ou na
transmissdo esportiva. O adolescente, quando comp@e a audiéncia para 0s jogos e lutas pela
televisdo, experimenta ilusoriamente a sensacdo de torcer como se estivesse fisicamente no
estadio ou ringue. Esse fendmeno acontece gragas a agilidade das cameras e a falacdo dos
locutores que descrevem e complementam a exibi¢do da imagem do telespetaculo esportivo
(BETTI, 1997).
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Para além de transformar o esporte e o cotidiano em espetaculo, a televisdo comprova
sua importancia e capacidade de afetagdo nas relagfes sociais, sendo considerada como
incentivadora de socializacdo, dialogo, comunicacdo, convivio e aprendizado assim como
outras instituicdes sociais, como a escola, a familia e o trabalho. (WAINBERG, 2008;
NJAINE, 2004). E por meio dela e das demais midias que o homem na atualidade se relaciona
com seu semelhante na sociedade espetacular na qual ele é acima de tudo espectador
(DEBORD, 2003).

Enquanto consumidores de midias e sujeitos da contemporaneidade, os adolescentes
sdo sujeitos da sociedade atual na qual as vivéncias sdo atravessadas pelas méaquinas de
comunicagdo e informacdo que produzem significacOes capazes de afetar a formacdo das
subjetividades dos individuos que dela fazem parte, como fala Guattari (1992). Enquanto
sujeitos desestabilizados pela perda do modelo de referéncia construida na infancia sobre a
alteridade representada pelo pai e a mae, o adolescente empreende jornada psicolégica na qual
busca novo lastro com o qual podera firmar-se para concluir seu projeto de elaboracao e
maturacdo de si como sujeito e 0os meios de comunicacdo podem funcionar como fundamento
(CALLIGARIS, 2000).

Desta forma, inquietou-nos investigar de que forma o adolescente concebe o0 esporte
MMA oferecido como entretenimento, levando-se em conta a midiatizagdo do combate e sua
transformacdo em telespetaculo. Outras questfes se nos apresentam sdo: que sentidos este
publico constroi sobre 0 MMA televisionado? Que afetacdes a televisdo provocaria em sua
subjetividade no decorrer do processo de internalizacdo desses sentidos? Que caracteristicas e
padrdes de apropriacdo apresentam ao assistir ao MMA como programa de entretenimento na
televisdo?

Como professor de escola publica ha quase 20 anos, o ambiente escolar
constantemente nos chama a atengdo pela frequéncia com que os meios de comunicagdo, em
especial a televisdo, conseguem emplacar referéncias de comportamento, produzir sentidos e
afetar as subjetividades dos estudantes adolescentes. Novelas, noticias, programas de
entretenimento e esportivos langam novos parametros e valores para a convivéncia destes
sujeitos em sociedade. Assim, o que é mostrado pela televisdo e demais midias repercute nas
falas e atitudes de um puablico cuja personalidade estd em formacdo e é cotidianamente
exposto as estratégias de uma das mais importantes fontes de informacdo e diversdo
midiatizada no Brasil (BRASIL, 2014).

Consideramos esta pesquisa relevante por fazer registro pioneiro da construcdo de

sentidos pelo adolescente a partir da popularizacdo dos combates de MMA pela televisdo no
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Brasil. A contribuicdo deste estudo para a academia jaz no entendimento das afetagdes
provocadas pelo esporte midiatizado nas interpretacGes e apropriagdes que 0s sujeitos da
pesquisa apresentam a partir da exposicdo ao universo da luta e seus personagens pela
televis&o.

Como hipotese, adotamos a premissa de que os adolescentes constroem um sentido
teatralizado de violéncia ao assistir aos combates de MMA transmitidos como telespetaculo,
ou seja, concebem este esporte como encenacdo cujo principal objetivo é exibir os atletas
numa simulacéo de luta para atrair audiéncia e vender anuncios por meio da televisdo. Esse
sentido construido a partir da agressividade afeta a capacidade dos adolescentes de controlar e
redirecionar seus instintos, incentivando-os a usar a forga fisica em situacbes de tensdo ou
confronto. Ao usar da violéncia como método para a resolucdo de conflitos, os adolescentes
reproduzem psicoldgica e fisicamente os padrdes de agressividade da luta no seu cotidiano.

Como objetivo geral desta pesquisa buscou-se analisar 0s sentidos produzidos por
adolescentes sobre a midiatizagdo do Mixed Martial Arts (MMA) como esporte
contemporaneo. Os objetivos especificos foram: compreender o acesso dos sujeitos ao
esporte; entender suas motivacGes para assistir a luta; interpretar as identificacbes dos
adolescentes com 0 MMA; refletir sobre a percepgéo sobre violéncia a partir deste esporte e,
por fim, analisar a producdo de sentidos sobre a luta midiatizada.

Para alcancar os objetivos propostos empreendemos pesquisa de natureza qualitativa,
e exploratoria sobre o objeto de estudo (TRIVINOS, 1987; GODOY, 1995; GOLDEMBGER,
2004). A descricdo e interpretacdo dos dados deu-se pela utilizacdo do método de Analise de
Contetdo (BARDIN, 1977) pelo qual se tornou possivel apresentar os resultados da
investigacdo. A producéo e coleta de dados ocorreram entre 0s meses de agosto e outubro de
2014, periodo em que foram realizadas as etapas de aproximacao, observacéo e realizacdo dos
Grupos Focais junto aos sujeitos participantes. Logo em seguida, procedemos a fase de
categorizacao e analise dos dados coletados.

O presente trabalho divide-se em cinco capitulos. No primeiro, a introducéo,
apresentamos problematizacdo, hipéteses, justificativa e objetivos. No capitulo 2,
encampamos discussdo sobre a conceituacdo e fungdes da midia na contemporaneidade
(DEBRAY, 2001; RABACA e BARBOSA, 2002; BOUDIEU, 1997; THOMPSON, 2011),
investigamos como a midia — com énfase para a televisdo — pde em pratica estratégias de
producdo de sentidos por meio da linguagem que utiliza para elaborar conteudos (ECO, 1970;
MARCONDES, 1988; GODOY, 2008; WOLTON, 1996; SILVERSTONE, 2002).

Finalizamos este capitulo com as implicagdes da televisdo na subjetividade do adolescente
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como receptor e na sua construgdo como sujeito (CALLIGARIS, 2000; OROZCO, 2001;
MANCEBO, 2002; BOFARUL, 2003; HUELVA, 2005).

No capitulo 3 elaboramos breve cronologia do processo de midiatizacdo do esporte e
seu uso como entretenimento televisivo. Nos debrugamos sobre como a atividade esportiva
contribui no controle social da violéncia (ELIAS E DUNNING, 1985; TAMES, 1995), as
implicagcbes da transformacdo do MMA em espetdculo de entretenimento midiatizado
(MORIN, 1997; LOVISOLO, 1997; BETTI, 1997; MARCELINO, 2007; DEBORD, 2003;
FAUSTO NETO, 2008; MARIN, 2008; SANFELICE, 2009) e ainda de que maneira o esporte
e a violéncia na televisdo se tornam atrativos para o entretenimento (NJAINE, 2004,
PRONI,2008; WAINBERG, 2008;).

No capitulo 4 apresentamos os procedimentos metodoldgicos adotados, bem como a
descricdo e andlise dos dados produzidos pelos sujeitos considerando cinco categorias de
andlise: acesso dos sujeitos ao MMA, motivacdo para assistir as lutas, identificacbes com a
luta, percepcdo sobre violéncia e a produgdo de sentidos sobre a luta (BARDIN, 1977;
TRIVINOS, 1987; DUARTE, 2012). No capitulo 5 encontra-se a conclusio na qual

refletimos sobre os achados e constatacdes advindas do desenvolvimento desta pesquisa.
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2 MIDIA E PRODUCAO DE SENTIDOS

Neste capitulo discutimos as interaces da midia sobre os fatos sociais na
contemporaneidade e a linguagem televisiva na construcdo de sentidos para o publico, mais

especificamente o adolescente.

2.1 As midias na contemporaneidade

A palavra midia origina-se do latim media e é usada na atualidade para designar o
“conjunto dos meios de comunicacdo existentes em uma &rea ou disponiveis para uma
determinada estratégia de comunicagio” (RABACA; BARBOSA, 2002, p. 37). E também
comumente utilizada como sinbnimo de grande imprensa, a imprensa como instituicdo, meio
e/ou veiculo de comunicag&o.

Debray (2001) define que midia é um meio de comunicar uma transmissao (sic), ou
seja, alguém diz algo para alguém por meio de um suporte, ao passo que 0 conteldo sera
apropriado por aquele receptor que, por sua vez, fara algo dele. Por servir de plataforma da
comunicacdo, a midia € meio de transporte da informacao dentro do espac¢o no interior de uma
mesma esfera espago-temporal, ou seja, divulga conteldos para sujeitos que compartilham
tempo e lugar histdricos; sua natureza, portanto, € socioldgica. O autor citado da como
exemplos de suportes de comunicacdo a fala, a escrita e a imagem presentes nos meios de
comunicagdo que permeiam a sociedade.

O conceito de midia na obra de Debray (2001) considera 0 momento histérico como
critério para defini-lo além de conceber o suporte como menos importante do que o conteido
que ele comunica. O mesmo autor diz que 0s meios de comunicacdo que compdem a midia
tém sua origem em momentos diferentes do tempo: para Debray, a origem do impresso
pertence a um tempo no passado remoto, enquanto que 0s meios audiovisuais e virtuais se
originam-se na contemporaneidade e encontram-se em processo evolutivo constante.

O processo de evolugdo das midias de que fala o autor acima, provocou o
desenvolvimento de meios técnicos de comunicagdo que, assim, tornaram-se responsaveis por
um impacto fundamental no modo como 0s sujeitos agem e interagem uns com 0S outros
porque

Tornam possiveis novas formas de interacéo social, criam novos focos e novas
situacBes para agdo e interacdo e, com isso, servem para reestruturar relagdes
sociais existentes e as instituicdes e organizacbes das quais elas fazem parte. [...]
O desenvolvimento dos meios técnicos transformou a natureza da interacdo

social, criou novos contextos para acdo e interagdo e novas arenas para a
autoapresentacao e percep¢do de outros. (THOMPSON, 2011, p. 297)
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Thompson (2011) também reflete que a cultura contemporanea é cada vez mais uma
cultura mediada eletronicamente. Nela os modos orais e escritos de transmissao e registro de
valores, crencas e informagfes foram fortalecidos e ampliados ou até mesmo substituidos
pelos modos de transmissdo baseados nos meios eletronicos.

O surgimento de tais meios eletronicos, prossegue Thompson (2011), com énfase para
a televisdo, fez nascer também uma categoria de pessoas que fazem uso da midia para
comunicar, tornando-se personalidades com voz, rosto, comportamento e narrativas pessoais
com as quais os receptores desenvolvem relacbes empaticas, construindo sentidos. A presenca
dessas personalidades no cotidiano dos sujeitos telespectadores, ouvintes e leitores, € uma
presenca fisica mediada e gerenciada, pois se constitui em objeto de valor econémico e
simbolico na maior parte controlado pela industria da midia. A presenca mediada de
personalidades midiaticas lhes confere aura de fascinio no cotidiano do publico que é
sustentada pelos meios técnicos de comunicag&o.

Thompson (2011) reflete ainda que a existéncia do meio televisivo, bem como dos
demais meios técnicos, da origem a uma série de a¢bes que sdo realizadas com o objetivo de
serem televisadas ou midiatizadas, ou seja, buscam provocar sua transmissdo para uma
audiéncia ampla e distante — o grupo terrorista Estado Islamico, por exemplo, tem suas a¢des
constantemente filmadas para que sejam depois exibidas em canais de video na internet e
pelas emissoras de televisdo em todo o mundo. Atos como este, bem como protestos,
atentados, passeatas, mobilizacOes, festividades, reunides, entre outras, visam gerar eventos
midiaticos que possibilitem as personalidades e grupos participantes se comunicarem com as
audiéncias remotas. Para Thompson (2011), a midia, destacando-se nela a televisdo, provoca
efeito social e politico na sociedade chamado por ele de “formas cooperativas de acdo
responsiva”, que € a mobilizacdo social em torno da comogéo ou interesse dos sujeitos em
torno de fatos que fazem parte do contetdo midiatico. Este efeito é provocado pela incidéncia
dos meios de comunicagdo de massa sobre o cotidiano dos individuos, uma das marcas da
atualidade.

Giddens (2002) considera que vivemos no periodo chamado de alta modernidade que
tem como uma de suas principais caracteristicas a presenca dos meios de comunicagédo

impressos e eletrénicos no processo de mediacdo da experiéncia humana.

A modernidade é inseparavel de sua "prépria" midia: os textos impressos e,
em seguida, o sinal eletrbnico. O desenvolvimento e expansdo das
instituicGes modernas esta diretamente envolvido com o imenso aumento na
mediacdo da experiéncia que essas formas de comunicacgdo propiciaram. [...]
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A imprensa foi uma das principais influéncias no surgimento do Estado
moderno e de outras instituicdes da modernidade, mas quando olhamos para
as origens da alta modernidade o que é importante é o desenvolvimento cada
vez mais entrelagado da midia impressa e da comunicagdo eletrénica. [...] A
familiaridade gerada pela experiéncia transmitida pela midia pode talvez,
com frequéncia, produzir sensacdes de ‘inversdo de realidade’: o objeto ou
evento real, quando encontrado, parecer ter uma existéncia menos concreta
que sua apresentacdo nas midias (GIDDENS, 2002, p. 31).

O superdimensionamento das experiéncias mediadas pela midia como sintoma da alta
modernidade de Giddens, é também detectado por Bauman (2004) na mediacdo tecnoldgica
dos relacionamentos entre os individuos. Para este soci6logo, no momento atual as relacdes
concretas foram substituidas pelas virtuais nas quais a presenca fisica, que pode tornar-se um
incobmodo, ndo é mais um imperativo e pode ser neutralizada pelo simples ato de apertar um
botdo. Segundo Bauman (2004), o prazer proporcionado pela mediagdo tecnoldgica tem
como suporte a ilusdo.

A ilusdo é recurso utilizado pela televisdo para criar a telepresenca que da ao
telespectador a impressao de estar acompanhado enquanto de fato encontra-se sozinho no ato
de assisti-la. Imagem, som e acdo mediados pela TV provocam no telespectador a sensagéo de
testemunhar o real quando na verdade contempla remotamente os fatos por meio de
participacdo iluséria (MARCONDES, 1988).

Barbosa (2010, p.16) relata que a televisdo, antes mesmo de chegar no Brasil, ocupou
0 imaginéario do povo brasileiro como uma quimera, um aparelho hibrido de imagem e sonho
que fundia radio e cinema e que produzia na mente da populacdo da época o que a autora
chama de “imagem televisual”. Ela reflete que “como uma utopia comunicacional, a televisdo
ainda € para a maioria do publico o nenhures, algo que sé existe como imagem-imaginacéo,

mas que gradualmente se transforma em utopia midiatica”.

2.2 Televisdo: espelho e janela para o mundo

A televisdo € 0 meio de comunicagdo mais presente na vida do brasileiro. A Pesquisa
Brasileira de Midia (PBM) aponta, com dados alusivos a 2014, que o veiculo de comunicacéo
é 0 mais consumido pela populacgéo brasileira, com 97% dos participantes declarando-se como
consumidores de programacdo televisiva. Destes, 73% afirmaram assistir a televisdo
diariamente. Os demais meios de comunicagdo aparecem da seguinte forma na pesquisa: 0
radio é consumido por 55% do publico brasileiro, seguido pela internet (48%), jornais (21%)
e revistas (13%) (BRASIL, 2014). O Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE)

esclarece que os dados da Pesquisa de Midia Brasileira 2015 foram coletados em novembro
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de 2014, por meio de entrevistas presenciais feitas por 300 entrevistadores em domicilios de
848 municipios brasileiros. As entrevistas continham 85 perguntas cujas respostas eram
registradas em um tablet pelo entrevistador.

Os dados apontaram que o tempo de exposicdo ao conteudo de televisdo oscila de
acordo com o género, idade de escolaridade do telespectador: durante a semana, mulheres
assistem mais a TV do que homens; elas passam cerca de 4h48 em frente a televisdo,
enquanto o tempo de exposicdo deles é de 4h12. Adolescentes e jovens assistem 4h12 de
programacdo televisiva ao passo que os idosos ocupam 5h16 diarias com esta midia. O
aparelho de televisdo fica mais tempo ligado (4h47) nos lares cujos membros tem
escolaridade média até o 5° ano do ensino fundamental. Nas casas com familias com que
possuem nivel superior, a TV permanece ligada diariamente por cerca de 3h59 (BRASIL,
2014).

Sobre o tipo de acesso ao sinal de televisdo, a pesquisa mostra que pouco mais de um
quarto dos pesquisados (26 %) sdo atendidos canais por assinatura; 23 % possuem antena
parabdlica e 72% recebem o sinal aberto em suas casas. O servico de TV paga estd mais
presente nas capitais, grandes centros urbanos, nos estratos com melhores condi¢cfes
financeiras e maior escolaridade; a recepcdo do sinal por antena parabolica é mais
caracteristico em cidades pequenas com populacéo entre 20 mil e 500 mil habitantes.

A Pesquisa Brasileira de Midia 2015 também buscou saber que usos o brasileiro faz da
televisdo como meio de comunicacdo. Os resultados sdo: para se informar (79%), como
diversdo e entretenimento (67%), para passar o tempo livre (32%) e para assistir a um
programa especifico (19%) e a utilizam como companhia (11 %). Pelos nimeros infere-se que
a grande maioria do publico brasileiro busca na televisdo uma fonte de lazer midiatizado para
divertir-se, entreter-se e preencher o tempo livre.

Embora a presenca frequente e o crescimento da importancia da internet como meio de
comunicacdo no Brasil, a pesquisa apontou que pouco mais da metade dos entrevistados
(51%) usam este meio de comunicacdo. Todavia, 0s 49% que utilizam esta midia o fazem
com frequéncia alta: 76% dos usuarios de internet afirmaram expor-se diariamente ao
conteddo digital. Mais dados mostram que 67% dos internautas brasileiros buscam
informacdo (noticias, variadas, diversdo e entretenimento), como passatempo (38%) e fonte
de estudo e aprendizagem (24%). As plataformas digitais mais utilizadas no Brasil séo as
redes sociais e aplicativos de troca de mensagem online: Facebook (83%), WhatsApp (58%),
YouTube (17%), Instagram (12%) e o Google (8%). Os dados sobre a internet levam a crer

que a alta procura da internet como fonte para entretenimento e diversdo reflete-se no
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aparecimento de uma rede social e um aplicativo de troca de mensagens como os campedes de
acesso e Uso no pais.

Além de confirmar a predilecdo do brasileiro pela televisdo entre os meios de
comunicacdo no Brasil, os niUmeros da mais recente Pesquisa Brasileira de Midia mostram
que h& uma diversificacdo no modo de acesso ao servi¢o e no uso que o consumidor faz do
contetdo ao qual tem acesso por meio desta midia. Infere-se assim que o habito de assistir &
televiséo se mantém no cotidiano do brasileiro.

E nesse sentido que Bourdieu (1997) discute o poder de infiltragio social da televis&o
Ele entende que a televisdo amplia o poder da visdo ao tornar-se instrumento para ver e ser
visto. O autor amplia sua analise ao afirmar que na pés-modernidade a existéncia do individuo
SO acontece se mediada pelo veiculo: “ser é ser percebido na televisdo” (BOURDIEU, 1997,
p.17). Assim, na atualidade, as obras sdo produzidas para estar na televisdo; essa politica de
producdo gerou o que o autor citado considera ser o efeito espelho de Narciso, que
transformou o veiculo em espago no qual se promove a exibicao de si proprio.

Virilio (1993), por sua vez, encara a televisdo ndo como espelho, mas como janela
envidracada para 0 mundo pela qual o homem atual (telespectador) tem a ilusdo de estar
contemplando a realidade. E a janela pela qual ele descortina remotamente o mundo, apenas
apertando o botéo da realidade mediada pela eletronica. O mesmo autor defende ainda que o
mundo das imagens muda a percepcdo do homem sobre o estar das coisas e do tempo: neste
novo modo de ver o mundo, a imagem prevalece porque a televisdo apresenta ao sujeito nao
mais a representacdo do mundo real, mas apenas a apresentacdo dos personagens que nele
atuam.

Apesar de perceber e dar sentido ao que vé na televisdo é preciso entender que a
percepcdo e a significagdo do receptor ndo sdo mera reproducdo dos contetdos a que ele €
exposto por meio do veiculo, mas se caracterizam a partir da reproducdo do que foi dito e
mostrado durante o tempo em que ele foi exposto a comunicagdo dos contetdos televisivos
(SANTOS, 2006).

A televisdo, para além de disponibilizar novas maneiras de ver o mundo, usa de seus
atributos como meio de comunicacdo de massa para construir novas formas de percebé-lo e
dar sentido a ele, efetuando a “selecdo e fragmentacdo dos eventos do ‘real’, propondo ao
telespectador uma ‘interpretacdo’ do que ele vé” (BETTI, 1997, p.1). Para Betti, ao criar novo
formato de associar imagem e linguagem, a televisdo desenvolve também novas formas de

percepcao para o publico.
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Marcondes (1988, p.40) nos diz que o fascinio que a televisdo exerce sobre 0s
individuos se deve ao fato de que veiculo supre necessidades basicas do ser humano como dar
a ele o acesso ao mundo da fantasia que é composto por suas expectativas, desejos, sonhos e
projecdes. O fascinio televisivo também estd na “tensdo entre os momentos de fantasia e o
restabelecimento do esquema da ordem”. Aqui Marcondes (1988) refere-se ao oferecimento
de situacGes de idealizacdo nos programas de televisdo, como quando uma personagem esta
prestes a alcancar a felicidade ou a realizacdo ansiada (0 que ndo € permitido na vida real),
mas imediatamente é abalada por uma desventura que o afasta de seu tento.

Marcondes (1988) considera que o fascinio da televisdo jaz também na eficacia visual
com a qual os fatos sdo mostrados pelo veiculo. Vemos os fatos pelos melhores angulos, diz
ele. As expressdes faciais sdo exibidas com énfase. O gol, além de ser mostrado bem de perto,
é repetido inUmeras vezes. A explosdo que matou o vildo nos é mostrada em camera lenta
para que tenhamos certeza de que ele foi punido e vibremos mais fortemente pelo acontecido.

Além de apresentar uma realidade mais atraente, envolta na bruma do sonho e
iluminada pelas luzes do espetaculo, hd que se levar em conta que a televisdo promove tal
magica exatamente na sala de estar; o telespectador ndo precisa sair de casa ou percorrer
longas distancias para conhecer novos lugares, pessoas e testemunhar acontecimentos. Para
tanto, basta apertar um botdo. Barbosa (2010) destaca que quando a televisdo oferece a
possibilidade de ver imagens em casa do mundo que esta 14 fora, o veiculo instaura a
“privatizacdo movel”, termo cunhado por Williams (2004) para explicar a transi¢do da
socializacdo e do convivio do homem nos espacos publicos (teatro, cinema dpera, etc.) para 0s
espacos privados provocados pelas novas tecnologias de transmissao e comunicacao.

Por outro lado, Verde (2009, p.99) destaca o fato de que a televisdo é na verdade uma
miragem de porta para outro lugar porque mesmo “aberta para o mundo no meio da sala de
estar, essa porta ndo se abre jamais”. A autora esclarece que o veiculo impGe suas préprias
regras de uso: o telespectador é obrigado a seguir o tempo da TV visto que é ela quem conduz
a duracdo da exibicdo. Encerrada a transmissdo, o que resta ao publico é a repeticdo daquilo
gue acaba de sair da tela. Nada fica, nem mesmo a impressédo da soliddo compartilhada.

Marcondes (1988) complementa a fala de Verde (2009) dizendo que, ao desligar o
televisor, o telespectador percebe-se sozinho de fato porque se desfez a cena e o cenario da
representacdo dirigida a ele no momento anterior. Assim, numa época em que héa
multiplicidade de fontes de entretenimento, quando se percebe deixado sozinho pela televiséo,
o telespectador tende a buscar outras formas midiatizadas de sentir-se acolhido, acompanhado
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e seguro, consumindo conteudos similares ao que é exposto na TV igualmente pautados pela
familiarizag&o, identificagdo e reconhecimento de aspectos da vida cotidiana.

O porqué da busca por este tipo de contetdo tanto na televisdo quanto em outras
midias deve-se ao fato de que os produtos audiovisuais devem evitar por em divida a
seguranga ontolégica do (tele)espectador (GIDDENS, 2002). Esta seguranca refere-se a
necessidade de confianca na sua autoconsciéncia e na perenidade dos mecanismos de acédo
social e circulacdo material — proporcionada pela televisdo e demais midias. Tal confianca é
fruto da crenca na continuidade da existéncia do sentido da realidade construido a partir de
aspectos triviais da acdo humana e do discurso cotidiano que tomam lugar nos espagos de
interacdo social.

A telenovela nos serve como exemplo para entender como a midia trabalha para
manter a sensacdo de estabilidade no cotidiano do individuo (ANDRADE, 2003). Andrade
reflete que como ndo conseguimos dar conta do cotidiano que nos escapa pelas limitagdes em
dar sentido, criar e recriar significacdes sobre tudo aquilo que nos rodeia, o ato de assistir a
novela e comentéa-la ajustam-se aos horarios do espectador, exigindo dele certo grau de
atencéo.

Como sugere Andrade (2003), a telenovela da ao telespectador um balizamento do
cotidiano; deduz-se que este efeito pode ser provocado também por outros géneros de
programas televisivos que ordenam a rotina e compartilham tarefas e agdes com o espectador:
o telejornal diario, as transmiss@es esportivas semanais, 0s programas dominicais, etc. Se para
Giddens (2002) o abalo da seguranca ontoldgica do sujeito acontecer, ele mergulharia num
estado de ansiedade, podemos inferir a partir de Andrade (2003) que, quando ndo reconhece
aspectos do seu cotidiano naquilo que assiste na televisdo, o telespectador tende a buscar a
familiarizacdo momentaneamente perdida em outros programas/conteudos, bem como em
outras fontes de midia como a internet, a revista, o radio ou o cinema.

No nosso entendimento, a excitacdo do esporte midiatizado, o drama das telenovelas,
0 testemunho e a participacdo remota e iluséria nos fatos da realidade ao redor do mundo
proporcionado pelos produtos televisivos sdao exemplos de sensagdes do cotidiano que nédo
desestabilizam a seguranca que o telespectador busca na programacgédo de televisdo. Eco
(1970, p.356) resume que a televisdo “é uma escola de gosto, costume e cultura”. Assim,
percebemos que assistir a televisdo, em certas sociedades, é ato cultural que faz parte dos
costumes construidos a partir do desenvolvimento do gosto pelo consumo de programacao

televisiva.
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Entretanto, para que chegue ao publico, a producdo midiatica funciona como processo
de pasteurizacdo, isto é, submete a realidade capturada pelo suporte técnico as normas da
midia. No processo de filtragem e edicéo dos fatos sociais, a comunicacdo de massa neutraliza
e generaliza as caracteristicas e vontades que definem sua origem (elementos chocantes,
peculiaridades, regionalismos, etc.). Elas sdo “ajeitadas, adaptadas, interpretadas, traduzidas,
‘penteadas’ [...] deixando-as simplificadas, compreensiveis para todos, facilmente assimiladas
pelo grande publico” (MARCONDES, 1988, p.31).

Barbosa (2010), por sua vez, lembra que as tecnologias de comunicacdo suprem as
necessidades existenciais do individuo e dao respostas a “estruturas de sentimento”
(compostas pelos rituais cotidianos como ir as festas, participar de conversas, atividades em
grupo e comemoracdes) que primeiro existem na imaginacdo e depois se materializam em
tecnologias reais. Segundo esta autora, a televisao veio, a principio, ocupar lugar de destaque
nas vivéncias cotidianas atuais porque “mascara 0 isolamento com o sentimento de construcéo
de outras proximidades, [...] ajuda a produzir uma noc¢do de consenso numa sociedade que
vive de maneira dispersa e atomizada” (BARBOSA, 2010, p.27).

Mas nem sempre os produtos de televisdo ddo ao telespectador a sensacdo de
seguranca, organizacdo e unidade que ele busca no veiculo. Ha casos exemplares na televisao
brasileira que apontam a rejeicdo a produtos que se distanciam dos modelos que agradam o
gosto do publico, cuja formacdo é afetada fortemente pelo veiculo.

A exemplo disso, temos que no ano de 2007 a TV Globo langou em rede nacional o
Projeto Quadrante, que utilizava linguagem inovadora, fortemente influenciada pelo cinema,
na adaptagdo dos romances “A Pedra do Reino”, de Ariano Suassuna (1971), e “Dom
Casmurro” (1899), de Machado de Assis; este chegaria as telas sob o nome de “Capitu”, um
dos personagens centrais da trama do escritor. O projeto previa a ressurrei¢do na televisdo do
processo de filmagem em pelicula de 16 milimetros que remonta ao periodo antes da chegada
do video cassete. Essa pelicula foi bastante utilizada naquela época para a producao e exibicéo
de filmes educativos e experimentais de curta duragcdo (EMERY, 2015).

Além da nova textura de imagem, o projeto inovador da TV Globo também previa a
finalizacdo do processo de gravacdo em alta definicdo e manteria a marca do diretor Luis
Fernando Carvalho, conhecido por envolver suas producfes em atmosfera de sonho em
roteiro carregado de simbologia e metaforas, ja testadas em obras anteriores (VICENTE,
2013).

O resultado de tanta ousadia na linguagem do projeto, no entanto, foi muito diferente

daquilo que a TV Globo esperava: o publico brasileiro, acostumado durante décadas pela
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emissora as suas telenovelas com cenas ageis e enredo de fécil entendimento e resolucéo, nao
entendeu a nova forma de narrativa apresentada pela atracdo que se aproximava mais do
cinema do que propriamente dos dramas das mocinhas do horario nobre. Como reflexo Ricco
(2009) afirma que a audiéncia da emissora no horario despencou.

O Projeto Quadrante virou sinbnimo de fracasso e causou estrago consideravel na
audiéncia da emissora. Por conta disso, o projeto foi cancelado e o diretor foi afastado da
emissora. E razoavel afirmar que o grande erro do novo produto da maior emissora de TV
brasileira, sindbnimo de exceléncia em teledramaturgia no pais, foi justamente ter criado uma
obra de televisdo que ndo utilizava (ou utilizava pouco) a gramatica propria do veiculo
reconhecida por seu publico (RICCO, 2009). A nova mercadoria oferecida pelo servigo da
emissora ndo agradou ao consumidor acostumado com o mesmo produto — um exemplo do
abalo da seguranca ontoldgica provocada pelo consumo de conteddo midiatico familiar e
reconhecivel.

O fracasso do projeto da TV Globo pode ser explicado por Eco (1970, p.327) quando
afirma que a televisdo ndo é uma forma de manifestacdo artistica, mas um servi¢co. Segundo
este autor, os criticos do veiculo a chamavam de crénica reprodutiva pura e simples. Contudo
Eco esclarece que a imagem na TV ou a forma como ela narra os fatos ndo constitui
representacdo fiel e incontaminada do que acontece: esta mais para ‘“uma montagem,
interpretacdo e escolha que, por vezes, pode cair na mais pura improvisacdo privada de
reflexdo”. N&o cabe a televisdo expressar nada, afirma o autor, porque esta acdo €
caracteristica do cinema, este sim um suporte artistico. Diz ainda Eco (1970) que a televisdo
cabe a tarefa de comunicar. Esse servico, no entanto, é paradoxal: por vezes o telespectador
quer assistir a cronica do cotidiano, no entanto, a televisao oferta a estdria. Assim, ao invés do
real bruto apresenta-nos o real humanizado, filtrado e feito por argumento.

Reforcando a analise de Eco, Wolton (1996, p.65) defende que o ato de assistir a
televisdo ¢ prazeroso porque ela € “um instrumento de libertacdo que usamos como bem
entendemos sem que nos sejam exigidas satisfacfes desse uso, dessa participagéo livre e sem
restricOes, reforca o sentimento de igualdade que ela busca e ilustra o seu papel de lago
social”.

Wolton (1996) descreve a televisdo como um meio de carater ligeiramente restritivo
(necessita de local e tempo apropriados para seu consumo), porem, ludico, livre e espetacular.
Este mesmo autor também assevera que sua atitude de propor atividades descompromissadas

ao publico deve-se ao fato de que a televisdo “ndo é escola, nem exército, nem igreja, mas
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uma atividade livre cuja maior parte de sua composigdo € proporcionar espaco para o lazer”
(WOLTON, 1996, p.124).

Silverstone (2002) acrescenta que 0 veiculo prepara para o espectador clima de
brincadeira que faz parte do ato de assistir a televisdo — esta midia entretém o telespectador.
Esse autor destaca que essa € também uma das nuances da dependéncia causada pelas midias
impressa e eletronica, cultivadas pelo homem contemporaneo como fonte de informacéo,
entretenimento, conforto, seguranca e até mesmo na busca de sentido para sua experiéncia
cotidiana.

Silverstone (2002) sugere ainda que quando os individuos consomem contetdo de
televisdo e de outras midias, atravessam um limiar que Ihes apresenta nova dimensao a ser
explorada e se mostra um espago com novas regras, prazeres, surpresas e seguranca. O
convite feito pela televisao e demais midias eletronicas para que brinquem nesse novo lugar —
0 espaco da midia - permite e confere ar de verdade e certo re-encantamento, dando novo
sentido para suas vidas.

Um produto de televisdo que engloba a humanizacdo da realidade, ludicidade,
espetaculo, reencantamento com a realidade e entretenimento é o reality show The Ultimate
Fighter Brasil (TUF BRASIL), exibido pela TV Globo em duas temporadas (entre 2012 e
2014) nas noites de domingo. O programa ia ao ar nas noites de domingo, logo apdés a revista
eletronica “Fantastico”. O horario € normalmente ocupado por filmes, séries ou programas
nacionais de humor, contetdos leves para o dia e horario que encerram o final de semana e
prepara o espectador para o inicio jornada de trabalho no dia seguinte.

No TUF BRASIL, os lutadores de Artes Marciais Mistas (MMA) concorriam a uma
vaga na liga do Ultimate Fight Contest (UFC), principal entidade americana com abrangéncia
mundial realizadora de lutas da modalidade com prémios milionarios em dinheiro. A liga
detém até agora os principais nomes do esporte no Brasil e no mundo.

Este reality show brasileiro ¢ uma adaptacao do similar original americano e, apesar de
criar a expectativa no telespectador para os confrontos entre os lutadores concorrentes, antes
do climax, porém, tenta provocar efeito de humanizacdo dos atletas ao apresentar suas
historias de vida e a convivéncia na casa que os abriga. E a humanizago dos fatos (no caso do
reality show, da agressividade do esporte MMA) pelas estratégias de narragdo postas em
pratica pela televisdo, de que fala Eco (1970).

O programa foi utilizado pela TV Globo como estratégia para ajudar na popularizagdo
do MMA como programa de entretenimento na televisdo aberta, tentando mostrar que apesar

de agressivo, 0 esporte € praticado por atletas que sdo tdo humanos quanto o telespectador
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(MAGENTA, 2016). Os treinadores das duas equipes de atletas que disputavam a vaga para o
UFC eram lutadores famosos e conhecidos do publico. A relacdo entre os componentes das
equipes e os treinadores era exibida como se todos fizessem parte da mesma familia. O
cotidiano de treinos, angustias, alegrias e tristezas tinham mais destaque do que as lutas entre
adversarios, reforcando o lado humano e até fragil dos atletas. O TUF Brasil seguiu 0 mesmo
formato do Big Brother Brasil, outro reality show da TV, exibindo dramas de facil
compreensdo, enquanto abria espaco para anunciantes e divertia o telespectador tentando
mudar seus conceitos sobre 0 MMA.

Machado (2000) descreve que este tipo de programa-vitrine alinhavado pela
linguagem audiovisual é que faz da televisdo um veiculo popular no Brasil por ser de facil
consumo, considerando-se: 1) seus produtos serem direcionados para o publico de massa; 2)
novelas, seriados, reality shows e toda a sorte de programas televisivos estarem subordinados
as necessidades comerciais da emissora que o0s veicula; 3) tais produtos ndo terem
compromisso ou pretensdo artistica (mesmo filmes de cinema sdo divididos em partes para
abrir espaco para os comerciais dos anunciantes); 4) o formato ser um dos servigos oferecidos
pela televisdo por justamente comportar-se como balcdo de venda de produtos que ndo séo
seus programas em si como acontece com o filme no cinema. Machado (2000) esclarece que,
diferentemente da televisdo, o produto vendido pelo cinema é o proprio filme, apesar da
venda ser simbolizada pelo ingresso comprado pelo espectador para assistir a sessdo de
exibicao e nao poder levar o filme para casa.

Voltando a Eco (1970), este autor afirma que um dos papéis desempenhados pela
televisdo € fazer chegar ao publico, de acordo com as condi¢Bes sociais e psicologicas da
audiéncia, uma série de servicos que variam do comercial a transmissdo de varias formas de
espetéaculos criadas a partir daquilo que ja existe na vida do telespectador e outras pensadas
para o veiculo e que adquirem caracteristicas especificas dele.

O autor acima diz que o servico prestado pela televisdo se configura também em
fendmeno psicoldgico e social por conta das condi¢cGes em que se efetiva - a saber: o contetdo
da imagem, as dimensGes em que ela aparece no video, o horario em que sdo transmitidas,
recebidas, visualizadas — sdo diferentes das que o telespectador faz uso quando consome
outros meios de comunicagdo como o cinema ou radio.

Nesse trabalho de levar conteddo para o publico hd que se considerar, afirma Eco
(1970), que a linguagem da televiséo (fala e imagem) é adaptada as condi¢des e ao contetdo
de suas transmissdes: a fala do ao vivo é diferente da fala do estudio enquanto que a gramatica

e a sintaxe usadas para transmitir um evento esportivo séo diferentes daquelas usadas para
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apresentar uma noticia, por exemplo. Assim, entendemos que contetdo, condigdes de
transmissao, horario e ritmo de fala irdo compor algo parecido como manual ou estatuto de
regras informais para a fruicdo dos produtos televisionais, afetando as preferéncias pessoais
do telespectador.

Machado (2000) amplia a delimitacdo das singularidades da televisdo ao dizer que
nela ndo existem espagos vazios para serem preenchidos pela imaginacgdo do telespectador. A
narrativa da televisdo, segundo este autor, é entranhada de previsibilidade que segue padrdes
de narracéo rigidos.

Eco (1970) aponta também que na relacéo cotidiana entre televiséo e telespectador se
da o “fortuitismo inicial” que ¢ a tensdo provocada pela expectativa de colocar-se diante da
tela a esperar algo de natureza insondavel, mas gque se torna desejado e valorizado justamente
pela tensdo que emana. A partir do momento em que imagem e fala delineiam a estoria que
sera contada a ele, desencadeiam-se Vvérias reacdes possiveis da audiéncia: 1) o
distanciamento critico que pode levar o telespectador a abandonar o veiculo ou mudar de
canal; 2) o juizo critico acompanhado pelo deleite da programacéo e contetdo; 3) o abandono
inadvertido que provoca uma evasdo irresponsavel e 4) até mesmo a participacdo, a

fascinacdo ou a hipnose pelo que vé na tela.

2.3 As negociacdes de sentido entre televisao e telespectador

No meio telejornalistico usa-se uma obviedade para ilustrar o fato de que uma noticia
sO podera vir a tornar-se matéria no jornal se houver o que mostrar, ou seja, se nao ha imagem
ndo hd matéria. Os ataques as Torres Gémeas em 2001, nos Estados Unidos, sdo outro
exemplo de que a imagem é vital para o processo de comunicacdo da televisdo. Se ndo
houvesse cdmeras amadoras e profissionais posicionadas no entorno dos prédios atingidos
pelos avides dos terroristas, 0 que restaria a televisao seria fazer o mesmo papel do radio e do
jornal: noticiar o acontecido utilizando apenas a fala ou relata-lo e analisa-lo por meio de uma
imagem estéatica e recortada do todo no qual a agdo se deu.

E Paternostro (2006) quem confirma que uma das caracteristicas principais da
televisdo como meio de comunicacgéo € a informacéo visual. Segundo esta autora, o contetdo
da imagem em movimento é dotado de uma linguagem franca, ou seja, passivel de
entendimento por qualquer pessoa em qualquer parte do mundo, independentemente do
idioma ou escrita. Para a autora, a imagem € o signo mais facil de ser assimilado pela

compreensdo humana; no processo de emissdo e compreensdo do conteddo imagético pela
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televisdo, os papéis sdo bem definidos: a TV mostra e o telespectador vé e entende o que esta

sendo mostrado, se informa e amplia seu conhecimento sobre determinado fato.

Imagens. Boas, fortes, contundentes. Caracteristica fundamental na matéria
da TV. Estamos em um mundo comandado pela imagem, que por causa da
alta tecnologia estd cada vez mais presente em nossas vidas. [...] Ela atrai,
envolve, domina, nos conduz e se eterniza na memoria. (PATERNOSTRO,
2006, p.73)

Em seu manual para o telejornalismo, Paternostro (2006) ensina também que a base do
processo para criar o sentido das matérias para televisao é a edicdo das imagens e essa acao é
genuina e totalmente subjetiva, ou seja, é fruto das escolhas e decisdes do editor, o0 sujeito que
manipula a tecnologia que vai gerar a versdo do relato que sera contada na televiséo.

A autora descreve que 0s sons e imagens capturados dentro e fora do estddio sdo
colados da forma que o editor deseja. Um dos critérios utilizados na colagem nédo jaz
exatamente no relato em si, mas nos recursos visuais que vao servir de isca para prender a
atencdo do telespectador. No entanto, contrapde Paternostro (2006), muitas vezes sO as
imagens capturadas na rua ndo vao servir para manter o telespectador fisgado, necessitando-se
do uso de imagens de arquivo que possam dar entendimento ao assunto. O todo da narrativa
visual na televisdo muitas vezes desloca o tempo e 0 espaco e faz presente e passado se
fundirem.

Vilches (1984) percebe que a sociedade pds-moderna é pautada pela forte presenca da
imagem, tanto estatica quanto em movimento. Ele afirma que boa parte de nossas relacGes na
atualidade s&o baseadas na cultura visual; esse fato, segundo este autor, afetaria o sentido que
construimos das pessoas e do mundo. A causa estd na premissa de que uma das primeiras
caracteristicas da imagem ¢é a identificacdo. Todavia, para que iSso ocorra é necessario que o
(tel)espectador encontre sentido no encadeamento do conjunto de imagens que compdem a
narrativa.

Para Vilches (1984), o frame (a unidade béasica da imagem em movimento) ndo possui
sentido sozinho, isolado dos demais quadros da narrativa visual que compdem os filmes de
cinema e demais produtos audiovisuais. Todavia, acreditamos que a fotografia das Torres
Gémeas em chamas apos os atentados de 11 de Setembro de 2001 nos Estados Unidos, causou
e ainda causa impacto em quem por ventura as contemple. No entanto, 0s primeiros registros
que noticiaram os atentados foram feitos por reportagens de telejornais utilizando a imagem
em movimento e sons. Magalhées (2003) reforca que a imagem tem linguagem universal e

pode ser lida em qualquer parte do mundo, mas para tanto é preciso que haja, por parte do
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leitor, uma alfabetizacdo, ou seja, que ele entenda a gramaética visual daquilo que lhe é
mostrado, entenda o seu sentido. Para o autor, o telespectador teria que ser educado
tecnicamente nas estratégias que concorrem para a producdo dos sentidos do contetdo
imagético.

Os videos que exibem o momento exato do impacto dos avides nos prédios, seguido
do terror generalizado que se espalhou junto com a densa nuvem de fumaca e poeira que
cobriu as ruas do entorno do World Trade Center (exibidas a exaustdo na época por emissoras
de TV ao redor do mundo e ainda disponiveis hoje na internet) naquela manha, ainda séo
capazes de reviver memorias e sensacGes adormecidas de forma mais vivida. A imagem em
movimento estimula a excitacdo mais do que o quadro estatico da fotografia.

Por meio dos recursos de edicdo conseguiu-se isolar, no caso dos atentados de 11 de
Setembro, 0os momentos mais dramaticos e chocantes do atentado. Magalhédes (2003) explica
que a manipulacdo da imagem nos dias atuais aumenta os investimentos em tecnologias para a
transformacdo da imagem em matéria discursiva, sua semantizacédo e subjetivagdo. Assim, diz
0 autor, a imagem ¢é para a producdo do discurso (e lembramos que a imagem na televisao é
encarada como texto carregado de sentidos) cada vez mais fator de adesdo do receptor e
estratégia para a producdo de ilusdo.

Santaella e N6th (2007, p.170) compreendem que as imagens na televisdo pertencem
ao dominio das imagens como representacdo, que incorporam os “objetos materiais, signos
que representam 0 nosso meio ambiente”. Porém, as autoras enfatizam que as imagens
exibidas pela televisdo estdo inexoravelmente ligadas as imagens que pertencem ao dominio
imaterial, localizado na mente e que comporta as visdes, fantasias, imaginagdes, esquemas,
modelos ou representacdes.

A relacdo entre o dominio das imagens e o dominio material, ressaltam as autoras
acima, é caracterizada pela muatua influéncia visto que as imagens visuais um dia foram
geradas no campo mental e as imagens produzidas pela mente tem muito daquilo que o
individuo visualiza no seu cotidiano.

Apesar de ser a base da televisdo, neste veiculo a imagem precisa ser acompanhada
quase que constantemente pela fala. Embora companheiras, a imagem se sobressai no campo
da compreensédo porque o0 ato de mostrar € mais completo que o de falar. Neiva Jr. (1994, p.5)
explica que uma imagem vale mais que mil palavras porque “ela seria infinitamente mais
expressiva, mais fiel aos fatos que o0 nosso discurso. [...] A crenga no poder da imagem deriva-
se da experiéncia: é verossimil que o todo valha mais do que as partes, ou entdo que o todo

seja maior que suas partes”. Eco (1970) destaca a pré-disposicdo do publico para consumir
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imagens, sons e palavras que comp8em os conteudos comunicacionais, também conhecida
como estado de autorregulagdo da intimidade com o que esta em exibicdo, é o que vai dizer
como a transmissao sera compreendida pelo receptor.

Debord (2003) sentencia que o homem contemporaneo é acima de tudo um
espectador, porque contempla o0 mundo e se relaciona com seu semelhante por meio de
imagens que vdo mediar a interagdo entre os individuos criando uma sociedade do espetaculo.
Neste processo, define este autor, a realidade é convertida em imagens que adquirem
autonomia e reconhecimento para representar uma versdo do mundo que sera cristalizada pela
contemplacdo hipnotica do sujeito espectador.

Machado e Veléz (2007, p.7) da exemplo da fala de Debord (2003) ao dizer que “tudo
0 que hoje acontece, na verdade acontece para a televisdo”, que ele julga ser meio de
comunicacdo essencial para a vida cotidiana como forma de ter acesso e pensar 0S
acontecimentos do mundo. Para este autor, a televisdo € um meio que provoca afetacdes em
varios campos sociais, mudando suas praticas em favor da técnica. O esporte € um deles: para
gue os jogos pudessem ser transmitidos pelo veiculo, a bola e as camisas dos times tiveram
gue mudar de textura e cor com o objetivo de que pudessem ser melhor captadas pelas lentes
da camera.

Machado e Veléz (2007) relembra ainda que as empresas de televisdo promoveram
mudangas substanciais nas modalidades esportivas, participando ativamente na organizagéo e
administracdo de eventos para transforma-los em espetaculos audiovisuais para a transmissao.
Outra mudanca feita pela televisdo no esporte foi dar privilégio ao esporte profissional em
detrimento do amador, dando novo significado a imagem do atleta como astro de espetaculo.
Acontecimentos politicos, eventos internacionais de toda a sorte, protestos e ataques
terroristas sdo pensados e postos em cena (ou encenados, como prefere o autor), como
espetéaculos para a televisao.

Apesar das afirmacgdes, 0 autor pondera que se deve evitar que o agigantamento do
papel da televisdo na atualidade jogue sombras sobre sua dimensdo de veiculo de
comunicacdo e expressao que tem limitacGes de conteudo e linguagem. Ou seja, a televisdo
ndo tem os poderes ilimitados em que tanto acredita 0 senso comum.

Para além das visOes pessimistas, neutras ou otimistas a respeito da televisdo, & mister
que sejam levados em consideracdo os usos que faz o individuo do outro lado da tela com
aquilo que é transmitido a ele, seja por qualquer meio de comunicacdo. Queiroz (2013)
defende a importancia de
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[...] entender o uso social dos meios para além de suas estruturas internas,
reconhecendo a sua relagdo com 0s seus receptores, entranhada no contexto
sociocultural no qual acontecem as praticas de comunicacdo, [..] as
mensagens veiculadas nos meios de comunicacdo sdo passiveis de
interpretacdo e que o publico dessas mensagens da sentidos diversos ao que
se apropriam (QUEIROZ, 2013, p.35).

Desta feita, assume-se que o tdo propalado poder da midia e dos seus personagens
sobre o publico é uma falacia (GODOY, 2008). Embora suas acfes sejam endossadas por
instituicdes sociais importantes que estdo incorporadas as suas estruturas e norteiem seu
horizonte, a midia é alvo da desconfianga e critica pelo seu publico. O autor afirma que o
poder midiatico é limitado porque o leitor, ouvinte ou espectador ignoram quase que por
completo boa parte do contetdo a que tem acesso por meio dos meios de comunicacdo de
massa.

Para este autor, o publico tem suas vontades bem delimitadas, ndo obstante
trabalhando para satisfazé-las: “as massas sao egoistas, fazem aquilo que desejam, o que lhes
interessa. Ndo sdo os media, nem nunca serdo, 0s que vao determinar os caminhos a serem
seguidos por elas” (GODOY, 2008, p.122). Ele reflete que a autonomia do publico atrapalha a
organizacao dos sujeitos que o formam para aproveitar o poder que lhes é conferido sobre a
midia. Estes sujeitos consumidores dos contetdos midiaticos exercem sua criticidade
escolhendo o que julgam ser bom ou ruim e ndo abrem méao da qualidade das produc6es
porque buscam, acima de tudo, entretenimento mesmo que sob o formato de noticia.

Contrariando visOes apocalipticas sobre as intengdes da midia, Godoy (2008) afirma
gue ndo é ela que se aproveita do publico, mas o contrario. A fruicdo dos meios pela audiéncia
tem como objetivo principal a busca do prazer que produz sentido, estimula acdes e desperta
emocdes. Por outro lado, diz 0 mesmo autor, a midia tateia no escuro quanto ao que produzir
para 0 receptor e comumente erra 0 foco porque suas andlises, baseadas nos desejos e
aspiracdes do receptor, estdo erradas em sua producao e resultam em analises equivocadas.
Godoy (2008) sentencia que as pretensdes do individuo com os meios de comunicacdo de
massa nao passam da busca por saciedade de seus desejos: assistir ao que Ihe é oferecido pela
TV, encontrar compensacfes, diminuir as tensdes do cotidiano e repousar a mente. Os
produtores de conteldo estariam longe de entender simplificages como estas porque nédo

concebem o receptor em contexto.

Deve-se olhar os produtos mediaticos como subordinados a ironia dos
receptores quando em avaliacdo, que modificam seus atos, se fazem de
humildes ou simulam conhecimento do assunto. [...] Contudo, percebe-se
gue os media de massa ndo encontram um caminho seguro para as producdes
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porque ndo identificaram ainda o receptor nesse panorama difuso, onde
impera a mescla entre condigdes humanas e diferenciadas (GODOY, 2008,
p. 127).

Ha ainda mais um fator que dificulta o norteamento da midia quanto a que tipo de
conteddo produzir e qual formato utilizar para capturar o espectador: as novas tecnologias de
comunicagéo e informacao promovem convergéncias entre os meios e forgam sua atualizagéo
continua para atender a novos mercados em escala planetaria. A televisdo, por exemplo, é um
veiculo de comunicacao que tem sofrido mais fortemente o avango dos sistemas digitais que
apresentam de maneira constante novas invencdes, evolugdes e invencdes (GOMEZ, 2003).

Neste novo cenario, Orozco (2001, p.158) concebe nova dimensdo dos sujeitos sociais
como audiéncias multiplas para os meios e para as tecnologias da comunicacao e informacéo.
O ato de consumir conteudos, como os da televisdo, torna-se processo especifico e complexo
para o entendimento dos produtores porque “as audiéncias sempre se apresentam como uma
interrogag¢do empirica para sua compreensdo e educagdo”. O resultado € que nem sempre 0
sentido produzido pelo sujeito contempla as intencdes dos produtores de programas de
entretenimento e noticiarios, explica o autor.

Orozco (2001) considera que o sujeito no século XXI compBe um grupo maior
chamado de audiéncia e se reconhece como tal. Esta percep¢do modifica a forma como os
sujeitos se relacionam consigo mesmo, com 0 grupo, 0s acontecimentos ao seu redor e as
fontes tradicionais de informacdo e conhecimento porque elas vao paulatinamente sendo
substituidas por suportes televisionais e computacionais. Um reflexo destas mudancas € que a
televisdo, com suas técnicas e caracteristicas, medeia os fatos do cotidiano para o receptor,
invadindo seus modos de percepc¢éo, apropriacdo e producdo. Nesse processo de mediacgao do
mundo, o receptor interage com o meio a partir do que lhe é proposto — normalmente a
interacdo acontece estimulada pela percepcao do género, formato e o fluxo que a televisdo da
ao contetido que transmite; depreende-se, desta feita, que a vontade do receptor em consumir
um produto de televisao e despertada pelo seu contetdo e forma.

Para Orozco (2001) as audiéncias se deixam conquistar e seduzir pela televisao, mas
podem assumir varias posturas porgue ndo nasceram assim, mas tornaram-se audiéncias.
Desta forma negociam com o veiculo durante o processo demorado e complexo de assistir a
ele. A audiéncia ndo € inerte embora desempenhe uma série de a¢Oes que, muitas vezes, nao

se dé conta quando se coloca diante da televisao.

Ver, ouvir, perceber, sentir, falar, falar, gostar, pensar, comparar, avaliar,
guardar, reprimir, imaginar e ‘comprar’ a televisdo sdo atividades paralelas,
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muitas vezes simultdneas do longo e complexo processo de assistir a
televisdo. As vezes se realizam de maneira imperceptivel e automatica pelos
telespectadores, mas desempenham media¢Ges significativas em suas
interagdes televisivas (OROZCO, 2001, p.162).

E nesse sentido que se entende o receptor telespectador como fisicamente passivo, mas
no ambito psicoldgico estd em pleno exercicio de producdo de significacdes e
ressignificacbes, pondo em jogos suas experiéncias e referéncias na tentativa de encontrar ou

produzir sentido (s) naquilo que a televisao lhe propde.

2.4 O sujeito na adolescéncia e sua relagdo com a midia

A adolescéncia ¢ um termo para o qual ndo h& definicdo Unica e aceita
internacionalmente (UNICEF, 2011). Muitas sociedades e comunidades ndo possuem linha
clara que delimite o inicio e o fim deste periodo e, portanto, se utilizam de fatores ora fisicos
ora psicologicos para estabelecé-lo. O critério cronoldgico tem sido o mais utilizado por
organizacOes de saude, educacdo e trabalho desde o inicio do século XX para definir a
adolescéncia. Apesar da multiplicidade de enfoques que dificulta a unificacdo de conceito, na
atualidade a adolescéncia ¢ “amplamente reconhecida como uma fase separada da primeira
infancia e da vida adulta: um periodo que requer atencdo e protecdo especiais” (UNICEF,
2011, p.8).

O critério cronoldgico € utilizado pela Organizacdo Mundial de Saide (OMS) para
delimitar a adolescéncia como a fase da vida que vai dos 10 aos 19 anos. Para o Ministério da
Saude do Brasil, ela acontece entre os 10 aos 24 anos de idade. Ja o Estatuto da Crianca e do
Adolescente (ECA) diz que adolescente é o sujeito que tem entre 12 e 18 anos de idade, sendo
gue em casos em excepcionais previstos por lei a adolescéncia pode estender-se até os 21 anos
(EISENSTEIN, 2005). Esta autora contrap@e que o critério cronoldgico tem sido o mais usual,
mas muitas vezes ndao é o melhor para definir adolescéncia porque ndo contempla as
caracteristicas de variabilidade e diversidade dos balizadores bioldgicos e psicossociais que se
apresentam nos sujeitos na atualidade.

Para Eisenstein (2005), um conceito possivel de adolescéncia que unifique os critérios

a contento seria:

[...] o periodo de transi¢do entre a infancia e a vida adulta, caracterizado
pelos impulsos do desenvolvimento fisico, mental, emocional, sexual e
social e pelos esforcos do individuo em alcancar os objetivos relacionados as
expectativas culturais da sociedade em que vive. A adolescéncia se inicia
com as mudancgas corporais da puberdade e termina quando o individuo
consolida seu crescimento e sua personalidade, obtendo progressivamente
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sua independéncia econdmica, além da integracdo em seu grupo social
(EISENTEIN, 2005, p.6)

Calligaris (2000) considera a adolescéncia como o hiato ou moratéria na vida do
sujeito que foi preparado, enquanto crianca (periodo correspondente aos dez/doze primeiros
anos do individuo), para integrar-se com mais autonomia na cultura e sociedade da qual ele
faz parte. De acordo com o autor, o sujeito chega ao final da adolescéncia com o aprendizado
minimo que o prepararia fisica e psicologicamente para desempenhar qualquer tarefa ou
trabalho que o direcione para o0 éxito perante seus pares; no entanto, diz Calligaris (2000), os
mesmos individuos adultos, dentro e fora do ndcleo familiar, imbuidos de sua protecdo e

instrucdo na infancia, sdo os que lhe infligem o periodo de espera indefinido.

Ao longo de mais ou menos 12 anos, as criangas, por assim dizer, se
integram em nossa cultura e, entre outras coisas, elas aprendem que ha dois
campos nos quais importa se destacar para chegar a felicidade e ao
reconhecimento pela comunidade: as relacbes amorosas/sexuais € 0 poder
(ou melhor, a poténcia) no campo produtivo, financeiro e social
(CALLIGARIS, 2000, p.14).

Para tornar mais clara esta discussao, 0 mesmo autor enumera trés caracteristicas que
podem melhor definir o adolescente como sujeito: 1) individuo ciente dos valores béasicos
(como sucesso financeiro, amoroso e/ou sexual) compartilhados pela comunidade em que se
insere; 2) alguém consciente da maturacdo do corpo, suporte eficaz e efetivo para
desempenho das tarefas impostas pelos valores partilhados, competindo em igualdade com
seus pares; e 3) individuo para quem a sociedade imp&e um tempo involuntario e
indeterminado de espera — o fim desta moratdria se da quando h& o reconhecimento pela
comunidade dos sinais da passagem do sujeito adolescente para a vida adulta —, quando
tornam-se sujeitos que provoguem desejo e inveja nos seus pares por alcancar independéncia
financeira e sucesso nas relacoes afetivas.

Alberti (2010) resume as caracteristicas enumeradas por Calligaris (2000) a duas
situaces: a adolescéncia € um periodo extenso de trabalho na elaboragdo de escolhas,
simultdneo com outro longo periodo de trabalho na elaboracdo do distanciamento do Outro
(representado pelos pais ou quem desempenhe esse papel) ou sua “propria alteridade, o Outro
do inconsciente que o sujeito ndo reconhece como Eu e que ndo deixa de ter sido constituido a
partir da incorporagdo dos pais na infancia” (ALBERTI, 2010, p. 9). A autora nos leva a
refletir que, na adolescéncia, € oferecido ao sujeito um leque de referéncias que podem ocupar

o lugar do modelo instituido no seu inconsciente durante a infancia pela figura do pai e/ou da
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mde. Entre as referéncias ofertadas ao sujeito adolescente estdo também as narrativas
espetacularizadas de artistas, esportistas e personalidades que povoam a midia.

Para a psiquiatra, as escolhas a serem feitas pelo adolescente terdo como base a
formacéo que lhe foi dada ainda na infancia pelos pais, educadores, outros individuos com
guem se relacione, meios de comunicacgéo e toda fonte de linguagem sonora, escrita e visual
cujo suporte alcance o sujeito adolescente.

Realizar escolhas em meio a tanta oferta € mais um complicador para o sujeito em
formacgdo que é o adolescente e, para além disso, Calligaris (2000, p.16), sustenta que a
adolescéncia € um paradoxo para o individuo: se por um lado sua formacdo baseada na
educacdao moderna o prepara para a busca da independéncia financeira, fisica e emocional, por
outro ele observa que “a maturacdo dos corpos, a autonomia reverenciada, idealizada por
todos como valor supremo, € reprimida e deixada para mais tarde”.

O mesmo autor reflete que a educagdo moderna instiga o adolescente a tornar-se um
individuo independente, ao mesmo tempo que o priva da autonomia do ser por acreditar que
ele ndo tem maturidade para cuidar de si proprio, apesar do sujeito nesta fase entender-se
como suficientemente capaz, treinado e instruido para fazé-lo. O sujeito adolescente vive
eterna contradicdo: é frustrado pela moratéria imposta pelos adultos na qual espera pela
maturidade, ao passo que estes idealizam a adolescéncia como um periodo em que se deve ser
feliz.

Calligaris (2000) e Alberti (2010) concordam que a adolescéncia € um periodo de
transgressdes provocadas pela desestabilizacdo causada pela perda (separacdo ou
rompimento) do modelo de referéncia com o Outro idealizado (o pai ou a mée), reforco da
presenca do Eu inconsciente (consciéncia de si como individuo autbnomo) e a busca de novas
referéncias que servirdo de ancora para 0 processo de desenvolvimento e maturacdo do
sujeito. Todavia o processo de transgressdo seja inerente a adolescéncia, o sujeito nesta fase
ndo é uma tabula rasa porque desde a infancia acumulou experiéncias com as quais podera
construir o balizador de suas decisdes e atitudes.

Cada individuo é parte integrante de muitos grupos sociais dentro dos quais ele esta
ligado multiplamente por identificacdes pelas quais constréi seu ideal do Eu seguindo os mais
variados modelos (FREUD, 2013). O individuo participa da construgdo das emocgOes da
coletividade da qual pertence bem como de sua raca, religido, Estado, entre outras instancias
do grupo. Entre os individuos que compdem a coletividade ha aquele que se sobressai entre 0s
demais, demonstrando atitudes de independéncia e originalidade. Calligaris (2000) considera

a capacidade de tornar-se independente e original em meio a seus pares como caracteristica da
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fase adulta, na qual o individuo alcanca a condicdo do Outro a ser desejado e invejado pelos
parceiros. Para Freud (2013), o individuo que alcanca a notoriedade vai se constituir no “Eu-
ideal”, um tipo pelo qual os sujeitos da coletividade nutrem certo fascinio e em quem se
espelham para lhes ajudar a se construirem como pessoa — ai estd posto 0 processo de
identificacéo do sujeito.

Mancebo (2002) reforca que os modelos de identificacdo do sujeito na atualidade séo
também produzidos pela midia e ofertados amplamente sem restricdes a ele por meio de seus
canais e suportes — um reflexo da sobreposicdo dos meios de comunicacdo de massa as
instituicOes tradicionais que seriam a primeira fonte de modelos de identificacdo que
contribuem para a formacdo do sujeito como a familia e a escola, entre outros, e também na
producdo e reproducdo da ordem simbolica.

A mesma autora define que os modelos de identificacdo ofertados pela midia sdo
forjados pela cultura globalizada que também vai multiplicar os estados pelos quais surgem as
subjetividades, colocando em cheque a base na crenca de uma identidade estavel. Podemos
utilizar como exemplos 0s personagens que compdem o universo da midia conhecidos como
celebridades: atores, atrizes, cantores, atletas e figuras que desempenham algum papel na
televiséo e na internet.

A evolucdo tecnoldgica que esta em curso nas ultimas décadas tem proporcionado ao
adolescente experiéncias inéditas provocadas pelas novidades eletrénicas, diversidades,
complexidades e sofisticacdo de seus gostos, moda e tempo livre. Tais experiéncias se
apresentam como mudancas e estdo ligadas a industria do entretenimento, ao advento da
revolucdo digital e do descrédito, por parte do adolescente, quanto as fontes de informacédo e
formacao instituidas como escola, aprendizado formal, prestigio dos professores e pressdo dos
grupos aos quais esta agregado (BOFARULL, 2003).

Para Bofarull (2003), as novas experiéncias e o descrédito nas instituicdes da
sociedade (escola, familia, igreja e Estado), contribuiram para que o adolescente na atualidade
fosse introduzido em um mundo paralelo cada vez mais alheio a realidade externa. Este
movimento caracteriza-se como sendo uma nova ruptura da juventude com a tradigdo; o
primeiro rompimento aconteceu nos anos 1960 quando os jovens resolvem desfazer os lagos
com o passado caracterizado no modo de vida de seus pais. Percebe-se na fala deste autor que
adolescente na atualidade pode identificar-se mais com aquilo que a midia e a tecnologia lhe
oferecem do que seguir modelos tradicionais que estdo na familia e escola, por exemplo.

Lima (2011), refletindo sobre o conceito de identificacdo em Freud (2013), afirma que

identificar-se com alguém credencia o sujeito a fazer uma representacao de si mesmo que, por
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sua vez, € fruto do lago entre o Eu do sujeito e sua alteridade, o Outro. Ao conhecerem, por
exemplo, um lutador de MMA, cuja carreira desperte a atencao da televisdo e outros meios, 0s
sujeitos (adultos e adolescentes) podem reconhecer nele um modelo de sucesso a ser seguido,
passando a nutrir certa afeicdo que alinhavard a identificacdo com o idolo do esporte
midiatizado — cria-se ai 0 laco com o individuo que se torna representacdo ideal para 0s
sujeitos em si: alguém bem-sucedido, portador de fama, fortuna, querido por todos e cuja vida
é de interesse da midia.

Rocha e Pereira (2009, p.60) afirmam “que a publicidade ¢ um espelho de nossos
valores e praticas sociais”. O sucesso dos esportistas, atores, cantores € tantos outros artistas ¢
reconhecido e reforcado quando aparecem em andncios como garotos-propaganda de marcas
e produtos. E dessa forma que eles aparecem para os publicos nos quais estio os adolescentes,
que, segundo Lima (2001), é a fase da vida na qual o sujeito empreende continua busca por
identificacéo.

Para Lacadée (2011) a identificacdo constituida se da com a figura do Eu ideal, aquele
que produz o traco e é a referéncia pela qual o sujeito se projeta como digno de ser amado e
até desejado. O traco é uma das fontes de identificacdo e € o que liga o sujeito a sua alteridade
— este Outro dado a conhecer pela midia por meio da televisdo, o lutador de MMA, artista ou
personalidade da televiséo, € depositario dos anseios dos espectadores por enxergarem nele a
possibilidade de ascensao social e sucesso, frequentemente exibido pela midia como troféus.

Por meio de Mancebo (2002) visualizamos ainda no processo de identificacdo dos
sujeitos que reconhecem no Outro e em si 0 traco do objeto perdido (alguém para amar e
seguir), vestigios do seu eu ideal, ou seja, aquele a quem o sujeito tem como modelo ou
alguém que ele gostaria de ser. O Outro € o operador de significacdo e o sujeito é aquele que
sofre os efeitos da identificacdo (MILLER, 2006). Lembrando Alberti (2010), o adolescente
empreende longo trabalho de produzir escolhas, muitas delas feitas a partir de um sem numero
de significacOes criadas pela midia e suas multiplas ofertas de modelos do Outro.

Na analise de Bofarull (2003), o adolescente vivencia uma inundacdo causada pela
profusdo de imagens, sons e textos que se espalham pelo mundo em grande velocidade nas
publicacdes focadas para este publico especifico transmitidas pelo radio, televisdo, cinema,
internet, nos telefones celulares dentre outros. Com base em Alberti (2010), podemos afirmar
que nestas fontes midiaticas o adolescente encontra ofertas sortidas de modelos de alteridade
que podem lhe provocar identificacéo.

Bofarul (2003) cunhou o termo videoadolescente para designar o adolescente atual

cujo estilo de vida imita o videoclipe: se comportam e observam apenas a si mesmos (talvez
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em busca dos pares que se destaquem da coletividade e possam ser seguidos), como se
estivessem em uma boate, show ou festa em lugares muito importantes e trajando suas marcas
favoritas. A grande referéncia para este comportamento é a televisdo que se dedica a exibir e
reproduzir a cultura pop — 0 modelo é o canal americano MTV. Bofarull (2003) sugere gue,
embora indique modelos de comportamentos a serem seguidos, a televisdo na vida do
adolescente atual divide espagco com muitos atrativos que despertam seu interesse.

Huelva (2005) corrobora o pensamento de Bofarull (2003) ao refletir que a relacéo do
adolescente com a televisdo ndo se desvincula da relacdo que ele tem com outras formas de
entretenimento tampouco dos habitos dos demais membros da familia e individuos, de faixas
etérias diferentes com quem interage, na utilizagéo do seu tempo livre. Para Huelva (2005), no
entanto, o que contamina a relacdo entre o adolescente e a televisdo é o pensamento
cristalizado dos adultos de que, apesar do conhecimento que ele possa ter dos conteudos
ofertados por esta midia possibilitando a escolha de programas que mais lhe interessa, o
adolescente ndo teria criticidade suficiente para analisar informacdo e valores que s&o
transmitidos pela televiséo.

A suposta insuficiéncia de criticidade no adolescente quanto ao consumo de contetido
televisivo é ilustrada por Bofarull (2003) que imagina o sujeito adolescente nadando em uma
enxurrada de informacdo da qual parece ndo conseguir encontrar refligio. Sem visdo critica
aprofundada e sofrendo os efeitos do fluxo caudaloso dos conteddos midiaticos, o
adolescente, que segundo Alberti (2004) pde em préatica longo processo de elaboracdo de
escolhas para constituir-se como sujeito, se encontraria sozinho na tomada de decisdes. Estes
autores nos levam a crer que a combinagdo desses fatores faz surgir a ideia do adolescente
como sujeito que sofreria da falta de criticidade para interpretar as variaveis apresentadas pela
coletividade e pela midia e decidir sobre que escolhas fazer.

Ao trilhar sua jornada psicoldgica num percurso sem sinalizacdo clara, o adolescente
conta com companhia das midias que assumem papel de transmissor de ideologias ofertando
conteddos cujo interesse flutua de acordo com as fases da adolescéncia. Huelva (2005)
salienta que a programacdo televisiva ndo é recebida por todos os adolescentes da mesma
forma: os mais jovens sdo mais atraidos pela televisdo ao passo que os mais velhos pouco a
procuram.

O motivo, diz Huelva (2005), € que a televisdo pouco responde aquilo que 0s
adolescentes esperam dela como resultado da falta de elementos de identificacdo que possam
fisgar este publico especifico, além do conhecimento da grosseria do veiculo — entendemos

que este autor se refere aos programas popularescos que privilegiam o grotesco, a violéncia e
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banal como meio de atrair audiéncia e tornar-se suporte para a publicidade de produtos e
Servigos.

Assim, o que afasta os adolescentes mais velhos da televisdo tem origem psicoldgica,
acrescenta Huelva: esta fase é caracterizada por certa apatia e indiferenca generalizada,
também utilizada pelo sujeito para simular maturidade a seus pares — assumir que gosta de
televisdo é fazer parte do mainstream, ou seja, é tornar-se igual aos demais indo de encontro a
nova ruptura. Portanto, o que os adolescentes buscam na televisdo € atencdo: costumam ser

atraidos por programas que abordam temas pertinentes a sua realidade.

3 ESPORTE NA MIDIA: ESPETACULO PARA O ENTRETENIMENTO

Neste capitulo refletimos sobre a relacdo de interdependéncia entre midia e esporte, de
como 0s meios de comunicacdo se apropriaram das atividades esportivas modificando seu

campo para transforma-las em produto de entretenimento midiatizado.

3.1 Midia e entretenimento: cenarios para o esporte

Se no decorrer da Historia os homens sempre trabalharam, em algum momento eles
paravam de exercer suas tarefas cotidianas, obtendo tempo livre que possivelmente seria
ocupado por atividades de lazer (MARCELINO, 2007). McDonalds (2008) relata que na
sociedade egipcia, por volta de 2.500 a.C, homens e mulheres da realeza e da plebe reuniam-
se em torno de atividades de lazer. Segundo a autora, 0s momentos de fruicdo do tempo livre
eram preenchidos levando em conta a posi¢ao social que ocupavam e o poder aquisitivo das

familias e individuos, com festins, banquetes e apresentacdes artisticas.
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No Antigo Egito, afirma McDonalds (2008), lazer e entretenimento estavam t&o
arraigados nos costumes da sociedade que este Gltimo se transformou em ramo profissional
amplamente explorado por artistas que se apresentavam tanto em casas de cidadaos da plebe
quanto percorriam varias cidades com suas performances mediante pagamento pelos seus
servicos. Segundo esta autora, muitos desses artistas gozavam de grande simpatia e prestigio
principalmente junto & nobreza, como era o caso de harpistas e dancarinos. Como se Vé, o
entretenimento é uma atividade cotidiana do homem desde a Antiguidade. Sacconi (2010)

define entretenimento como

Ato ou efeito de entreter (se). Ocupacdo agradavel e interina, até que chegue
o momento de fazer outra coisa importante ou obrigatoria; aquilo que serve
para distrair ou para ajudar a passar 0 tempo; recreio da alma; passatempo;
[...] Conjunto de atividades e espetaculos relacionado com as areas do teatro,
cinema, masica e televisdo (SACCONI, 2010, p.795).

As atividades de entretenimento e lazer no Egito Antigo aconteciam quase sempre em
espacos fechados (casas e palacios), mas em determinadas épocas eram desempenhadas em
espacos abertos como os vales proximos as tumbas onde estavam enterrados os antepassados
das familias abastadas. Um dos mais importantes eventos ao ar livre era chamado de Lindo
Festival do Vale, que acontecia na cidade de Tebas. Nessa ocasido, relata McDonalds (2008),
a cidade recebia sacerdotes e nobres que saiam da cidade de Karnak, navegando pelo rio Nilo,
com o objetivo de visitar, junto com os cidaddos, 0os mausoléus de suas familias construidos
na margem Oeste do rio. Os participantes ofereciam comidas e bebidas aos mortos no sentido
de celebrar junto com eles o festival que contava também com apresentacbes de musica e
danca.

Werneck (1996) nos conta que na Antiguidade grega, mais especificamente no periodo
do florescimento da cidade de Antenas como centro urbano de referéncia para o conhecimento
e as artes, nem todos os cidaddos gregos gozavam de tempo livre para praticar o lazer. Para ter
acesso a ele, enumera este autor, primeiro a sociedade deveria gozar de paz e os individuos
estarem desimpedidos de atividades militares ou laborais, e dispor de recursos financeiros
para poder desfrutar das fontes de entretenimento.

Observando o comportamento de egipcios e gregos em relacdo ao lazer, percebe-se um
esboco dos varios critérios que Marcelino (2007) estipula como validos até hoje para que
consigamos nortear as atividades que desempenhamos quando ndo estamos trabalhando ou em
tarefas sociais: o lazer, praticado no tempo livre, deve proporcionar a vivencia da cultura na

qual o individuo esta inserido, observando o tipo de atividade que ele pratica nesse momento.
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Para Marcelino (2007), o lazer é vivenciado no tempo disponivel do individuo e
baseado na vivéncia desse periodo em que ele ndo desenvolve atividades laborais. O lazer ndo
tem outro objetivo sendo a satisfacdo provocada pela fruicdo desse momento que podera ser
preenchido por atividades que promovam relaxamento e prazer ou até mesmo o ndo fazer
nada.

Requixa (1976) esclarece que lazer é

[...] um conjunto de ocupagdes as quais o individuo pode entregar-se de livre
vontade, seja para repousar, seja para divertir-se, recrear-se e entreter-se, ou
ainda, para desenvolver sua informacdo ou formacdo desinteressada, sua
participagdo social voluntéria ou sua livre capacidade criadora, ap6s livrar-se ou
desembaracar-se das obrigacOes profissionais, familiares e sociais (REQUIXA,
1976, p.33).

Se na Antiguidade, religido, teatro, canto, musica, danga e comida se misturavam para
entreter os individuos, com o passar dos séculos, uma infinidade de alternativas para o
preenchimento do tempo de n&o-trabalho foi surgindo na esteira da evolugdo dos grupos
sociais. Na atualidade, a fruicdo do tempo livre do homem ¢é atravessada pelo consumo literal
e/ou simbdlico de produtos que podem ser desde a leitura de um livro, assistir a televisao ou
fazer uma viagem, entre outras.

Marcelino (2007, p.3) esclarece que a mudanca na tonica do lazer ao longo da Histdria
deve-se a influéncia que os grupos sociais exercem sobre ele conforme o homem vai
evoluindo material e intelectualmente. “A relagdo entre lazer e sociedade ¢ dialética: a mesma
sociedade que o criou exerce influéncias sobre o seu desenvolvimento”, constata este autor.
Para além da evolucdo dos grupamentos culturais ao longo da Historia, o lazer também sofreu
influéncia direta dos fatores econémicos que vado determinar as condigdes sobre as quais 0s
sujeitos vdo desempenhar suas atividades de lazer. O poder aquisitivo e a oportunidade de
acesso a escola, diz Marcelino (2007), sdo fatores que vdo determinar o espaco, a regularidade
de tempo e o surgimento das oportunidades de lazer para os grupos sociais. Classe social e
escolaridade, na visdo do deste autor, sdo barreiras intersociais do lazer.

Aquino e Martins (2007) acrescentam que na atualidade n&o apenas o lazer, mas o
tempo livre de que dispde o homem é determinado e sofre a deterioracdo provocada pelo
consumismo que os mercantilizou, coisificou e empobreceu seus significados. Marcelino
(2007) reforga que na sociedade capitalista, o lazer é caracterizado como momento e espago
de e para o consumo. Assim, a constituicdo dos nucleos dedicados ao lazer é pautada
primordialmente pela possibilidade de obtencdo de lucro, interesses econdmicos e séo

concebidos como locais de producdo e ou de consumo. Como exemplo temos espacos



40

privados de convivio como os shopping centers para onde aflui grande publico, e sdo espagos
dotados de equipamentos de lazer (como as salas de cinema, pracas de alimentacdo e lojas),
tornando-se eles mesmos uma mercadoria.

Na atualidade, prossegue Marcelino (2007), a privatizacdo dos espacos de convivio
para uso diletante transformou também os lares no principal local de lazer apesar desses locais
ndo possuirem estrutura ou ndo terem sido pensados para o desempenho desta tarefa. Bares,
escolas e ruas também figuram como novos ambientes para a fruicdo do tempo livre,
desenvolvendo atividades de descanso fisico e mental em busca do lazer. Relembramos que a
popularizacdo do MMA por meio da televisdo provocou sua transformacéo em atrativo, assim
como o futebol, para clientes de bares que podem assistir as lutas como mais uma fonte de
diversao e entretenimento naquele espaco (AGOSTINI, 2011).

A comercializacdo do lazer é um dos muitos frutos das mudancas de comportamento
provocadas pelos avancos da Revolucdo Industrial (TAMES, 1995). Turismo, préatica e
consumo de atividades esportivas e culturais foram 0s segmentos que mais se beneficiaram
com a extensa construcao de estradas de ferro e a modernizacdo das cidades a partir dos anos
1900 na Europa e Estados Unidos.

A disseminacdo do trem como meio de transporte permitiu aos cidad@os europeus e
americanos a possibilidade de deixarem a urbe para visitar regides litoraneas e o interior de
seus paises em busca de outras opcBes de lazer e entretenimento além daquelas as quais
tinham acesso em suas cidades de origem. Na Franca floresceram as cidades de veraneio e na
Ameérica muitas outras cidades tornaram-se pontos turisticos que recebiam milhares de
visitantes cuja presenca massiva provocava a ampliagédo da rede hoteleira.

Nos Estados Unidos e Europa, as estradas de ferro também criaram acesso para
lugares remotos onde era possivel a pratica da caca, trilha e do naturalismo. Parques florestais
e cidades-balnearios também floresceram na América e para a classe trabalhadora a atividade
de camping era uma forma mais barata de lazer. Embora tenha ampliado as possibilidades de
lazer para os sujeitos, a Revolugdo Industrial tornou a sua fruicdo quase obrigatoriamente
atrelada ao dinheiro. E importante ressaltar que todas as atividades descritas acima ndo eram
oferecidas ao publico de forma gratuita, corroborando a afirmacéo de Marcelino (2007) de
que o lazer na contemporaneidade € uma atividade baseada no consumo e no lucro que
provém dele.

A institucionalizacdo de varias modalidades de esportes na Inglaterra da segunda
metade do século XIX é também um dos efeitos causados pela Revolucdo Industrial e

apresentou-se como mais uma opcao de lazer para a classe trabalhadora (TAMES, 1995). Por
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institucionalizacdo, Barbanti (2006) afirma ser a adogdo de regras padronizadas que irdo
conter 0os excessos no desenrolar da atividade esportiva bem como o cumprimento da
regulamentacdo garantida por entidades desportivas oficiais. A institucionalizacdo do esporte
também leva em conta a importancia dada pelos envolvidos nesta ocupacdo aos aspectos
técnicos e organizacionais da atividade esportiva e a formalizacdo do ensino-aprendizagem
das habilidades esportivas.

Ao esquadrinhar o papel do esporte no processo civilizatério, iniciado no seculo XVI
no ocidente, Elias e Dunning (1985) relatam que a criacdo do desporto e suas regras é um
sintoma do controle social pelos quais passaram as sociedades europeias no decorrer dos
ultimos cinco séculos; o boxe, por exemplo, ao longo de muito tempo passou de luta corporal
livre para esporte no qual ha limites estabelecidos. Esse processo teve carater autorregulado
porque, segundo os autores, as proprias sociedades imbuiram-se de desenvolver formas de
alivio das tensdes decorrentes do stress como medida cautelar de autodefesa sob a forma de
lazer na qual o esporte possui grande destaque. No entanto, ao desempenhar tais atividades
fez-se necessario a criacdo de mecanismos de sensibilizacdo dos participantes sobre o uso da
violéncia fisica e o controle de suas pulsdes, afetos e emocdes.

Ainda de acordo com Elias e Dunning (1985), o lazer delimita um espaco para o
esvaziamento das tensbes fisicas e psicoldgicas ao mesmo tempo em que desperta varios
sentimentos negativos como medo, ciime e &dio, para citar alguns, numa escala que nao
perturba, contudo, a representacdo que fazem da realidade. Entendemos que seja qual for a
atividade de lazer — desde ler um livro, praticar atividade fisica ou assistir a uma luta de
MMA pela televisdo — ela provoca em nds toda a excitacdo que buscamos, mas as
compreendemos como um espaco a parte de nossa realidade cotidiana, uma espécie de
mimese.

No século XIX o esporte tornou-se atividade profissional com a adocdo de regras
codificadas. Agremiagdes inglesas de criquete, ténis e equitacdo tornaram-se, ent&o,
referéncia e inspiravam autoridade em escala mundial nessas modalidades. O boxe tornou-se
sindnimo de esporte inglés e foi uma das primeiras atividades esportivas a obrigar, por meio
de documento, o uso de luvas acolchoadas pelos lutadores e a instituir a contagem de dez
segundos para a determinacao do nocaute do oponente.

Entusiastas do esporte no Reino Unido n&o so criaram regras e padrdes para as demais
modalidades esportivas praticadas na época (rugby, squash, badminton, boliche e sinuca)
como também importaram novos formatos como o golf (Escocia) e hockey (Franga).
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A profissionalizagdo do esporte tanto no Reino Unido e também nos Estados Unidos
possibilitou a produgdo de campeonatos que atraiam grande publico pagante. O confronto
entre equipes profissionais revelava a superioridade de cada grupo e atletas mais bem
treinados; a profissionalizacdo também alcancou os esportistas que passaram a ser pagos para
dedicarem-se exclusivamente aos treinos e derrotar facilmente oponentes amadores ou
semiprofissionais.

Pelos idos de 1860, o futebol j& havia se tornado o esporte mais importante da
Inglaterra, com calendario nacional de jogos instituido (TAMES, 1995). Em 1888, havia doze
clubes profissionais na Liga Nacional, e Londres juntamente com as cidades industriais do
norte do pais dominavam as competi¢@es. O rugby surgiu pouco depois que a Liga de Futebol
Inglesa baniu o uso das maos pelos jogadores e restringiu apenas ao goleiro o trabalho de
manusear a bola. Nos EUA, o esporte acabou por originar o futebol americano em 1870
porque, nesse pais, 0s times de rugby eram compostos por boxeadores e atletas de luta livre, o
que conferia bastante violéncia aos jogos entre as equipes.

O ciclismo, por sua vez, foi transformado em esporte devido a popularidade da
bicicleta como meio de transporte para o trabalho e para o lazer da classe operaria. A
invencdo dos pneus de borracha possibilitou que o veiculo se tornasse mais seguro e resistente
para a jornada até o emprego ou mesmo para viagens curtas as cidades préximas nos finais de
semana. Em 1890 existiam cerca de dois clubes de ciclismo e 1,5 milhdo de ciclistas em todo
0 Reino Unido.

Esta breve cronologia ilustra a relacdo estreita entre lazer e esporte, uma vez que este
se tornou fonte de entretenimento acessivel a populacdo europeia e americana para que
pudessem preencher seu tempo livre tanto com praticas esportivas a titulo de exercicio fisico
guanto como indo aos estadios para assistir a jogos e campeonatos. Estas praticas
permaneceriam intactas até o final do século XIX e inicio do século XX.

A partir deste periodo, as transformagdes sociais e econdmicas que aconteceram em
todo o planeta, forcaram o esporte a afastar-se do posto de lazer acessivel como
entretenimento ou pratica de atividade fisica para assumir a dimenséo de espetaculo no qual a
o alto rendimento dos atletas nas varias modalidades esportivas tornou-se o principal valor
para a transmissdo dos eventos por meio das midias e comercializagdo pelo marketing.
(PRONI, 2008). A espetacularizacdo e mercantilizacdo do esporte provocaram contradigdes
na ideologia deste campo baseada na pureza dos ideais de superacéo do individuo e a auséncia
de fatores politicos e econdmicos, buscando o engrandecimento da cultura da atividade fisica.
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Os Jogos Olimpicos Modernos, rebatizados pelo bardo Pierre de Coubertin quando da
sua retomada em 1896, sdo o exemplo mais destacado da presenca da midia agindo no campo
do esporte. Apesar da presenca de outros meios de comunica¢do na cobertura dos jogos
praticamente desde sua retomada, foi apenas a partir de 1960, na Olimpiada de Roma, que a
televisdo passou a transmitir as disputas, conta Proni (2008), transformando o esporte em
balcdo de vendas: os direitos de transmissdo da edi¢cdo romana doas Olimpiadas renderam
cerca de U$ 1 milhdo para a emissora de TV responsavel e atrairam mais patrocinadores e
fornecedores para o evento totalizando 46 marcas presentes.

Sob o exemplo da ampliacdo da midiatizagdo dos Jogos Olimpicos, afirma Proni
(2008), observa-se que as ideologias que dantes guiavam o esporte mudaram em dois
aspectos, para 0 bem da transformacdo do esporte em espetadculo e produto midiatico: a
profissionalizacdo do atleta tomou o lugar do amadorismo dos praticantes das modalidades e a
tecnologia sobrep6s-se a fantasia do esporte pré-industrial. Gastaldo (2012. p.133) acrescenta
mais alguns reflexos causados pelas mudancas no esporte moderno. Para ele, esta atividade
extrapolou o limite do seu proprio campo porque se tornou um “fendmeno que esta além do
que acontece nas quadras, pistas, piscinas e ringues ou campos durante o tempo de jogo” visto
que, na sua dimensdo esportiva, ha o atravessamento de varias outras instancias sendo a midia
uma delas.

Fala-se do esporte fora dos campos, quadras, pistas, ginasios e piscinas porque ele
“aparece em tudo” (BETTI, 1997, p.1). Este autor destaca que os campeonatos e disputas
esportivas sdo assunto nos noticiarios, programas especializados e de entretenimento. Mesmo
as telenovelas abordam o esporte em suas narrativas; ele estd ainda na publicidade e nos
seriados. “E um produto espetacular da midia”, resume o autor.

Betti (1997) rememora que até os anos 1960, o publico era formado por individuos
gue desempenhavam o papel de espectador-torcedor, aquele que escolhia um lado da disputa e
a ele se dedicava com fidelidade, participando fisicamente dos jogos nos estadios e ginasios.
Com o advento da transmissdo televisiva, iniciada na década citada, surgiu a figura do
telespectador que torce pelo time do coragdo a distancia por meio da midia.

O autor destaca que, de todos 0s meios de comunicagdo existentes, desde a génese do
esporte moderno até a atualidade, a televisdo foi o que mais se dedicou a ele, provocando
mudangas tanto na forma como se apresenta para o publico como na percepg¢éo deste sobre as
competigdes esportivas. “O esporte transformou-se num espetaculo modelado de forma a ser

consumido por telespectadores que procuram um entretenimento excitante, e é parte cada vez
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mais da industria do lazer, sendo fator decisivo para isto o papel desempenhado pela midia e
pela televisao” (BETTI, 1997, p.33).

Este autor reflete que a midiatizacdo do esporte pela televisdo desencadeou duas
mudangas. A primeira é a relacdo de interdependéncia desenvolvida entre ambos: 0 modo
como 0 espectador assiste as competicOes esportivas foi modificado em escala mundial, a
ponto de enfraquecer o apelo do esporte junto ao espectador-torcedor. A grande audiéncia
passou a ser usada pela televisdo para atrair patrocinadores, rendendo dividendos para esta
midia e para as instituicdes esportivas. O foco no segmento econdmico, por sua vez,
estimulou a profissionalizacdo dos atletas e os ideais olimpicos perderam-se na busca por
melhor desempenho fisico e resultados. A segunda mudanga foi provocada pela linguagem
televisiva a qual o esporte adaptou-se sem grandes problemas. Por privilegiar instantaneidade,
acao e velocidade, a TV encontrou nas competicfes esportivas o assunto perfeito para ser
mediado para o publico, criando um efeito de ilusdo de presenca, ou seja, o telespectador pode
ter as mesmas sensacbes como se tivesse presenciando o fato in loco a ponto de
momentaneamente esquecer que sua participacdo é remota, apesar da excitacao real.

Betti (1997), no entanto, critica o esporte televisionado porque nada nele corresponde
a realidade. Para o autor, o espetadculo no qual a televisdo transformou as competicbes
esportivas é um produto pré-fabricado — na fase de producéo tudo o que deve ser visto ja foi
escolhido para o telespectador, desde o lance mais simples do jogo ao grito da torcida nas
arquibancadas. Além disso, a recep¢do do que acontece em campo é limitada porque sé
apresenta ao telespectador a visdo da camera e ndo representa com fidelidade o cenério e as
condigdes nas quais 0s jogos acontecem. Como compensacdo por suas limitacdes, a televisao
oferece ao publico o replay das cenas mais espetaculares do embate, reforcando o drama da
guerra simbdlica que o esporte representa. Repetir exaustivamente lances de destaque nas
partidas, finaliza o autor, € um pretexto para comercializar mais uma vez a atencdo do
telespectador, preenchendo a tela de andncios. Tudo isso sdo estratégias utilizadas para

manter o interesse da audiéncia.

3.2 O entretenimento midiatizado como produto para o lazer

Os meios de comunicacdo passaram a interferir substancialmente no modo de vida,
nas relagdes de espaco e tempo dos individuos na atualidade. Jornal, revista, radio, televisao e
internet tem promovido um processo de midiatizagdo das dimensdes humanas em escala

mundial (MARIN, 2008). Ndo se concebem mais as rotinas cotidianas sem que elas sejam
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atravessadas pelo uso das midias comunicacionais; muitas vezes, algumas dessas atividades
sO existem em funcdo do consumo de determinado veiculo de comunicacdo como, por
exemplo, assistir a telenovela, o telejornal ou a transmissao ao vivo (ou mesmo a reproducao
da gravacéo) do jogo de futebol.

Para Marin (2008), as midias adquiriram importancia central, ou protagonismo, como
prefere a autora, nas vivéncias diarias dos sujeitos se tornando fonte de informacéo,
entretenimento e construcdo de sentido. Assim, as midias regulam as préaticas sociais e afetam
a interacdo interpessoal e de grupo. Fausto Neto (2008, p.2) sugere que “a midiatizagao
resulta da evolucéo dos processos midiaticos que se instauram nas sociedades industriais”.

Thompson (2011) apresenta um conceito de interagdo mediada que vem ao encontro
da fala de Marin (2008), e também nos apresenta um vislumbre dos efeitos dos meios de

comunicacdo na atualidade.

A criagdo dos meios de comunicacdo cria novas formas de acéo e de interacéo e
novos tipos de relacionamentos sociais — formas que sdo bastante diferentes das
gue tinham prevalecido durante a maior parte da histéria humana. Ela fez surgir
uma complexa reorganizacao de padrdes de interacdo humana através do espacgo
e do tempo. Com o desenvolvimento dos meios de comunicacéo, a interacdo se
dissocia do ambiente fisico, de tal maneira que os individuos podem interagir
uns com os outros ainda que ndo partilhem do mesmo ambiente espago-temporal
(THOMPSON, 2011, p. 119).

Marin (2008), por sua vez, ressalta que para as sociedades ao redor do mundo, a midia
(ou as midias), com destaque maior para a televisdo, tomou o lugar da praca publica e outros
locais de convivio, tornando-se o veiculo eletrbnico em si proprio um espagco para O
compartilhamento da sociabilidade e ocupando-se do processo de compressdo do tempo e
espaco, funcdo antes desempenhada pela agora.

Ao pesquisar programas televisivos dominicais de auditdrio exibidos pelos canais
Globo e SBT, Marin (2008) constatou que eles se constituem para a audiéncia numa forma de
entretenimento, de vivenciar o domingo. Isso acontece devido ao pacto de sentido construido
pelos telespectadores e 0 produto midiatico. Este pacto, conceitua a pesquisadora, sdo “um
conjunto de estratégias, regras e contetidos presentes no texto televisivo aos quais emissor e
receptor se vinculam” (MARIN, 2008, p. 4).

O produto midiatico, no entanto, sO se torna possivel e disponibilizado para a
audiéncia gragas a existéncia do “perito”, a quem Giddens (1991) determina como individuo
pertencente ao campo da midia e € responsavel pela operacionaliza¢do das acbes da midia. A
funcdo do perito é traduzir para o publico conceitos e probleméticas aparentemente distante

para ele. Assim, a midia impde-se na vida do individuo ao efetivar-se como mediadora de
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conhecimentos ao passo que se constitui em um lugar que inspira confianga e seguranga para
os individuos.

Quem liga a televisdo pela manha e sintoniza na TV Globo tem no programa Bem
Estar, revista eletronica apresentada por um casal de jornalistas, com a participacdo médicos e
especialistas de areas variadas. Apresentadores, medicos e especialistas se revezam na funcéo
de peritos para simplificar informagdes sobre doencas comuns e complexas e dar conselhos
sobre como cuidar da saude e viver melhor.

O cenario do programa matinal € marcado pela praticidade: por vezes € usado como
sala de estar, podendo transformar-se em academia de ginastica ou laboratério de ciéncia
dependendo do conteldo da pauta do dia. A ambientacdo do que é dito e mostrado, no
entanto, concorre para oferecer ao telespectador a seguranca ontologica de que fala Giddens
(1991) porque esmiuca e facilita o entendimento das complexidades ao mesmo tempo em que
suaviza a aflicdo que a doenca possa gerar no homem, estabilizando sua vivéncia. O programa
Bem Estar, que acreditamos ser um consultério midiatico, posiciona-se como programa de
televisdo que promove a simplificacdo de questdes complexas, desperta a curiosidade do
telespectador ao passo que medeia conhecimentos da area médica e cientifica de forma
amena.

O formato do programa matinal televisivo também funciona como ponto de
articulacdo entre os campos da medicina, midia e publico. Essa também é uma funcdo da
midia, diz Fausto Neto (2008, p.2): “a vida e as dindmicas dos diferentes campos sdo
atravessados, ou mediados, pela tarefa organizadora tecno-simbdlica de novas interactes
realizadas pelos campos das midias™.

Fausto Neto é incisivo ao dizer que vivemos ndo mais em uma cultura midiatizada,
mas em uma cultura da midia em si que ocupou, concordando com Marin (2008), o
protagonismo na organizacdo da interacdo entres os varios campos da sociedade. “A
constituicdo e o funcionamento da sociedade — de suas praticas, l6gicas e esquemas de
codificacdo — estdo atravessadas e permeadas por pressupostos logicos da cultura midiatica”
(FAUSTO NETO, 2008).

Em sua andlise, 0 autor assevera que a existéncia da cultura midiatica ndo é um
fendmeno coadjuvante na vida cotidiana do homem na atualidade e na interacdo dele com
seus pares e organizacdo da sociedade em si; essa nova velha cultura é agora o espaco
primeiro onde as vivéncias desenrolam-se sob a tutela, vigilancia, presenca e agdo da midia,

suas logicas e operacdes. As midias, diz Fausto Neto (2008, p. 5), “se converteram numa
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realidade mais complexa, [...] novas formas de vida e interagdes sociais atravessadas por nova
modalidades do ‘trabalho de sentido ™.

Dedicar o lazer do domingo a fruicdo das midias como a televisdo, agendar as noites
para conferir a novela e o jogo de futebol televisionado ou mesmo ir ao bar para assistir as
lutas de MMA aproximam-se da ideia dos novos apontamentos do calendario do tempo atual
(MORIN, 1997) — as atividades cotidianas tém hora e data para acontecer também em funcéo
do que a midia oferece como contetdo para 0 consumo.

Essa nova forma de organizar o cotidiano também afeta as formas de lazer para
preenchimento tempo livre e € uma maneira de quotiza-lo e estabiliza-lo. Para Morin (1997),
o lazer como momento festivo e de apreciacdo da cultura ndo existe mais na época vigente.
Foi tragado pelo consumo dos mais variados tipos fisicos e simbolicos em cujo catalogo

constam os produtos midiatizados da cultura de massa.

O lazer ndo é mais apenas 0 vazio do repouso e da recuperacéo fisica e nervosa;
ndo é mais a participacdo coletiva na festa, ndo é tanto a participacdo nas
atividades familiares produtivas ou cumulativas. E também, progressivamente, a
possibilidade de ter uma vida consumidora (MORIN, 1997, p.69).

Continuando sua reflexao, este filosofo francés ressalta que o entretenimento moderno
segue a politica de criar atividades que se configurem como zonas de escape momentaneo da
realidade ou assumidamente niilistas. Tais atividades tem como suporte aparelhos de lazer
como a leitura, a apreciacao hipndtica do video, passeios motorizados e viagens turisticas que
compartilham o mesmo foco: driblar a angustia e a soliddo a partir da sensacao, para o leitor e
(tel)espectador, de estarem em outro lugar. “Nédo ha davida de que mesmo com o jornal, o
radio, a televisdo, o lar nunca foi tanto outro lugar”, analisa Morin (1997, p.70).

Usemos como exemplo para a fala do autor as sensac6es que afloram nos brasileiros a
cada quatro anos durante a Copa do Mundo. Helal (2011) explica que o campeonato mundial
é capaz de estimular nacionalismos nos espectadores porque sdo levados a crer que seus
paises estdo representados em campo pelos onze jogadores das selegbes de futebol
participantes. O esporte, afirma o autor, é o veiculo que move as paixdes do publico no
periodo da Copa. Em 2014, o campeonato teve o Brasil como sede, o que conferiu aos jogos
um sabor especial. A razdo para tanto, reflete Helal (2011), é movida pela incorporagdo do
futebol a cultura brasileira devido a um longo processo que se iniciou com a chegada do
esporte no pais. Para o povo brasileiro, esta é a patria do futebol, lugar onde mais se entende

deste jogo a ponto de torna-lo uma “paixao nacional”.
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Helal destacava que a Copa do Brasil, titulo extraoficial dado ao campeonato realizado
em 2014, e as Olimpiadas do Rio de Janeiro, em 2016, seriam momentos impares para
observar o atravessamento do esporte de massa pela midia e seriam capazes de despertar mais
uma vez a paixdao e o nacionalismo do publico brasileiro. A hipdtese do autor citado se
confirmou com relagcdo a Copa do Brasil. Segundo Barreira (2016) as cidades-sede dos jogos
construiram espagos patrocinados onde o publico poderia assistir as transmissdes, torcer e
festejar como se estivesse no estadio. E ainda, como relata Bossato (2014), muitos torcedores
transformaram a propria casa em misto de arquibancadas em menor escala, bar e pista de
danca para assistir a transmissdo dos eventos alusivos a disputa mundial. O objetivo principal
era simular a sensacdo de estar dentro do estadio acompanhando ao vivo em cores a Copa do
Brasil. Nesse momento, o lar tornou-se outro lugar mesmo que por pouco tempo. A televiséo
ofereceu aos torcedores a distancia a possibilidade de desfrutar da excitacdo remota
provocada pelo jogo.

Morin (1997) diz que o torcedor-telespectador é o espectador moderno e o caracteriza
como devotado a televisdo, ocupando lugar privilegiado a distancia embora participe
ativamente do espetaculo por meio de outrem — o mediador, o “perito” de que fala Giddens
(1991). Esse voyeur estd sempre diante de uma membrana invisivel, mas paradoxalmente
transparente que o isola, entretanto, oferece a ele um vislumbre do sonho e a ilusdo de fazer
parte da acdo que se desenrola em outro lugar.

Sanfelice (2009) é mais incisivo ao dizer que a midia na atualidade ¢ um instrumento
de percepcdo do mundo e que este sO se torna conhecivel em sua concretude e totalidade por
meio da narracdo dos fatos posta em préatica pelos meios de comunicacdo de massa. Para o
autor, a evolugdo das midias no decorrer dos anos é um indicio das transformaces pelas quais
a sociedade passou ao longo da Histdria e que podemos observar nos jogos e no esporte que
também foram mudando e tornando-se cada vez mais complexos em sua natureza como
reflexo do que acontecia a sua volta.

As limitacbes do homem, segundo Sanfelice (2009), muito contribuiram para a
evolucdo da midia: os fatos sdo narrados para ele porque por si sO € incapaz de dar conta ou
presenciar todas as acdes que se desenrolam no mundo em que vive. O trabalho constante de
narracdo da realidade mediada pelos meios de comunicagdo de massa ocasionou outro
fendmeno — o plano concreto. O mundo como o conhecemos deixou de ser mediado e o fluxo
mudou de dire¢do: ndo é mais o plano do real que incide sobre a midia, mas é a midia que

incide sobre o mundo real; o concreto ndo é mais apenas mediado, ele agora tornou-se
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midiatizado. Como afirma Thompson (2011), na contemporaneidade, os eventos sao pensados
e encenados com o objetivo de atrair a aten¢do da midia.

Nesse sentido, Marchi Junior (2002) considera que o esporte como um dos fenémenos
culturais da atualidade, acompanhou a ténica imposta pela midia a sociedade, seguindo a
tendéncia da midiatizacdo e suas técnicas, formas de exibicdo (para publico) e absorcao (pelos
individuos). Sanfelice (2009) completa que o esporte moderno se tornou sinénimo de
competicdo apresentando-se como grande espetaculo para milhares de pessoas nos estadios e
milhdes de telespectadores por meio da TV. Tamanha mudanca afetou as simbologias de sua
construcdo como instancia da sociedade de forma que o esporte € menos jogo e cada vez mais
segue a logica do mercado: uma vez encapsulado sob a forma de competicdo, o desporto
espetaculo depende mortalmente da vitdria, do resultado positivo do enfrentamento entre 0s
competidores que vai funcionar como atrativo para o publico e produto a ser vendido para 0s
consumidores-torcedores. Portanto, as caracteristicas simbdlicas do esporte — tudo aquilo que
ndo faz parte da atividade fisica que se desenrola no gramado, quadra, ginasio, tatame, pista,
piscina ou octdgono —, serdo matérias importante para reforco da midia junto ao publico.

Lovisolo (1997) acrescenta que o esporte € um dos grandes destaques da producdo
cultural pés-moderna, prédiga em espetacularizar os fatos. Sanfelice (2009) acredita que o
esporte espetaculo criado pela cultura contemporanea tem seu lugar garantido no seio da
midia cuja funcdo é comercializar sua fisicalidade e simbologias. O segredo do sucesso do
esporte midiatizado junto ao puablico, afirma Pires (2002), é a universalizacdo de sua
linguagem, caracteristica que confere a ele um diferencial em relacdo aos demais produtos da
comunicacdo de massa. A imagem midiatizada construida a partir de codigos e normas
impostas pelas entidades internacionais de desporto permite que o esporte seja entendido em
todo lugar, destaca o autor. E como todo espetaculo segue um roteiro que é elaborado com
base nas experiéncias do publico. Para ilustrar a fala de Pires (2002) nos utilizamos do
futebol, esporte criado na Inglaterra, sendo o mais importante no Brasil e tem também
multiddes de admiradores em todo o mundo. Para além de sua visualidade espetacular, o
futebol € um esporte de natureza franca, ou seja, suas regras e acBes sdo largamente
compreendidas por publicos diversos.

Retomando Sanfelice (2009), o autor ressalta que o esporte moderno, de linguagem e
visualidade que encontram barreiras culturais ou linguisticas, configura-se como assunto
especifico e cativo da midia figurando diéria e ininterruptamente em jornais, revistas, internet,
rédio e televisdo. O autor afirma que o esporte é também uma producéo da midia e ndo apenas

dos profissionais que o desempenham. E por meio da midia que mais frequentemente o
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esporte se faz presente no cotidiano das pessoas; é também a midia que agenda o espectador
ao fazer a cobertura de campeonatos e atividades alusivas ao campo esportivo.

A midia, no entanto, vai além dos limites do gramado, promovendo a transcendéncia
de sentidos de significados das acdes e dos personagens que nele se desenrolam. E desse
modo que se se tem a impressao que a vida privada do jogador Neymar muitas vezes tem mais
importancia que seu desempenho como atleta ou que muitos ndo sabem o que faz o lutador de
MMA Anderson Silva, mas os consideram figuras midiaticas famosas e importantes por

aparecer em pecas publicitarias, videos musicais e programas de televiséo.

Os que tém mais chances de conseguir subir ao podium séo agraciados com mais
destague nos jornais, tendo suas vidas dissecadas pelos veiculos de
comunicagdo. Através dos media, o imaginario dos leitores é estimulado, pois
estes buscam dissecar as vidas sociais, profissionais e particulares desses atletas.
[...] Nesse sentido, as midias exercem um tipo de poder em relagdo a sociedade
e, logicamente, sobre o esporte. [...] Passamos a falar de sociedade midiatizada e
ndo mais de massa. Os meios deixam de ser condutores de mensagens e tornam-
se uma nova matriz para entender as formas expressivas, as estratégias
discursivas e de recepcao (SANFELICE, 2009, p. 4).

A agenda midiatica é também estratégia utilizada pela midia que concorre para a
assimilacdo bem-sucedida dos seus conteudos pelo publico. Esta agenda organiza a cobertura
do esporte, um acontecimento corriqueiro nos meios de comunicacao, em trés passos: saber 0
antes, o durante, e o depois, promovendo um ato pedagdgico e organizacional que facilita a o
entendimento audiéncia. O autor constata que o esporte é lugar de legitimacdo da midia que
faz uso de sua maleabilidade — capacidade de adaptar-se as rotinas dos meios de comunicagao
— para incorpora-lo ao seu catalogo de produtos.

O horério de transmisséo do futebol nas noites de quarta-feira e nas tardes de domingo
na TV aberta e as lutas de MMA do sabado a noite, acrescentamos, ¢ uma demonstracdo de
que o esporte se adapta as condigdes teécnicas da televisdo. Sanfelice (2009) exemplifica
lembrando que as modalidades mais populares de esporte sdo garantia de audiéncia e tem
espaco cativo na grande de emissoras de TV e rédio, jornais e paginas virtuais e, vez por

outra, substituem um contetdo de pouco apelo junto ao publico.

3.3 A transformacao do MMA em entretenimento televisivo

Na madrugada de 30 de dezembro de 2013, o Brasil e 0 mundo comecaram a
acompanhar pela midia uma das mais dramaticas histérias do esporte de combate: o lutador de
MMA Anderson Silva deixava o octégono do Ultimate Fighting Contest (UFC), combate de

luta livre transmitido ao vivo pela televisao do hotel-cassino MGM Grand, em Las Vegas, nos
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Estados Unidos, gravemente lesionado com fratura na tibia esquerda apds ser derrotado pelo
americano Chris Weidman, no desafio que valia o cinturdo da categoria peso leve da
modalidade esportiva. Daquela madrugada em diante, a midia mundial (e em especial a
brasileira) acompanharia com cuidado redobrado todas as nuances da saga do famoso lutador
conhecido entre seus pares como Spider, apelido que ganhou em alusdo as imitacdes da
posicao de aranha que o brasileiro assumia durante as lutas.

As especulacdes nos meios de comunicacao sobre a impossibilidade de recuperagdo do
atleta que resultaria no fim de sua carreira, confrontavam as teses de que Anderson Silva
estaria de volta ao octdgono em apenas alguns meses — e lutaria novamente contra Weidman
para recuperar o cinturdo perdido. O drama vivido pelo lutador brasileiro aos olhos do mundo
nada deixava a desejar as epopeias de grandes herdis mitoldgicos que inspiraram livros,
filmes e telenovelas, porém, os artificios da televisdo e da cobertura midiatica o tornavam
mais vivido e presente na vida de telespectadores e demais publicos interessados no MMA.

O interesse despertado pelo enfrentamento protagonizado por Anderson Silva, sua
derrota dolorosa e a divida da recuperacdo eram sintomas da importancia crescente que um
esporte antes marginalizado assumia no cotidiano do publico diversificado que acompanhava
as lutas. As razfes para a comogdo do publico pelo drama do idolo brasileiro podem se apoiar
nos seguintes fatos: em 2013, o MMA ja gozava de bastante visibilidade na midia brasileira;
as lutas transmitidas pela televisdo alcangavam audiéncia maior que o futebol e o sucesso das
artes marciais mistas causara o aumento da pratica do esporte nas academias de ginéstica
espalhadas pelo pais (DONKE, 2016). O avanco do MMA como esporte midiatizado no
Brasil, todavia, tornou-se discussdo no Congresso movida pela agressividade dos combates
transmitidos pela TV em rede aberta. Como acontecera nos Estados Unidos no final nos anos
1990, um projeto de lei tentava proibir a transmissdo televisiva das lutas no pais (TONI,
2016). Até chegar ao posto de segundo esporte na preferéncia do brasileiro, 0o MMA percorreu
longa jornada.

André (2014) relata que a histéria do MMA comecgou nos anos 1930 quando os irmaos
Carlos e Hélio Gracie comegam a promover campeonatos de luta livre para testar a eficiéncia
do jiujitsu como arte marcial. A dupla acreditava que essa arte poderia vencer outras
modalidades de luta. Com essa ideologia, a familia Gracie propde desafios a lutadores de todo
0 Brasil. Da-se, entdo, o comeco da era das lutas livres no pais. Varios confrontos sédo
realizados em territério nacional e o fendmeno logo se expande para 0 mundo.

No ano de 1993, Royce Gracie, outro membro da familia, e o produtor de cinema Joe

Millows criaram uma organizacdo para realizar combates de luta livre em alcance
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internacional, relata André (2014). A entidade ganhou o nome de Vale Tudo. O sucesso do
MMA como campeonato de luta comeca nessa época, embora 0 nome sugestivo e capcioso do
esporte naquele momento dava a entender que os combates ndo seguiam nenhuma regra e 0s
lutadores poderiam aplicar qualquer tipo de golpe no oponente (PAES ET AL, 2012).

André (2014) afirma que o publico reagiu com horror as transmissdes das lutas por
achar que elas eram muito violentas e animalescas. Autoridades americanas promoveram
campanha para que o Vale Tudo fosse retirado da grade de programacdo das emissoras de
televisdo dos Estados Unidos. A imagem ruim do campeonato amador de lutas quase lhe
custou a existéncia como programa de entretenimento. A partir dai organizadores iniciaram
campanha para que o nome Vale Tudo fosse mudado e o campeonato assumisse regras. Em
outras palavras, a luta livre comecou a passar por um processo de institucionalizacdo para
deixar de ser apenas uma atividade fisica e se tornasse esporte profissional.

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

Em primeiro lugar, a presenca de um arbitro e mais trés juizes no octégono, como €
chamado o ringue do UFC, reforca o cumprimento das regras estipuladas; os juizes sdo
também responsaveis por penalizar ou pontuar o desempenho dos atletas em agdo. Caso 0
lutador perceba que ndo tem mais condicGes fisicas para continuar a lutar, pode desistir da
luta; quando insiste, um médico de plantdo assume o dnus de paralisar o combate.

Apesar das mudancas, o campeonato de Artes Marciais Mistas conservou aspecto que
remonta a um passado ainda mais longinquo: o octégono. A criacdo de um ringue com 0ito
lados para que o lutador tivesse mais espaco para se movimentar durante a luta foi inspirada
na arena do Coliseu romano. Assim como na Roma antiga, os atletas de MMA e os
gladiadores, tdo logo passam pelo portdo do octégono/arena ficam presos depois que um
portdo se fecha. Para os lutadores romanos, este era um sinal de que daquele momento em
diante ndo haveria mais como voltar atras e o0 embate s6 terminaria com a vitoria ou a derrota,
representada pela morte do oponente no Coliseu (GUARINELLO, 2007). No MMA, o final
do combate pode acontecer de sete formas distintas, de acordo com o conjunto de Regras

Unificadas de Conduta MMA: 1) por submissdo do oponente (finalizacdo); 2) por submissao
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técnica; 3) nocaute técnico; 4) nocaute; 5) decisdo dos arbitros; 6) empate; 7) desclassificacao;
e 8) no contest (quando o atleta é impedido de continuar a lutar devido a lesdo grave) (MMA
BRASIL, 2016).

As similaridades entre 0 MMA e o Coliseu aparecem também na agressividade dos
combates e na emulacdo da arena pelo octdgono. Mas h4, entretanto, grandes diferengas entre
eles quando observadas as representacdes de ambos o0s espagos para seus publicos. Guarinello
(2007) relata que o Coliseu romano era por exceléncia um local de tortura e execucdo de
condenados; ndo havia o reconhecimento daquela atividade como combate esportivo ou
existéncia de regras para 0s embates que terminavam em morte.

A dimenséo ritualistica das lutas de gladiadores hoje existe mais em funcdo de quem
assiste aos combates de MMA do que propriamente dos atores/atletas que participam in loco e
fisicamente deles. Uma vez que o Coliseu foi transmutado na arena midiatica exibida pela
televisdo, cabe aos telespectadores participarem de forma remota do telespetaculo, ou seja, do
esporte produzido e realizado como espetéaculo feito para e pela televisdo, muito diferente em
sua esséncia do esporte como pratica de uma atividade fisica institucionalizada ou como
sindnimo de lazer (BETTI, 2005).

Na contemporaneidade, a televisdo tornou-se méaquina de lazer que permite a
dimensdo da vivéncia do fato sem a necessidade da presenca fisica dos espectadores como
ocorria na arena romana onde os gladiadores se apresentavam. O veiculo televisdo
proporciona novo tipo de espetaculo, o “esporte telespetaculo como uma nova possibilidade
de vivéncia (eletronica) do esporte, decorrente da virtualizagdo na sociedade pos-moderna”
(BETTI, 2005, p. 86).

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

Honra, gloria e vitdria sdo os prémios dos lutadores de MMA, mas, curiosamente, sdo
conquistados fora do octdégono e a partir dos resultados das lutas. O sucesso de um lutador
pode ser medido pelos contratos publicitarios que consegue fora da arena. Nesse quesito, 0
brasileiro Anderson Silva celebrizou-se a partir do momento em que derrotou o atleta
conterrdneo Vitor Belfort, no confronto em 2011 apelidado de “luta do século” por

especialistas brasileiros (TERRA, 2016).
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Vérios fatores contribuiram para que Anderson Silva ganhasse fama junto ao publico
nacional, que considera suas lutas como um “show’: o uso da técnica com muita
movimentacdo, agressividade e imprevisibilidade de ataques; provocagdes ao oponente e 0
gingado dentro do octdgono assemelhando-se a uma danca e usado para confundir o rival. Na
sua vida pessoal, o lutador brasileiro Anderson Silva aparece na midia como homem dedicado
a familia, discreto, mas que gosta de ser fotografado e filmado ao lado da esposa e dos filhos.

A partir da vitoria sobre Vitor Belfort, a imagem de Anderson passou a ser gerenciada
pela empresa de marketing esportivo 9ine (Ié-se nine, nove em inglés), do ex-jogador de
futebol Ronaldo. O carisma e seu sucesso junto ao publico passou a ser explorado em
apari¢des em varios programas de televisdo, nas redes sociais e em contratos de publicidade
gue o tornaram garoto-propaganda de marcas brasileiras e internacionais como Nike, Burger
King, Ambev, Corinthians e Bozzano. A Anderson Silva € também imputada a popularizacédo
do MMA no Brasil e o titulo de maior atleta brasileiro do esporte (COSTA E CAPELO,
2016). Por estas razfes, pode-se afirmar que ele € a mais famosa vedete e 0 novo olimpiano
das lutas de artes marciais mistas e desempenha com destreza o papel de um dos personagens
principais do telespetaculo do campeonato Ultimate Fighting Championship (UFC).

Betti (1997) ressalta que o esporte foi transformado em telespetaculo pela televisdo
justamente porque o veiculo o usa como conteldo para vender produtos esportivos,
associados, melhor dizendo, colocados na mesma prateleira que os demais produtos vendidos
nos anuncios publicitarios. O esporte € um produto de consumo igual as telenovelas,
programas de auditorio e outros formatos televisivos de entretenimento.

A representagdo televisiva que acontece durante as transmissGes esportivas, em
especial, para Bourdieu (1997) reconfiguram as disputas entre atletas de qualquer
nacionalidade num confronto entre campedes de diferentes nagOes (e acrescentamos que essas
disputas podem acontecer em regides do mesmo pais, haja visto a rivalidade entre torcidas dos
times de tantos esportes brasileiros).

Bourdieu (1997) também destaca que a imagem televisiva do espetaculo obedece as
I6gicas de mercado porque é suporte para a publicidade de marcas de patrocinadores e
apoiadores do evento em transmissdo. E mister que a imagem do esporte na televisio seja
atraente e cativante para o publico a quem seré exibida em horarios de grande audiéncia para
as emissoras de TV.

Depreende-se que, para ser transformado em produto de entretenimento televisivo, o

MMA reinventou-se com base nas regras do veiculo: tornou-se esteticamente atrativo para o



55

publico, as lutas sdo mostradas e narradas de forma que reforce o drama e o conflito entre os

lutadores e o universo do esporte inspira sucesso, fama e gloria.

3.4 O esporte midiatizado e a necessidade de entretenimento

Lazarsfeld e Merton (1978) ddo pista de que o entretenimento midiatico
institucionalizado tem seu inicio com o dolce farniente que se instaura nos espacos cotidianos
deixados pela reducéo da jornada de trabalho de 60 horas para 40 horas semanais, provocada
pelos movimentos de reforma iniciados no final do século XIX e obtiveram éxito no inicio do
século XX na Europa e EUA em progressiva industrializacéo.

Os autores esclarecem que diante desses ideais de que com a industrializacdo 0s
homens (operéarios e trabalhadores em geral) teriam mais tempo para o lazer e a apreciacdo da
heranga cultural, surge também o interesse quanto ao que esses individuos fariam do seu
tempo livre. Lazarsfeld e Merton (1978) asseguram que um dos principais focos do lazer do
homem seria 0 consumo de produtos dos meios de comunicacdo de massa como o radio e o
cinema - e acrescentamos a televisdo e a internet na atualidade.

Referéncia de visdo pragmaética a respeito dos efeitos dos meios massivos de
comunicacdo sobre o publico, destaca-se o consumo de produtos midiaticos como a leitura do
jornal e a audiéncia de programas de radio, que faziam parte do ritual narcotizante do publico
que os consumia como um digestivo ou calmante apds o jantar. Por narcotizacdo, em
Lazarsfeld e Merton (1978), entende-se que seja a superexposicao dos receptores aos fatos do
cotidiano escolhidos como assunto e reproduzidos pelos meios dos meios de comunicacdo de
massa a exaustdo, a ponto de o individuo acostumar-se aos fatos narrados e interpreta-los
como naturais.

Os autores supracitados tambem déao credito ao poder de selecdo e decisdo do publico
ao afirmarem, citando pesquisas pontuais e incompletas sobre o comportamento dos
receptores, que o consumo de novelas de réadio, literatura de folhetim, filmes de estudio, entre
outros, € escolha do proprio publico; a rejeicdo ao conteudo midiatizado que aborda teatro,
danca, masica classica e artes visuais como forma de entretenimento seria, assim, também
escolha consciente de homens e mulheres para preencher as suas horas de lazer.

Acreditamos que, na atualidade, a transmiss@o de jogos pela televisdo (em especial o
futebol no Brasil) e lutas juntamente com as telenovelas, teleséries, filmes inspirados em
literatura de facil consumo e redes sociais virtuais compdem o pacote das escolhas do lazer
midiatizado da audiéncia, mas que suscita questdes: até que ponto este pacote é uma escolha

do individuo e vem para satisfazer suas necessidades. Por outro lado, nos intriga também
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saber se um produto ja testado com o publico americano ter4 a mesma aceitacdo do publico
brasileiro, tdo diverso culturalmente e socialmente em relagéo ao primeiro.

O foco de atencdo muda dos meios para 0 publico sobre quem se intensificam as
analises. A Hipotese dos Usos e Gratificaces defende que o publico é muito mais um usuario
dos meios de comunicagdo do que passivamente influenciado por ele. A afirmagéo explicaria
a rejeicdo da musica cléssica transmitida pelo radio. Nesse sentido, “com uma teoria sobre o
uso do meio tem-se maior probabilidade de compreender seus efeitos” (KATZ, BLUMBER E
GUREVITCH, 1985, p.129).

Entre os usos e gratificacdes dos meios postulados pela hipotese de Katz, Blumber e
Gurevitch (1985), identificamos uma das possiveis razbes que podem esclarecer por que o
publico consome produtos de televisdo e outras midias como forma de diverséo,
compensacdo, substituicdo e desligamento da realidade. Com o pressuposto do poder de
decisdo do publico, embasamos a ideia de que ele teria um objetivo quando busca os meios de
comunicacdo - neste caso preencher o tempo livre que lhe € creditado com informacéo e
conhecimento, mas também com programas e leituras descompromissadas de valores estéticos
para entreter-se.

Betti (2006) argumenta que o entretenimento foi transformado em mercadoria pela
indUstria cultural e tornou-se parte essencial da vida na atualidade sob a forma de esporte (ndo
mais visto como pratica de atividade fisica ou lazer, mas como um telespetéaculo), cultura,
turismo e educacao; por sua vez esses segmentos foram ressemantizados ao serem associados
ao grande capital, a midia em geral e as novas tecnologias de comunicacao.

O autor ressalta que assistir ao jogo ou a luta pela televisdo é uma nova forma de
“vivéncia (eletronica) do esporte, decorrente do seu processo de virtualizagdo na sociedade
pos-moderna. [...] Aqui, o telespectador é o torcedor (aquele que torce). Por meio de rituais,
cria no espaco privado, diante da TV, a sensa¢@o de plena participagdo, como se estivesse 14"
na arquibancada do estadio ou do octogono. (BETT]I, 2006, p.86).

E a midia que vai mobilizar o lazer através de espetaculos, competic@es, radio, jornais
e revistas. Ela ainda orienta o lazer para que este se torne um estilo de vida e busca pela saude
individual (MORIN, 1997, p.75). O culto ao corpo, o esporte como estilo de vida, 0 bem-estar
como modismo sdo exemplos de como a midia transforma atividades antes ligadas ao bom
funcionamento fisioldgico em ondas de influéncia sobre o comportamento das massas e as
agendas no cotidiano do publico através do seu discurso.

Frequentar academia de ginastica, fazer trilhas em lugares exoticos ou assistir a um

jogo de futebol assumem o mesmo valor no balcdo do lazer transformado em motor do
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consumo massificado que transforma anseios guardados em lucro. Morin (1997) acrescenta
que os espetaculos esportivos como produtos incentivadores do lazer, juntamente com
programas televisivos, passeios, viagens e férias sdo um retorno macicgo as fontes infantis do
jogo. Jogo e espetaculo respondem a boa parte do lazer porque sempre foram componentes
das festas e lazeres antigos, porém, na atualidade, o advento da televisdo ampliou seus alcance
e duracgdo a escalas planetarias e representa o progresso da concepcdo ludica da vida.

Morin (1997) descreve o espectador na atualidade como alguém que esta destacado
fisicamente do espetaculo, reduzido a passividade fisica e que assiste ao desenrolar dos fatos e
narrativas, mas sem poder tocar nem participar corporalmente daquilo que contempla. Como
atende a industria cultural, que produz para alma do homem, a televiséo fabrica produtos que
atinjam a psique do individuo e ndo somente para os seus ouvidos e olhos.

E na producdo de sentidos (que Morin chama de sucos) que a cultura de massa
constroi sua legitimagdo e os sentidos que sdo construidos pela televisdo (e outras midias)
afetam a personalidade e a propria vida do homem moderno. Como exemplo, temos 0s
modismos de comportamento e vestuario assumidos e passados pelas “vedetes”, os
“olimpianos” que sdo os “herdis do espetaculo, do jogo e do esporte” (MORIN, 1997, p. 75).
Este mesmo autor esclarece que as vedetes séo os atores e atrizes, cantores, esportistas e
pessoas de fama fugaz que orbitam no universo televisivo e da publicidade. O olimpiano
moderno € o her6i da cultura de massa cuja vida é o ideal da cultura do lazer; na pos-
modernidade recebem o nome de celebridades. Os olimpianos tém como caracteristicas a
natureza dupla (divina e humana) que os permite circular permanentemente entre 0 mundo da
projecao e o da identificacéo.

Ainda segundo Morin (1997), como toda cultura, a cultura de massa também produz
seus herdis, deuses e semideuses, apesar de ela se fundamentar na decomposicdo do sagrado
(o espetaculo e a estética). Assim, entendemos, a partir de Morin (1997) e Betti (1997) que o0s
atletas como novos olimpianos ou vedetes fazem parte do telespetaculo que tem peso de
telenovela, de ficgdo; séo homens comuns e herdis ao mesmo tempo e, comumente, como as
estrelas das obras audiovisuais de ficgdo, tem seus nomes atrelados a produtos vendidos pela
publicidade.

As motivagdes do homem de se tornar o torcedor remoto vdo além do mero
passatempo: no ato de ver as competicOes pela televisdo estdo tambeém envolvidas atividades
de substituicdo e compensacao das frustragdes nas relagdes pessoais e de trabalho cotidianas.
Para Katz, Blumber e Gurevitch (1985, p.135), o consumo dos meios de comunicagdo se

constitui em resposta as necessidades sentidas, “ja que, das disposi¢des psicologicas ¢ os
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papéis sociais, 0 espectador, ouvinte ou leitor individual, experimenta ou confia em
experimentar alguma forma de satisfacdo de necessidades, mediante suas condutas no uso dos
meios”.

Essas necessidades, por sua vez, teriam origens sociais com o alivio das tens@es e dos
conflitos sociais proporcionados pelo consumo dos meios (ELIAS E DUNNING, 1985).
Infere-se que, ao assistir a uma luta de boxe, judd ou MMA pela televisdo, 0 homem se
projetaria no atleta e enfrentaria psicologicamente o oponente numa luta imaginaria reforcada
pelo efeito ilusério da telepresenca. Outro aspecto seria a substituicdo da realidade pela
telerrealidade: sem tempo livre ou disposicdo suficiente para praticar esportes ou empreender
passeios, 0 homem o faria simbolicamente através dos meios de comunicacdo de massa,
conforme analisa Morin (1997).

Assim, o entretenimento midiatizado como forma de lazer substituiu paulatinamente
no século XX as atividades ao ar livre. Katz, Blumber e Gurevitch (1985, p.153) destacam
que, entre os fatores que poderiam explicar a relagdo entre o publico e os meios de
comunicacdo de massa estaria o fato de que a “situagao social oferece oportunidades
empobrecidas dentro da vida real para satisfazer certas necessidades, as quais sao orientadas
entdo pelos meios massivos para um servico complementar, suplementar ou substitutivo”.

Como uma das principais vitrines da cultura de massa, a televisdo busca
continuamente desenvolver produtos que mantenham ou renovem o interesse do publico sobre
ela. Esta € uma caracteristica que o veiculo herda da Industria Cultural: a busca continua pelo
novo. Desta forma, o telespetaculo esportivo, velho conhecido do publico, renova-se
continuamente pelo uso de novas tecnologias de transmissdo e captura de imagem ou a
introducdo ou reforco de elementos que provoquem excitacdo do telespectador. A
agressividade dos esportes de combate tem sido um dos mais novos recursos da televisdo na
sua batalha pela atencdo do telespectador. Desta feita, usaremos o conceito de entretenimento
cunhado por Sacconi (2010) para nos referirmos ao esporte televisionado como ocupagéo

prazerosa e frequente utilizada como passatempo ou opgéo de lazer.

3.4 A violéncia como atracao na arena midiatica

O conflito é algo comum nas relagcbes em sociedade. O enfrentamento aparece nos
espacgos sociais, quer seja nos espacos de convivéncia privados como familia ou coletivos
como a escola e o trabalho. N&o raro, as relagdes conflituosas que ocorrem nesses grupos

podem extrapolar seu modo de manifestacdo e gerar situacdes de violéncia fisica, verbal ou
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psicologica. No entanto, é necessaria cautela para classificar uma a¢do como violenta porque
0 termo é de dificil definicdo e depende de uma série de critérios para o enquadramento.
Como afirma Chaui (1999), a violéncia é multideterminada e multifacetada.

Pescarolo (2008) salientam que para classificar uma a¢do como violenta é necessario
ter como pardmetros trés fatores: a) 0 momento historico em que ela acontece; b) a cultura na
qual esta inserida; e ¢) o contexto social no qual se desenrolou. Estes critérios nos fazem
voltar a Elias e Dunning (1985) que pesquisaram e refletiram sobre os reflexos do processo
civilizador que provocaram o forte abrandamento das pulsdes e maneiras do individuo, a
polidez dos costumes, o refinamento da cultura e a desbrutalizagdo do homem a partir do
século XVI no Ocidente e mais fortemente como o advento da Revolu¢do Industrial na
Inglaterra do século XIX.

Os socidlogos afirmam que até o presente nenhum grupo social humano sobreviveu
sem a existéncia de uma atividade que tivesse 0 mesmo peso do desporto moderno, haja vista
que estudiosos como Durkheim encontram nele a mesma excitacdo, emogéo e efervescéncia
coletiva provocada pelos rituais religiosos desde a antiguidade.

Ao refletir sobre o papel da a atividade esportiva para a evolugdo da sociedade ao
longo da histéria, voltamos a Elias e Dunning (1985), que comparam desporto e guerra, por
exemplo, com formas de conflito nas quais se verificaram sutilmente formas de
interdependéncia, cooperacdo e divisdo bem delimitadas do n6s (nosso grupo) contra eles
(grupo deles).

A teoria de Elias e Dunning (1985) objetiva avaliar o significado do desporto e
estabelecer uma teoria socioldgica das emocdes cujo foco € o destaque para o controle
individual e social da violéncia e o tempo de duracdo de seus processos. Eles propem um
modelo cientifico-humanista para a compreenséao das redes e sistemas complexos que formam
a sociedade humana. Segundo os autores, 0s jogos na Grécia Antiga eram menos civilizados
que na sociedade atual e isso se dava devido a auséncia do Estado que desempenha o papel de
controlar a violéncia.

O processo de civilizagdo torna o dominio da conduta pessoal mais rigoroso, banindo
excessos de autopunicdo e/ou autocomplacéncia. Contribuiram também para o processo
civilizatorio a formacdo do Estado, a dominacdo da classe guerreira e a transformacdo da
nobreza em classe social nos continentes. Na esteira desses acontecimentos histdricos, a
sensibilidade com relacdo aos esportes praticados desde a Idade Média como o rugby e o
futebol ingleses aumentou; naquela época o pugilato ja seguia regras que visavam a protecao

dos praticantes.
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Ao langarmos luz sobre o processo de controle da violéncia por meio do esporte e com
a ajuda de Barreira (2010), torna-se mais facil enxergar os limites entre a selvageria e a
competicdo. Um exemplo bésico da importancia da contextualizacgdo no processo de
classificacdo de um ato como violento acontece quando observamos uma briga na rua e o
confronto entre dois boxeadores num ringue: na primeira situagdo, o intuito dos envolvidos é
0 apagamento do oponente, sua subjugacdo por meio da forca fisica, se possivel causando
ferimentos e até mesmo sua morte; ja na luta de boxe, os lutadores medem forcas e usam
técnicas para enfrentar seu adversario em ambiente controlado pelas regras do esporte e
vigiado por juizes.

Pescarolo (2008) afirmam que os reflexos das acGes relatadas por Elias e Dunning
(1985) presentes no ambiente esportivo, provocaram a progressiva pacificacdo do espaco
social e aumento da percep¢do do que é encarado como ato violento. A pacificacdo, por sua
vez, foi alcancada por meio do aumento expressivo do autocontrole (controle das pulsdes)
pelo individuo e mudancas na manifestacdo de sua agressividade.

A criacdo do Estado contribuiu enormemente para o processo civilizador visto que, a
partir do seu surgimento, houve a monopolizacdo do poder por uma autoridade Unica que se
investiu da capacidade e direito de usar a violéncia — em muitos casos por meio de exército, a
policia e leis de desarmamento do individuo que concorreram para a pacificacdo geral dos
costumes (WOLFF, 2004). O autor relata que o controle social exercido pelo Estado a partir
de sua criacdo provocou mudancas de natureza psicologica e comportamental nos individuos
da sociedade. A mais importante delas foi a sublimacdo das pulsdes, ou seja, a satisfacdo dos
estimulos psiquicos por meio de outros meios que ndo os fisicos ou seu desvio para outra
atividade que as compensem ou realizem. Assim, criaram-se atividades que passaram a dar
vazao a agressividade de maneira menos controlada por outras mais direcionadas, a exemplo
do esporte e da guerra em escala maior.

Com base nos autores podemos afirmar, entdo, que controlar e/ou sublimar os instintos
retirou 0 homem de sua dimens&o animalesca e lhe colocou na condigéo de sujeito civilizado,
capaz de conviver em uma sociedade, individualmente ou em grupos. Nas sociedades atuais a
vazdo dada aos afetos sofre o atravessamento do autocontrole dos individuos, ou seja, “o
fendmeno da violéncia é sempre atravessado pela percep¢do, que € moldada pela cultura,
historia, posic¢do social, experiéncias individuais, etc. Nao é possivel falar em violéncia, mas
em violéncias” (PESCAROLO, 2008, p.13).

Como se percebe, dizer o que é violéncia é uma tarefa que requer mais a observagao

do desenrolar dos fatos em contexto do que propriamente a assunc¢ao de um conceito fechado.
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Também é necessario perceber que a violéncia, por assim dizer, é praticamente inapreensivel
enquanto conceito, mas observavel enquanto acontecimento na sociedade. E o que sugere
Minayo e Souza (1997) ao dizerem que “a violéncia se manifesta através das acdes humanas
realizadas por individuos, grupos, classes, nacdes, numa rede de relacdes, ocasionando danos
fisicos, letais, morais, espirituais a outrem”. Levando em considera¢do que o objetivo dos
atletas do MMA ¢ avaliar suas forcas fisica e psicolégica num espacgo organizado por regras e
cercado de aparatos que visam protegé-los de lesdes graves, infere-se que a técnica e ndo a
violéncia, no conceito das autoras, € que se destaca no esporte. Além disso, os atletas tém
também como objetivo sobrepujar 0 oponente por meio da técnica e ndo o aniquilar.
Conforme Wainberg (2008), o objetivo principal da televisdo — bem como dos demais
meios de comunicacdo de massa — €& capturar os sentidos do publico e vendé-los aos
anunciantes, uma tarefa dificil porque os receptores estariam desinteressados pelo que veem,
leem ou ouvem na midia ou teriam dificuldade de entender e processar a informagao que lhes
é repassada através dela. E nesse contexto que a violéncia é transformada em noticia e/ou

entretenimento com funcéo de despertar, estimular e reter a atencao do grande publico.

Na midia quase tudo é agdo persuasiva, premeditada, visando produzir no
publico um efeito e um impacto calculado pelo produtor-emissor-manipulador.
[...] Por isso, por instinto e vocacdo, a midia gosta, e muito, da violéncia que
desperta a paixdo (WAINBERG, 2008, p.139).

Segundo o autor, a forma como a violéncia é mostrada pela midia no Brasil é
preocupante porque privilegia o sensacionalismo ao passo que 0 entretenimento se ocupa em
transformar a violéncia gratuita em diversdo, apesar do esforco das telenovelas, séries e
programas para adolescentes promoverem uma contextualiza¢do do assunto.

Adolescentes e criancas estdo em situacdo de maior vulnerabilidade aos apelos
midiaticos da propaganda, imagens e valores que vado contribuir para a construcdo de sua
subjetividade e realidade (NJAINE, 2004). E na adolescéncia, portanto, que 0corre o0 processo
fundamentalmente biolégico no qual acontece a acelera¢do do desenvolvimento cognitivo e a
estruturacdo da personalidade, fazendo com que estes aspectos venham a ter maior impacto
sobre estes individuos.

Pescarolo (2008) vé o papel socializador no veiculo televisdo ao incentivar o dialogo,
a comunicacao e o convivio entre individuos de faixas etarias diferentes. Njaine (2004), por
sua vez, entende que os adolescentes possuem visdo critica dos conteldos televisivos pois
conseguem identificar neles padrdes sociais e disseminagdo de esteredtipos, contrapondo

Huelva (2005). A nosso ver é provavel que as apropriacbes do contedo televisivo pelo
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adolescente sejam afetadas em parte pela qualidade da informacdo que chega até ele. Numa
sociedade midiatizada o consomo de produtos comunicacionais de alta ou baixa qualidade
intelectual, dependendo do poder aquisitivo dos seus integrantes, concorre para a formacéo
critica ou a alienacgéo dos sujeitos (DEMO, 2000).

Wainberg (2008) e Demo (2000) discutem sobre a naturalizagdo da violéncia
provocada pelo sensacionalismo midiatico e o alcance de programas de televisdo que omitem
informacdes e discussdes que poderiam esclarecer e conscientizar 0s sujeitos sobre as causas e
consequéncias de agressdes fisicas, verbais e psicologicas. Com base nos autores, podemos
refletir que as transmissdes esportivas de lutas de MMA poderiam, por exemplo, explicitar
que os lutadores séo preparados cotidianamente para 0 combate e que, apesar de todas lesdes
e ferimentos provocados pela luta, o objetivo dos atletas € medir forca e técnica e nao
aniquilar o oponente.

Ainda segundo Wainberg (2008) e Demo (2000) faz-se necessario voltar a atencdo da
sociedade para a escola como espaco de convivéncia e conflito na tentativa de conscientizar a
clientela sobre a violéncia, suas origens, caracteristicas e impactos, visto que este € um dos
principais espacos de atos violentos como o bullying. Como base nesse aspecto, Oliveira et al
(2015) apresentam os resultados da Pesquisa Nacional de Salde na Escola (PeNSE) que
mostram que entre os estudantes do 9° ano do ensino fundamental o bullying é uma forma

presente de violéncia. Para Silva (2010), termo proveniente da lingua inglesa designa

[...] comportamentos agressivos no ambito escolar, praticados tanto por
meninos quanto por meninas. Os atos de violéncia (fisica ou ndo) ocorrem de
forma intencional e repetitiva contra um ou mais alunos que se encontram
impossibilitados de fazer frente as agressdes sofridas. Tais comportamentos
ndo apresentam motivacgdes especificas ou justificaveis. Em ultima instancia,
significa dizer que, de forma “natural”, os mais fortes utilizam os mais
frageis como meros objetos de diversdo, prazer e poder, com o intuito de
maltratar, intimidar, humilhar e amedrontar suas vitimas. (SILVA, 2010, p.7)

Oliveira et al (2015) ampliam o conceito de bullying ao dizer que o ato se caracteriza
pelo desejo de agredir ou expor o outro a situacdes negativas, de forma continuada e
dificultando a defesa do sujeito exposto a tais agdes. Assim, violéncia fisica (bater, cuspir),
verbal (apelidos pejorativos, ameacas, fofocas e insultos), também utilizando as redes sociais,
internet e telefone (cyberbullying), além de agressdes indiretas (exclusdo social) caracterizam
as acOes do bullying escolar.

Os autores citados concordam que a violéncia entre estudantes € uma agdo que

acontece indistintamente nos espacos de convivéncia porque ocorre tanto nas escolas publicas
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e particulares no Brasil quanto no exterior. A pesquisa realizada em nosso pais aponta que 0s
meninos sdo o principal alvo da violéncia fisica enquanto as meninas relatam serem vitimas
de exclusdo social e fofocas. Os resultados relatam ainda que os meninos sofrem mais
bullying que as mulheres quando o alvo das agressdes € cor/raca e orientacdo; o perfil dos
agredidos é de adolescente mais novo, preto ou indigena e cuja mée possui baixa
escolaridade.

O bullying escolar tornou-se recentemente tema constante na midia que novamente
privilegia o sensacionalismo transformando casos de assassinato coletivo e suicidios de
estudantes em atrativos para o publico, colocando em prética estratégias de representacdo e
simplificagdo dos fatos (DUQUE, 2016; MARQUES, 2016). Para as autoras, houve
banalizacdo do termo que foi transformado em categoria que abarca qualquer acdo agressiva
fisica ou verbal que acontece no ambito da escola. Marques defende que cabe a midia
esclarecer a sociedade sobre assunto tdo complexo e dedicar tempo e respeito igual a ele em
seus programas como os que dedica ao futebol e a economia, mostrando os varios atores
envolvidos no bullying e as variantes que desembocam nas agressoes.

Diante desta discussao, percebe-se que a violéncia € assunto pautado pelas midias que
tendem a usé-la como componente para atrair audiéncia. Nesta tarefa, a televisdo interessa-se
mais em exibir os aspectos chocantes e excitantes e menos em esclarecer os fatores que

caracterizam a agdo como violenta, como no caso do esporte.
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4 PERCURSO METODOLOGICO E ANALISE DOS DADOS

Neste capitulo apresentamos as caracteristicas da pesquisa, 0s procedimentos
utilizados para a coleta e a analise dos dados produzidos pelos sujeitos participantes.

4.1 Tipo de estudo

Esta pesquisa configura-se como qualitativa, por preocupar-se com o aprofundamento
da compreensédo de um grupo social e/ou de uma organizacdo, na tentativa de explicar a causa
dos fatos pesquisados (GOLDENBERG, 2004). No caso deste estudo, buscamos estudar os
sentidos produzidos por adolescentes sobre o esporte de combate MMA exibido pela televisdo
brasileira como programa de entretenimento.

A pesquisa de natureza qualitativa, afirma Godoy (1995), utiliza-se do ambiente
natural como fonte direta de producdo de dados, além de ter o pesquisador como o
instrumento fundamental para a sua realizagdo; além de ser descritiva, a pesquisa qualitativa
ainda consegue explorar o significado que os sujeitos dao as suas vidas e/ou as coisas que a
povoam.

Quanto aos objetivos, conforme Trivifios (1987) este estudo € do tipo exploratorio, por
nos ter permitido partir de hipdteses, aprofunda-las numa realidade especifica e delimitada

com o intuito de buscar mais conhecimento a seu respeito.

4.2 Amostra e corpus

A amostra do estudo foi formada por 18 adolescentes com idade entre 12 e 14 anos,
estudantes de uma escola publica localizada no bairro Parque Piaui, zona sul de Teresina (PI).
O interesse da pesquisa nos sujeitos dessa faixa etaria justifica-se pelo fato de que eles estéo
em pleno processo de sua constituicdo como sujeitos além do inicio da adolescéncia ser ainda
periodo marcado pela erupcdo de mudancgas fisiologicas e psiquicas que provocam a
instabilidade do individuo. A escolha do locus deveu-se ao fato de que a instituicdo de ensino
possui localizagdo mais acessivel ao pesquisador e por ser um ambiente com que ele ja tem
familiaridade. Para efeito de melhor controle sobre a coleta dos dados, a amostra foi dividida
em trés grupos de seis sujeitos.

O corpus foi construido a partir da selecdo de trechos em video de trés lutas de MMA,
totalizando 15 minutos de imagens. Os combates escolhidos ocorreram em datas distintas,
com diferentes lutadores e por serem bastante representativos no ambito deste esporte. Assim

sendo, 0 corpus conteve: 1) um trecho com os ultimos 4 minutos de uma luta terminada por
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nocaute, realizada em 09 de julho de 2012, nos Estados Unidos, entre os lutadores Anderson
Silva e Tony Fryklund; 2) um trecho de 7 minutos de luta finalizada por nocaute técnico,
ocorrida em 25 de outubro de 2014, no Rio de Janeiro, entre José Aldo e Chad Mendes - no
qual o vencedor foi definido pela contagem de pontos; 3) os ultimos 4 minutos do segundo
round que finalizou o embate emblematico em 28 de dezembro de 2013 quando o lutador
brasileiro Anderson Silva perdeu para o americano Chris Weidman ao ferir-se gravemente

quebrando a tibia esquerda.

4.3 Percurso metodoldgico

Inicialmente submetemos o projeto ao Conselho de Etica da Pesquisa (CEP) da
Universidade Federal do Piaui, aprovado sob o n® 43749115.9.0000.5214, em 24 de abril de
2015. Em seguida fizemos os primeiros contatos com a direcdo da escola e com o0s pais dos
sujeitos potenciais participantes desta pesquisa. A direcdo da escola encaminhamos oficio
contendo os esclarecimentos sobre a pesquisa e em seguida, nos apresentamos aos professores
e aos sujeitos alvo. Apds acesso deu-se inicio a producdo e coleta de dados, ocorrido entre
agosto e outubro de 2014, periodo que compreendeu as etapas de observacao, aproximacao e
realizacdo dos Grupos Focais junto aos sujeitos participantes.

Durante duas semanas observamos as interacdes dos alunos da escola em sala de aula
e nos recreios. As visitas a escola aconteceram de segunda a sexta-feira, no periodo da manha,
obedecendo ao calendario de aulas da turma de 6° ano do ensino fundamental. Procedemos a
observacao livre das aces sujeitos de interesse, com base em Trivifios (1987), sem o
estabelecimento de balizadores prévios para compreender os comportamentos e atitudes
assumidas pelos observados. No entanto, aos poucos, foram se apresentando alguns
questionamentos que nos ajudaram a guiar 0 nosso olhar durante o processo de observacao: 1)
Como os sujeitos interagem quando estdo em momentos de aprendizado (aula) e relaxamento
(recreio) na escola?; 2) Ha interacdo com sujeitos de outras séries/turmas da escola?; 3) O que
acontece durante esses momentos?; 4) Que critérios utilizam para interagir entre si?; 5) Ha a
presenca de agressividade e/ou violéncia em seus atos?

Nos chamou a atenc¢éo o fato de que durante as aulas e o recreio houve clara diviséo
entre meninos e meninas com raros momentos de interacéo entre eles, geralmente provocadas
por situacOes de conflito por motivos banais resolvidos por meio de gritos e algumas
pequenas agressdes que entendemos mais como brincadeira do que propriamente ato de

violéncia espontanea.
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Outra diviséo de grupos observada durante o recreio aconteceu entre os estudantes do
ensino médio — com idades acima de 15 anos — e os estudantes do ensino fundamental maior
ao qual pertenciam os sujeitos que compuseram nossa amostra. O comportamento de ambos
era dissonante: enquanto 0s mais jovens, ou seja, 0s estudantes com idades entre 11 e 14 anos
usavam o recreio para brincar, correr, simular pequenos confrontos corporais, reunir-se em
grupos para checar mensagens, videos e fotos nos aplicativos do telefone celular, 0os mais
velhos formavam grandes grupos dispostos aletoriamente no patio da escola; neste espaco
observamos a mistura de homens e mulheres na mesma composi¢do mas apenas conversavam
entre si, de forma contida, sem contato fisico ou brincadeiras.

Os estudantes das turmas do ensino fundamental maior mostraram-se mais sociveis e
abertos ao contato com o pesquisador, muitos correndo ao NOSSO encontro e nos
cumprimentando assim que adentravamos a escola. Muitos deles, inclusive, ofereciam-se
insistentemente para participar da pesquisa demonstrando certa ansiedade em mostrar
dominio do tema da pesquisa ao dizer que entendiam tudo de MMA. Estas atitudes nos
pareceram provocadas pela curiosidade sobre aquilo que fugia ao cotidiano da escola: o
pesquisador em si (a quem passaram a chamar também de professor) e a participacdo dos
colegas na pesquisa.

Finalizado o periodo de observacéo, iniciamos a selecdo dos participantes da pesquisa.
O convite foi feito a todos os estudantes, de ambos os sexos, de uma turma do 6° ano do
ensino fundamental maior. Os participantes foram escolhidos a partir de sua vontade de
contribuir para a producdo dos dados e também pela devolucdo do Termo de Consentimento
Livre Esclarecido (TCLE) assinado pelos pais ou responsaveis concordando com a
participacdo dos adolescentes na pesquisa.

No que concerne a escolha dos entrevistados que compuseram a amostra desta
pesquisa, nos baseamos também no que Costa (2012) sugere que levassemos em conta para
criar seu perfil: a significacéo e a capacidade que eles tém de fornecer informacdes confiaveis
e relevantes sobre o tema em escrutinio.

Para a estruturacdo da producdo de dados, formamos conjuntos de 6 participantes
divididos em 3 (trés) grupos que tiveram participacdes em encontros distintos para cada
conjunto de sujeitos, em datas diferentes. Segundo Costa (2012) o nimero de 6 a 12
participantes é o recomendado para a aplicagdo da técnica de Grupo Focal. Escolhemos como
estratégia para a coleta e producdo esta técnica porque “¢ altamente recomendével quando se

quer ouvir as pessoas, explorar temas de interesse em que trocas de impressdo enriquecem o
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produto esperado, quando se quer aprofundar o conhecimento de um tema” (COSTA, 2012, p.
183).

A coleta de dados por meio do Grupo Focal foi escolhida também por ser “um tipo de
pesquisa qualitativa que tem como objetivo perceber os aspectos valorativos e normativos que
sdo referéncia de um grupo particular de entrevista coletiva que busca identificar tendéncias”
(COSTA, 2012, p. 181). Krueger e Kasey (2009) acrescentam que esta técnica tem sua base
num planejamento cuidadoso de uma serie de discussdes que irdo produzir percepgdes sobre a
area de interesse do pesquisador, em ambiente no qual os participantes se sintam a vontade,
Seguros.

As atividades de producdo e coleta de dados do Grupo Focal foram realizadas por
meio de entrevista guiada por roteiro-base com questdes mistas (abertas e fechadas). “A
entrevista em profundidade é um recurso metodoldgico que busca, com base em teorias e
pressupostos definidos pelo investigador, recolher respostas a partir da experiéncia subjetiva
de uma fonte selecionada por deter informag¢des que se quer conhecer”, conceitua Duarte
(2012, p. 62). O autor também destaca que o uso de perguntas permite a exploracdo e
aprofundamento de um assunto, além da descri¢cdo de processos e fluxos, da realizacdo de
analises e discussdes sobre ele. O roteiro-base das entrevistas foi criado com a preocupacéo de
permitir que os entrevistados se manifestassem livremente sobre os estimulos das perguntas
aos quais foram expostos.

Escolhemos a entrevista também por estar fundada no que Trivifios (1987, p.146) diz:
de que ela proporciona “questionamentos basicos, apoiados em teorias e hipdteses que
interessam & pesquisa, [...] oferecem amplo campo de interrogativas, fruto de novas hipoteses
que véo surgindo a medida que se recebem as respostas dos informantes”. O autor também
ressalta que esta modalidade de coleta de dados da énfase ao papel do entrevistador durante o
ato, mas o coloca tdo importante quanto o entrevistado por dar a ele total liberdade de
expressao para que possa se pronunciar livre e espontaneamente sobre o fato em questéo,
enriquecendo, assim, a investigacéo.

A producédo dos dados aconteceu por meio de dois encontros semanais, durante oito
semanas. As entrevistas aconteceram ora na sala de informatica, ora na biblioteca da escola,
ambientes que se mostraram adequados por possibilitarem o isolamento e tranquilidade para o
desenvolvimento das atividades do Grupo Focal. Durante a entrevista, os sujeitos puderam se
expressar livremente, inclusive intervindo nas respostas e falas dos demais colegas.

Inicialmente fizemos cinco perguntas preliminares do roteiro para entender a

compreensdo dos sujeitos sobre 0 MMA e o0 seu universo midiatico. Em seguida os sujeitos
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foram estimulados por meio da exibi¢do do corpus (video com a sequéncia de trés lutas, com
duracdo de 15 minutos). Logo apds a exibicdo, realizou-se a segunda rodada com quatro
perguntas, voltada para o entendimento sobre as apropriacdes dos sentidos do MMA pelos
participantes.

Todo o processo de producgdo de dados foi gravado em audio com transcricéo literal e
integral das falas dos sujeitos, como delimita Duarte (2012). Ele esclarece que esse
procedimento permite ao pesquisador ter acesso total ao conteudo das respostas a qualquer
momento, observar nuances, detalhes, padrbes e até mesmo editar seu roteiro-guia de
perguntas para adequacao aos rumos que a producédo de dados possa levar (DUARTE, 2012).

No decorrer das entrevistas 0s sujeitos demonstraram ja terem bom grau de
familiaridade com o esporte MMA por meio da televiséo a ponto de a exibicdo do corpus ndo
Ihes causar efeito de estranhamento como medo, ansiedade, pavor, mal-estar, entre outros. Por
outro lado, os participantes também ndo demonstraram muita excitacdo ou euforia, mas
apenas contemplaram os golpes e o desfecho das lutas com certa apatia como se estivessem
acostumados a dindmica do esporte. Terminada a etapa de producéo e coleta dos dados demos
inicio ao seu tratamento.

Duarte (2012) nos orientou na analise interpretativa dos dados coletados que teve
como suporte os ‘“argumentos e evidéncias baseadas nas diversas fontes de informagdes
consultadas pelo pesquisador como o exame de documentos, revisao bibliografica, observacao
e contexto dos entrevistados” (DUARTE, 2012, p. 80).

Considerando a Técnica de Analise de Conteldo, Bardin (1977) orienta que a etapa
inicial se configura como a pré-analise, ou seja, a fase de organizacdo dos dados na qual se faz
uma primeira leitura que vai aprofundando-se ao dar margem ao surgimento de hipoteses e
teorias sobre o tema em questao.

Uma vez de posse dos resultados brutos obtidos na pré-analise, iniciamos seu
tratamento para que se tornassem significativos e validos, ou seja, os codificamos, como
determina a autora. Feito isto pudemos “entdo propor inferéncias e adiantar interpretacfes a
proposito dos objetivos previstos ou que digam respeito a outras descobertas inesperadas”
(BARDIN, 1977, p.101).

Dando continuidade a analise, procedemos a categorizacdo dos dados e, finalmente,
promovemos a sua analise teméatica em busca das significagbes manifestas nos discursos
produzidos pelos sujeitos desta pesquisa. As categorias e temas delimitados para analise
foram: 1) Acesso a0 MMA (tematicas: conhece/ndo conhece; assiste/ndo assiste); 2)

Motivacao para assistir as lutas (tematicas: gosta/ndo gosta; luta em si/entretenimento); 3)
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IdentificacBes com a luta (teméticas: sim/ndo); 4) Percepcdo da violéncia a partir do MMA
(teméticas: agressdao com propoésito/sem proposito); 5) Sentidos produzidos pela luta

(tematicas: briga/luta; esporte/violéncia; autodefesa/ascensdo social).

4.4 Descricdo e analise dos resultados

Neste item analisamos as repostas dos sujeitos a partir das cinco categorias e
respectivas tematicas. As categorias de 1 a 3 referem-se a respostas dadas pelos participantes
antes da exibicdo do corpus. As categorias 4 e 5 sdo compostas pelas falas dos respondentes
logo apds a exibicdo dos videos dos combates.

Os sujeitos estdo identificados neste estudo por meio de um codigo de letras e
nameros, sendo as duas primeiras letras as iniciais dos seus nomes, seguidas do sexo —
masculino (M) ou feminino (F) - o nimero do grupo do qual participou e a idade. Exemplo de

identificacdo dos sujeitos na descri¢do dos dados: AmF312.

e Acesso dos sujeitos ao MMA

Inquirimos os participantes da pesquisa se eles conheciam o0 MMA e onde o haviam
conhecido. Todos afirmaram conhecer, mas, destes, apenas um disse que nunca assistiu a esta
luta. Destes 17 (dezessete), apenas um (1) afirmou ter conhecido o MMA pela internet, o
restante, declarou que o primeiro contato aconteceu pela televisdo. Os canais de televisdo que
surgiram nas respostas foram: a Rede Globo (6), a TV Meio Norte (2), a emissora Band (1),
0s canais pagos SKY (2) e Oi TV (1) e 4 (quatro) sujeitos ndo lembravam do canal em que
assistiram as lutas.

Nas respostas acima a televisdo é o meio de comunicacdo mais utilizado, corroborando
os dados de pesquisa brasileira, na qual é o que é mais consumido, ficando a frente,
respectivamente, do radio, internet e midias impressas (BRASIL, 2014) as respostas sugerem
a continuidade da presenca da televisdo no seio familiar e a preservacdo do ritual de assistir a
sua programacao como evidenciava Fischer (1993).

Mais do que estar presente nos lares dos sujeitos, as respostas apontam que eles
tambem consomem contetdo televisivo como forma de entretenimento por meio da TV
aberta, que também continua sendo o servi¢o de transmissdo mais comum no pais, seguido
pela TV paga — visto que duas marcas aparecem nas falas dos participantes. O uso da internet

como meio de comunicacdo mostrou-se relativamente limitado — apenas um sujeito afirmou
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conhecer 0 MMA por esta midia. O r&dio e 0s meios impressos ndo apareceram nas respostas
como suporte de acesso ao MMA.

Os sujeitos foram instigados a dar mais detalhes sobre seu primeiro contato com o
esporte de lutas televisionado. GIM112 disse: “Assisto s6 no canal 4 mesmo”. Ja CaM213
ponderou: “ja assisti na televisdo. La em casa é parabodlica. Eu assisto, mas ¢ outro tipo de
luta, ¢ MMA s6 que ¢ 14 nos Estados Unidos”. O sujeito se refere aos combates da luta que
acontecem nos Estados Unidos onde sdo realizados torneios como o UFC (Ultimate Fight
Contest), o Cage e o Bellator, entre outros.

Alguns sujeitos demonstraram grande expectativa em assistir o MMA como AmF212
que afirmou: “Ja assisti uma vez, mas desliguei a televisdo porque minha mae mandou eu
dormir. Minha mae dormiu cedo, aproveitei e assisti la na (emissora) Band com meus
primos”; CamF313 também revelou: “J4 assisti em casa no canal 4 (TV Globo). Assisti a luta
de madrugada. Fiquei acordada esperando (a transmissao)”.

Para VIiF313, a experiéncia de assistir a um combate de MMA foi um programa
familiar. Ela diz: “Sim. Pela televisdo. A Globo. Assisti com minha tia e minha prima”. No
entanto, a reprovacdo da familia ao esporte foi 0 que impediu MeF212 de assistir as lutas:
“Nao, meu pai ndo deixa. Ele (meu pai) diz que é muito violento. Ouvi falar do MMA pela
primeira foi na televisao”.

Ha& alguns aspectos presentes nestas respostas que apontam para reflexdes sobre a
midiatizacdo do MMA e a relacdo do sujeito adolescente com a alteridade representada pelos
pais. O primeiro aspecto é a confirmacdo da popularizacdo do MMA junto aos sujeitos da
pesquisa. Esse fendmeno aconteceu por meio da televisdo; as transmissdes das lutas cairam no
gosto deste publico apontando, por sua vez, para a eficacia da televisdo em produzir
programas que sejam capazes de atrair a atencdo do telespectador (BOURDIEU, 1997).
Diante destes achados, percebemos que a televisdo, como afirma Fischer (1993) continua
sendo um meio de comunicagdo acessivel, a0 passo que seu consumo permanece como habito
na rotina dos brasileiros, mantendo seu aspecto agregador porque o ato de assistir a
programacéo é tarefa compartilnada por mais de um membro da familia, como apontam os
sujeitos; ha ainda, porém, o controle familiar sobre o conteldo a ser assistido porque o
aparelho de televiséo esta a disposicdo de todos da familia: dois sujeitos relataram que o pai e
a mae os proibiram de assistir aos combates de MMA. Esta situacdo aponta o papel de
alteridade dos pais na construgdo do sujeito adolescente, ao contrario do que foi constatado
por Alberti (2010), visto que, para os trés participantes que relatam o controle parental sobre
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assistir a luta na televisdo, seus pais e maes mostraram-se presentes na escolha de produtos
midiaticos a serem consumidos.

A internet como meio de acesso ao MMA apareceu apenas na reposta de um sujeito
que disse ter assistido a uma luta no canal de videos online YouTube. EvM314 conta: “Assisti
no YouTube. Eu estava com meu primo, ele tava vendo e assisti com ele” — novamente
aparece o compartilhamento de contetdo entre os membros da familia, embora nesse caso o
suporte de acesso seja a internet.

Por outro lado, BrM313 afirmou que nunca viu uma luta: “Nunca assisti luta assim
ndo. Nao gosto. Conheco o MMA. Acho muito bruto”. O sujeito que afirma nunca ter
assistido a uma luta, embora o conheca, refere-se a este como sendo violento, e esta
percepcao, portanto, ira fazer com que se afaste deste tipo de conteddo. Esse posicionamento
pode vir do compartilhamento de outros produtos com seus pares (familiares e amigos) e que
sdo responsaveis por dividir como ele as mais variadas referéncias como aponta Calligaris
(2000).

e Motivacao para assistir as lutas

Para detectar as motivacdes que 0s sujeitos poderiam ter para assistir ou ndo ao MMA
questionamos se eles gostavam da luta e por qué. Treze (13) participantes afirmaram que
gostavam e 5 (cinco) disseram que ndo. Entre os que afirmaram gostar da luta as motivacoes
alegadas foram: as caracteristicas da luta (8); passatempo (2) e trés (3) ndo souberam explicar.

Dentre os oito sujeitos que se referem as carateristicas da luta, alguns utilizaram
palavras como: interessante, atrativo e legal (divertido). Os adjetivos sugerem que estes
sujeitos experimentam sensagdes positivas em relacdo aos combates do esporte. Por meio de
Wolton (1996) e Silverstone (2011) entendemos que tais sensacdes sd@o provocadas pelo
prazer de assistir televisdo que é ato descompromissado, sem regras, ndo exige esforgo fisico
do espectador e é ludico.

Como reforgo para as sensacdes experimentadas pelos sujeitos respondentes, esta a
forma como eles percebem o MMA na televisdo que, como afirmam Betti (1997) e Virilio
(1993), apresenta novas maneiras de conceber o esporte. Utilizando o pensamento dos
autores, percebemos que 0 MMA ¢ percebido pelos sujeitos a partir de suas caracteristicas de
esporte de combate como espetaculo apresentado numa tela (a janela de vidro), da mesma
forma que os demais produtos de entretenimento na televisdo. Como tal, a luta é destacada da
realidade pelo veiculo e tem sua dramaticidade reforcada para conquistar a atencdo do
telespectador. Betti (1997) completa nossa reflexdo com o uso da narragdo (ou falagdo) dos
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apresentadores e comentaristas sobre o desenrolar das agOes dentro de campo/ringue, que
agrega valor a luta ao descrever e comentar os golpes e lances da luta — mais um recurso
utilizado pela televisdo no telespetaculo esportivo.

Os sujeitos descreveram outras caracteristicas que os levaram a ver as lutas de MMA
na televisdo. A agressividade do esporte, o desenrolar da luta e o cinturdo dado como prémio
ao vencedor apresentam-se nas falas de cinco sujeitos AgM112 disse: “Gosto porque tem
muita luta”. VaF313 disse: “Acho legal. (Gosto) dos murros. Acho que é violento, mas deve
ser ‘coisado’, né?! Eu acho que ¢ legal porque eles ficam assim se batendo... mas deve ser pra
ganhar dinheiro, né?! E por causa daquele negdcio do cinto (cinturdo de campedo da luta na
categoria)”. J& 0 sujeito PhM213 afirmou: “Acho interessante eles brigando 1a”. JoM112
declarou: “Gosto porque ¢ ‘massa’. Um dia um menino (Anderson Silva) tomou uma pisa. E
bem legal, s isso mesmo...”; e por fim CaF213 disse: “Gosto da luta, do round de pessoas, do
cinturdo que troca, que passa de um pro outro”.

O MMA, enquanto esporte de combate, tem na agressividade uma de suas bases. A
televisdo utiliza-se desse aspecto como atrativo, embora seja evidente que os atletas séo
treinados para lutar. Na maioria das vezes, a agressividade do esporte € utilizada para atrair a
atencdo dos telespectadores e destacar-se dos demais contetdos de outras midias. Wainberg
(2008) chama atencéo para o uso da violéncia pela televisdo como atrativo. Nesse sentido, o
potencial da agressividade do MMA para atrair audiéncia, como aponta André (2014), foi o
gue motivou a disputa entre a principal emissora de TV brasileira e as concorrentes para
transmitir as lutas no pais.

Mesmo explorado como produto de entretenimento da cultura de massa, 0 esporte na
televisdo ainda consegue inspirar ideais olimpicos muitas vezes esquecidos com a
midiatizacdo (PRONI, 2008). O cinturdo de campedo, citado por dois sujeitos, é a
materializacdo da gléria alcancada pelo esforco do atleta para superar o oponente.

A presenca de regras foi o que motivou um sujeito a assistir ao MMA. CaM313 diz:
“Gosto porque ¢ massa um batendo no outro. E violento, mas é legal. Aquela (violéncia) ali
(no octégono) é legal porque tem regras. Eu ja briguei na rua e € ruim (porque a violéncia
nesse caso ndo tem regras). Na rua os adultos separam (a briga). (E se ndo houver adulto
presente) um (adulto) mata o outro”.

Voltamos a André (2014) para relembrar que o principal critério imposto ao MMA
para gque voltasse a ser exibido na televisdo americana foi sua institucionalizac¢do. Desta feita,
a agressividade passou a ser permitida no esporte por ser controlada, ou seja, os atletas

seguem o codigo de regras, lutam dentro da legalidade. Esta caracteristica do esporte é o que
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motiva o sujeito respondente a assistir ao MMA; ele também demonstra o conhecimento da
diferenca entre a luta profissional e a briga: a primeira é confronto entre esportistas que visam
medir desempenho, utilizando-se de técnicas ao passo que a segunda é pautada pela selvageria
e a intencdo de subjugacdo ou apagamento do oponente (BARREIRA, 2010).

Um sujeito esclarece que a atmosfera de espetaculo da luta é sua motivacdo para
assistir a0 MMA: CamF313 disse que “acho massa ndo porque é violento. E o esporte deles
(dos lutadores)”. Ela afirma que o cenario, a luz, a musica e arquibancada, mostradas pela
televisdo, ajudam a gostar do MMA. Outro sujeito disse que se sente motivada pela luta
porque ela é atrativa, sem especificar o aspecto que lhe atrai. ViF313 diz: “Eu acho atrativo. A
luta em si me atrai”.

Infere-se que o desenrolar da luta, em ambiente festivo e excitante criado pela
televisdo para exibir o embate entres atletas, pode configurar-se como forma de fazer os
sujeitos gostarem desse esporte, conforme as respostas acima. Com isso, 0S recursos visuais e
sonoros — narragdo, luzes, mdsica, os efeitos visuais, os cortes de camera e ritmo da
transmissdo — como nos apontam Paternostro (2006) e Betti (1997) sdo, de fato, os atrativos
que prendem os sujeitos, porque agradam aos seus sentidos provocando sensacdes variadas.

Outro sujeito, FeM314, também declarou que a beleza pléastica e a técnica dos golpes
sdo atrativos para ele, mas mostrou-se sensivel a agressividade: “Gosto dos golpes que eles
usam. Nao gosto da carnificina do esporte”. Observa-se aqui a capacidade do adolescente
telespectador de posicionar-se criticamente, refletindo sobre o que a televisao lhe apresenta
para fazer escolhas (OROZCO, 2001). Embora sensivel a agressividade, o sujeito demonstra
encantamento com a estética corporal e da luta que sdo exploradas pela televisdo, por
exemplo: alguns golpes ou momentos emblematicos sdo repetidos vérias vezes para prolongar
a acdo e consequentemente a excitagdo do publico (BETTI, 1997, DEBORD, 2003,
MACHADO E VELEZ, 2007; PRONI, 2008).

Dois sujeitos relacionam o MMA na televisdo como passatempo. JnM213 disse:
“Quando ndo tenho nada pra fazer que assisto 1a (a transmissao das lutas)”. FeM314 falou:
“Eu gosto de assistir como passatempo ou para matar a curiosidade de quem vai ser o
vencedor”. Novamente Betti (1997) nos ajuda a refletir sobre a atitude destes sujeitos. Ha
espaco em seu tempo livre para experimentar a vivéncia eletronica, isto é, assistir a televisao.
Esta lhes d& a sensacdo de participar dos acontecimentos que estdo aléem do alcance dos
respondentes por meio da transmissdo. Katz, Blumber e Gurevitz (1985) complementam que

preencher o tempo livre com atividades de lazer midiatizado que promovam diverséo,
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compensacdo ou niilismo momentaneo € uma caracteristica dos usuarios que buscam
gratificacbes nos produtos midiaticos.

De todos os sujeitos que afirmaram gostar do MMA, trés deles ndo souberam definir
exatamente a motivacdo. O sujeito GIM112 mostrou-se incomodado pela agressividade,
apesar de gostar da luta e declarou: “Eu gosto, mas acho muito violento”. BiF112 disse: “E
interessante. Gosto, mas nao sei dizer porque”. Um outro sujeito declarou que a luta lhe causa
raiva. AmF212 disse que: “(Na luta) Quando machuca a pessoa, eu fico com raiva. Nao sei
(explicando por que sente raiva nesse momento).

Dos cinco respondentes que afirmaram ndo gostar do MMA, trés sujeitos mostraram-
se desmotivados em assistir o confronto deste esporte por conta da violéncia/brutalidade da
luta. AnM112 declarou: “Acho muito violento”. BrF313 se disse desmotivada pela
brutalidade da luta e a influéncia que ela pode causa no telespectador: “Nao Gosto. Acho
bruto. Pra mim eles tdo é brigando e quem assiste pode influenciar”. MeF212 afirmou:
“Nunca assisti luta assim. E que eu nfio gosto. A luta é violenta. Ndo ha nada que me atraia no
MMA. Se fosse por mim nem existiria MMA porque eu ndo gosto”.

Por intermeédio de Eco (1970), compreendemos que a rejeicdo do contetdo é uma das
reacOes que se apresenta no ato de assistir TV, causada pela criticidade inerente do
telespectador. Assim, este tende a distanciar-se daquilo que Ihe desagrada adotando duas
posturas: mudar de canal ou abandonar o veiculo. Com a ajuda de Queiroz (2013),
percebemos que os sujeitos também interpretam o combate como violento, que se mostra
como motivo mais forte para rejeicdo ao MMA.

GaM313 alegou que sua desmotivagdo para assistir ao MMA é fruto do desinteresse
por esportes fisicos. “Nao sou chegado a esporte ndo. SO gosto de video game”. Percebemos
aqui, com a ajuda de Huelva (2005), que a televisdo ndo consegue abarcar todas as fontes de
interesse do sujeito adolescente: uma vez que nao gosta de esporte fisico, ndo se sente atraido
pelo MMA como forma de entretenimento televisivo; prefere os jogos eletrénicos que séo
outro tipo de esporte.

EvM314 declarou também ndo gostar do esporte e explicou a desmotivacdo: “Acho
gue, na minha opinido, lutar é errado. S6 porque tem regras nao pode se dizer que ta certo ou
errado. Eu nao gosto, eu acho errado”. Por meio de Orozco (2001) inferimos que as
estratégias da televisdo para tornar o MMA palatavel podem nédo funcionar para aqueles cuja

intepretacdo sobre a luta é negativa, apesar das regras.

e ldentificagcbes com a Luta
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Considerando que os sujeitos conhecem e gostam de assistir ao MMA, procuramos
saber as relages ou projecdes/identificacdes que venham a ser constituidas a partir da oferta
de sentidos proporcionada pela luta. Questionamos 0s participantes se eles gostariam de ser
lutador ou lutadora de MMA e por qué. Dez (10) responderam que ndo, mas oito (8) sujeitos
disseram que sim. As causas pelas quais gostariam de se tornar um lutador de MMA sé&o por
gostar de bater (1), para ganhar dinheiro/melhorar de vida (2), pela autodefesa (2), para ser
famoso/vencer (2) e simplesmente por gostar (1).

As respostas mais significativas entre os que manifestaram querer ser lutadores de
MMA apontam que as identificagdes extrapolam o campo do esporte: seriam lutadores para
ganhar fama, dinheiro e aprender a autodefesa: CaM213 disse: “para me defender, pra
conseguir ganhar destaque, conseguir vencer, ser um dos melhores. Para ganhar coisa para a
minha familia, melhorar a vida”. Este sujeito concordou que o MMA é uma chance de subir
na vida e se tivesse que escolher entre ser lutador do esporte ou ser jogador de futebol,
escolheria 0 MM. AmF212 revelou que seria atleta do esporte “para aprender alguns golpes e
ser famosa”. “AnM112 afirmou: “Sim. Pra ganhar dinheiro”. PhM213 disse: “Pra me
defender, pra ganhar dinheiro. (O atleta) ganha dinheiro, né?”. CaM213 falou: “Para ganhar
coisa para a minha familia, melhorar a vida”. JNnM213 ponderou que “dependia do jeito que eu
tava, da minha forma, assim, como eu tivesse vivendo”. Entendemos que este sujeito se refere
a sua situacdo financeira.

Os sujeitos percebem esta luta como possibilidade de aprender técnicas de autodefesa,
mas, a fama e o dinheiro parecem ser o mais os atrai. No universo esportivo, o atleta de alto
nivel é envolto em uma esfera de glamour e ampliada pelo aparato da televisdo. Assim, no
esporte midiatizado como produto para a cultura de massa, Morin (1997) nos mostra que 0
atleta possui a mesma dimensédo do artista de cinema, ou seja, ele também faz parte da lista
das vedetes da contemporaneidade. O interesse do publico sobre o lutador de MMA, bem
como atletas famosos de outros esportes, é explorado dentro e fora do octogono por meio da
publicidade. Para além do prémio em dinheiro que recebe ao participar das lutas, assinar
contratos com marcas famosas de produtos variados é talvez a principal fonte de renda do
atleta. N&o obstante, muitos lutadores tém origem humilde e buscam no MMA uma
plataforma para ascender socialmente. Este aspecto foi bastante explorado pelo reality show
TUF Brasil, produzido pela TV Globo como estratégia para humanizar a luta (MAGENTA,
2016). Sobre a identificacdo da luta como fonte de aprendizado para autodefesa, acreditamos
que seja uma vontade despertada pela presenca da violéncia em suas realidades tanto no

ambito escolar como nas ruas.
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Entre os que afirmam n&o se identificar com o esporte, justificaram suas respostas
dizendo que: ndo vé sentido na luta (1), ttm medo de se machucar (4), ndo gostam do MMA
(2) e ndo acham certo bater em alguém (3). As respostas mais representativas foram as

seguintes:

MeF212: Néo, nunca, porque acho uma besteira (ganhar dinheiro com o0 MMA).
Pode ser bom por um lado, mas é ruim pelo outro. Porque € assim: uma pessoa
tad lutando e a outra da na cara, pode quebrar um brago, uma perna. Se eu
quisesse alguma coisa na vida a Ultima coisa que eu seria (era lutadora de
MMA). Seria modelo.

FeM314: E um esporte que ndo faz meu tipo e ndo gostaria de participar. No
MMA tem muita atencdo, excesso de atengdo na pessoa: aqueles homens vivem
cercados, rodeados de gente a atras deles o tempo todo, espionando a vida deles;
ndo tem um momento que ele vad num restaurante com a familia dele, ele t&
cercado de gente, filmando a vida dele, pedindo autdgrafo... Esse excesso de
atencdo é uma coisa em que eu ndo me vejo tendo.

Os motivos alegados pelos demais sujeitos para ndo se identificarem também
variaram. LaF112 disse: “Para mim ndo tem sentido eu ficar lutando assim” ao passo que
JoM112 afirma: “Eu ndo ia querer apanhar ndo. Apanhar por besteira...”; GIM112 disse:
“Nao, ndo. Eu tenho medo de me machucar muito”.

VaF313 vé o MMA apenas como entretenimento e/ou passatempo e diz: “Nao. Porque
eu so acho legal ficar assistindo na televisdo. N&o ¢ o meu esporte”; essa foi a mesma resposta
de GaM313 que em pergunta anterior se mostrou desmotivado a assistir as lutas porque nédo
interessa por esporte. Ele também demonstrou ndo se identificar com a luta: “Nao seria
(lutador de MMA\). Eu acho ‘tosquinho’ ficar se batendo”. ViF313: “Realmente (0 MMA)
ndo faz meu tipo (de esporte)”.

EvM314 ¢ taxativo ao dizer que ndo encontra nenhuma identificacdo com a luta: “Nao.
Estes tipos de coisas, de lutas ndo me cai bem. Além de ndo gostar, eu ndo acho certo bater no
outro”. BrF313 também concorda com o colega: “Nao acho certo. Nao tenho a capacidade de
ficar batendo na mesma pessoa”.

O MMA nédo provocou identificagbes em grande parte dos sujeitos basicamente
porque ndo veem sentido em praticar a luta (um dos sujeitos ndo vé nada além de
entretenimento no esporte), ndo se interessam pelo esporte ou acham errado lutar. Essas
respostas nos mostram novamente o que Huelva (2005) fala sobre aquilo que o adolescente
busca na televiséo: algo que lhe desperte a atengcdo. Este mesmo nos ajuda a inferir que a fase
da adolescéncia pode ser fator que contribua para que eles nada vejam no MMA que lhes

sirva de identificacdo, porém, ela pode acontecer por meio de outro tipo de programacao
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como shows, telefilmes ou novelas. Entendemos que os dois sujeitos que afirmaram néo se
identificar com 0 MMA porque acham errado lutar, mantém senso critico sobre o conteido da
TV (OROZCO, 2001).

e A percepcao sobre violéncia a partir do MMA

Considerando a percepgdo da agressividade do MMA ao longo das respostas,
buscamos saber dos sujeitos o que eles entendiam por violéncia: é bater no outro sem razdo
aparente (7); machucar alguém propositalmente (2); esta contida na luta (3); é causar mal a
outra pessoa, principalmente por questdes pessoais (3); ndo soube definir (3). Percebemos que
as percepcoes se pdem entre os polos de agressdo com motivo e sem motivo aparente.

A violéncia é definida pela maioria dos sujeitos como agressdo sem motivo, podendo

ser fisica ou verbal, referenciada no cotidiano escolar, na midia e por meio das novelas.

LaF112: E vocé comegar a bater no outro sem praticamente (ele) ter feito nada,
ficar xingando também, bater sem sentido em outra pessoa. Vejo violéncia na
escola.

AgM112: E uma coisa que a pessoa chega l4 e chega logo batendo sem ter
sentido. Vejo frequentemente violéncia na sala (de aula). As meninas ficam
batendo nos meninos, os meninos brigando...

GIM112: E bater nos outros sem motivo, sem a pessoa ganhar nada, xingar...
Vejo violéncia na sala (de aula), TV, vida real, na novela.

ViF313: Agredir uma pessoa na rua do nada. Tipo quando eu t6 la no jogo e
comega a maior pancadaria.

EvM314: E quando uma pessoa agride outra pessoa, tanto falando quanto
batendo. Sofro violéncia todo santo dia, fisica, verbal... Aquelas brincadeirinhas
de escola falando aquelas palavras: “Vai tomar no...”, “sua mae é...”

JnM213: Violéncia é agredir o outro, é bater. Acho também violéncia quando
fica falando assim, xingando o outro.

Como percebemos, as agressoes fisicas e verbais sdo comumente encaradas como
violéncia e costuma-se caracterizar como violentos quaisquer atos em que haja confronto
fisico e/ou xingamentos. Na fala dos sujeitos ha relatos de sua participacdo como personagem
ou testemunha em brigas dentro e fora do ambiente escolar. A escola, como espago de
convivéncia entre individuos, € local para a erupcéo de conflitos que podem ser caracterizados
como violentos ou nao.

O aspecto que mais se sobressai nas respostas do sujeito é novamente o uso da forca

fisica para resolver conflitos caracteristicos da convivéncia entre adolescentes. Um dos
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sujeitos inclusive usa a palavra “brincadeirinhas” para descrever os xingamentos que recebeu;
este sujeito sugere que ndo houve intensédo nem desejo de ofender por parte de quem proferiu
as palavras. Entendemos que 0s sujeitos reproduzem a ideia amplamente aceita de violéncia
como qualquer ato em que haja agresséo fisica ou verbal, mesmo sem a intencédo de ferir ou
ofender. No entanto, a violéncia é multifacetada porque depende de circunstancia, dos
objetivos da acdo tida como violenta e do contexto historico, social e cultural em que ela se
desenrola (CHAUI, 1999; PESCAROLO, 2008).

Por outro lado, outros quatro (4) sujeitos entendem que machucar alguém
propositalmente como violéncia. Mesmo ndo elaborando um conceito, eles ddo exemplos

destas situacdes:

AmF212: E ruim. Meu primo foi machucado por causa da violéncia. Quebraram
a perna dele na escola. (Relata o caso ocorrido com o primo de 11 anos).

PhM213: Eu ndo t6 machucando meu colega de verdade (explica ao ser
lembrado de luta com o colega na sala de aula). Também néo ¢ de sangrar, s6 de
“coisar” e derrubar mesmo. Violéncia é machucar os outros (de propdsito).

O sujeito BrF313 também demonstrou ndo saber definir violéncia, mas consegue
identifica-la: “Nao sei. Ja vi violéncia na rua mesmo...”. Relata que participou de uma briga
com outra colega de sala; acha que o ato foi de violéncia, mas ndo foi fisica porque nao
chegaram a se bater. Outro sujeito ndo soube definir violéncia, mas a exemplificou usando o
comportamento de um colega - JoM112: “E o AgM112. Ele toda hora ta ‘cagando conversa
comigo’, espirrando em mim toda hora. Esse menino ¢ muito violento, toda hora fica batendo
na cabeca dos outros. Ah! E pisdo também. Aqueles socos bem no nariz pra quebrar (levantou
e simulou um golpe no colega)”.

Trés (3) manifestaram entendimento da violéncia no contexto da luta do MMA:

FeM314: Eu vejo o MMA como um esporte de superacdo mas também é muito
violento. A pessoa ta ali agredindo a outra, mas ndo é nada pessoal, é pelo
esporte.

MeF212: E quando a pessoa ta Ia no ringue, né... Eles tdo lutando, ai a pessoa déa
um murro na cara e sai sangue. E violéncia, né?!

Observamos que aqui os sujeitos classificam o0 MMA como violento porque, embora
entendam tratar-se de um esporte os lutadores se agridem, machucam, sangram e de alguma
forma, eles se incomodam com estas cenas. No entanto, a luta possui regras e o0s atletas sao
profissionais que ndo visam usar a forca fisica para eliminar o outro mas derrota-lo dentro de
limites pré-estabelecidos (BARBANTI, 2006; BARREIRA, 2010).
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Outros quatro (4) defendem que violéncia é causar mal a outra pessoa, principalmente

por questdes pessoais.

CaF313: E uma coisa que faz mal um ao outro.

VaF313: E quando uma pessoa usa 0 que ela aprendeu para fazer o mal, muitas
vezes por defesa pessoal mesmo. Na maioria das vezes é machucar uma pessoa
por problemas pessoais.

GaM313: E usar o que sabe pro mal.
AnM112: E bullying.

Na esteira destas defini¢Oes, surge a questdo do bullying, que se apresenta como
problema nas escolas. Um (1) dos sujeitos apontou o bullying como definicdo de violéncia -
Este sujeito durante a entrevista apontou um colega como alguém violento, implicante e
agressivo, que por sua vez revelou gostar de bater.

E provavel que o conceito de bullying como violéncia construido pelo sujeito AnM112
venha a ser afetado pela convivéncia com este colega na mesma sala de aula. Esta questdo
remete a fala de JoM112 (entre os que ndo souberam definir, apenas exemplificar violéncia)
que da indicios de que ambos presenciam ou sdo alvo de agressdes fisicas e psicoldgicas
infligidas pelo mesmo colega da escola de forma repetitiva e intencional, sem possibilidade de
defesa e que ndo apresentam motivacdes especificas e justificaveis, caracterizando-se como
bullying (SILVA, 2010).

Tais agressoes parecem ser naturalizadas por parte do agressor — AgM112 confessou
que gosta de bater — que considera a si mesmo mais forte que os demais colegas, a quem
enxergam como mais frageis. Ao dizer que AgM112 o agride frequentemente sem motivo
aparente. Para Silva (2010) as vitimas de bullying se sentem como objeto “de diversdo, prazer
e poder, com o intuito de maltratar, intimidar, humilhar e amedrontar” (SILVA, 2010, p.7).

Na relacdo entre os participantes citados, ha por parte do sujeito agressor a
desumanizacdo do sujeito mais fragil, aparentemente indefeso e que merece ser hostilizado e
humilhado por meio do confronto que caracteriza a briga (BARREIRA, 2010), conflito
recorrente dentro e fora do ambiente escolar.

Em sintese, a percepcdo dos sujeitos do que é violéncia tem como base o conflito
fisico com o intuito de machucar ou hostilizar alguém, caracterizado como briga. O MMA ¢é
tido como violento por, na concepcdo de alguns sujeitos, conter tais caracteristicas. Outra
percepcdo de violéncia é o bullying que engloba ndo somente agressdo fisica, mas também

verbal e a hostilizagdo de outrem.
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e Producao de sentidos sobre a luta.

Considerando os posicionamentos dos sujeitos até entdo, num primeiro momento
formulamos pergunta aberta para os respondentes sobre quais sentidos a luta do MMA
produzia primeiro para si. As repostas eram livres e os resultados foram: seis (6) responderam
que € a violéncia, seis (6) a briga, dois (2) citaram o esporte, um (1) disse ser 0 sucesso; um
(1) a inspiracao que os lutadores possuem para lutar, mais um (1) disse que é a dedicacdo dos
atletas e mais um (1) disse ndo representar nada.

Entre os sujeitos que veem na luta de MMA uma representacdo de briga, trazemos a
resposta de PhM213: “A briga que vejo ai me faz lembrar da briga que vejo na escola, na rua”
e de CamF313: “Briga de dois homens ou de duas mulheres”. Podemos interpretar estas
respostas como o0 nao entendimento do MMA como esporte, ou seja, para estes sujeitos a luta
é confronto fisico sem regras. Na construcdo desse sentido, para os sujeitos o ataque dos
atletas assemelha-se ao que veem no dia a dia: presenca do conflito na vida do homem como
algo inerente a sua existéncia (CHAUI, 1999; WOLFF, 2004; WAINBERG, 2008). Também
por aparentar ndo conhecer a diferenca conceitual entre briga e luta, estes sujeitos entendem
que a luta televisionada é uma representacdo de fatos e acdes da realidade na qual se encontra
— se hé confronto fisico, entdo, é uma briga porque € o que ha de mais parecido com o0 que 0
sujeito conhece.

Nas respostas dadas destacamos também a fala AmF212 que diz que o MMA “¢ bom.
Tenho vontade de ir 14 (no octogono), de querer lutar...” Ja FeM314 diz: “Vejo como um
esporte interessante ali que retne um publico ndo s6 de adultos, mas de jovens e todos
interagindo com a luta”. A representagdo de ViF313 mostra-se mais detalhada ao dizer que:
“Que eles (os atletas) devem se dedicar muito, mas pra mim, se ndo for por amor o que eles
fazem, ¢ por dinheiro”.

Na fala dos sujeitos mostra-se 0 conhecimento do esporte como espetaculo de
entretenimento tanto para quem o assiste ao vivo como pela televisdo, o reconhecimento e o
apelo do MMA como telespetaculo. Interpreta-se estas observacfes primeiramente pela
midiatizacdo do esporte que o tornou mais atrativo por apresentar-se em cenério que reforca
as estéticas da luta, do corpo e do esporte e que sdo reforcadas pelas cameras de televisdo
durante a transmissdo fatores evidenciados em Betti (1997) e Debord (2003). Num segundo
momento, ha o aparecimento da noc¢éo de que o lutador busca no esporte a fama que podera
Ihe render dinheiro por meio da publicidade (MORIN, 1997).



81

Inquirimos mais uma vez 0s participantes e pedimos respostas livres sobre quais
valores do MMA eles usariam em suas vidas cotidianas como forma de detectar que outros
sentidos poderiam construir a partir da luta midiatizada. A autodefesa apareceu na fala de sete
(7) respondentes, superacdao em cinco (5), habilidade também em duas (2), dinheiro (1),
vitdria (1), todos os valores da luta (1), e nenhum valor (1).

Sobre o topico da autodefesa destacamos algumas falas. Notamos que elas sdo
atravessadas pela ideia de ganhar dinheiro com a fama e usar as habilidades da luta para

defender-se no cotidiano e ainda para defender e/ou ajudar os outros.

AmMF212: E dificil explicar. Eu queria ser uma lutadora para ensinar para as
pessoas 0 que é lutar de verdade, pra ndo ficar aquelas brincadeiras na escola de
lutar, cacar conversar com o outro. Ai eu ia ganhar um pouco de dinheiro pra
baguncar na minha vida, botar na Caixa...

CaM213: Aprender a me defender, ajudar os outros, as pessoas que ndo
conseguem se defender. A luta também ia me ajudar nos estudos. Teria dinheiro
pra faculdade. Também ajudar pessoas que tdo usando drogas, ta largado, usar o
esporte para ajudar as pessoas a sair das drogas, sair das ruas.

PhM213: Pra me defender e também ganhar dinheiro para me “destinar” na
faculdade e também ajudar minha familia.

VaF313: Eu acho que usaria assim mesmo s a autodefesa e assim, como todos
nos temos uma missao, tentar alcancar.

CaF313: Se seu chegasse a brigar com uma pessoa, eu ia usar os golpes pra me
defender.

BrF313: Tem um dia que todo mundo briga e usaria pra me defender.

O sujeito JoM212 apresentou um outro valor: “Levaria o cinturdo porque d4 pra
vender e ganhar uma grana”. Ja EvM314 diz que “Quando eles (0s atletas) entram no ringue
(octégono) eles tém um objetivo que € o cinturdo e vencer. Eu tiraria aquilo ali pra mim pra
ter um objetivo e vencer na vida”; CaM313 diz que usaria na sua vida “tudo da luta”
contrariando, MeF212 que afirmou que ndo levaria “... nada. Nadinha. Se eu fosse querer
alguma coisa, eu trabalhava e teria o dinheiro”.

Levando em conta que apenas um sujeito afirmou ndo enxergar nenhum sentido no
MMA, entendemos que, pela televisdo, a luta é interpretada como positiva pelos demais. A
técnica dos atletas cria o sentido de algo que pode ser trazido para a realidade onde podera ser
utilizada de forma pratica — defender-se, superar-se, ter habilidade. Godoy (2008) nos mostra
gue enquanto aproveita-se do conteido da televisdo, o telespectador sente um tipo de prazer

que produz sentido e o leva, entre outas coisas, a estimular acdes. Inferimos que dentre elas
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pode estar o interesse em utilizar aspectos do universo do MMA no seu cotidiano.
Lembramos ainda que a popularizagdo do esporte no Brasil provocou o aumento da procura
por artes marcias e outras modalidades de luta pelo pablico brasileiro (DONKE, 2016).
Buscamos ainda saber o que os sujeitos diriam se tivessem que falar do MMA para
alguém como o pai, a mae, parentes, amigos, entre outros, também como forma de identificar
sentidos que pudessem construir para seus pares sobre 0 MMA na televisdo. Cinco (5) diriam
que € uma luta violenta, dois (2) diriam que é uma luta, trés (3) que é um esporte; trés (3) que
é uma briga, trés (3) que € violento, um (1) diria que € legal, um (1) que é algo que ndo leva a
nada. As respostas que relatam conceitos positivos a respeito da luta e que mais se destacaram

~

Sao:

AmF212;: Mae, é um esporte que eu gosto. Ai ela ia brigar comigo, mas eu ia
dizer que € bom pra manter a nossa saude bem, ser mais forte, ndo ficar aquela
magreza la.

CaM313: Que 0 MMA pode ajudar muitas pessoas, mas também tem violéncia.
Algumas partes também ndo sdo verdadeiras, sdo tudo montagem. As pessoas
fingem que tdo apanhando s6 pro outro vencer.

VaF313: Eu aconselharia a ela assistir uma primeira vez e se ela gostasse, ela
continuaria assistindo. E uma luta entre duas pessoas que estdo ali com o
objetivo de conseguir o cinturdo.

CamF313: Eu diria que é legal porque eu tenho que falar do que eu sinto. E
melhor do que assistir a um filme, a gente se diverte mais olhando as lutas. Dai
tem os lutadores daqui e os lutadores de fora, dai vocé vai torcer pelos mesmos
lutadores que sdo do mesmo pais que vocé.

FeM314: Que é um esporte que pode até trazer uma vida saudavel pra essa
pessoa, pra ela praticar mesmo s6 pra manter a forma. E um esporte violento que
serve pra quem gosta, quem tem vontade de se superar, quem tem vocacédo pra
esse esporte.

Para dois sujeitos, 0 MMA é uma atividade fisica benéfica para o corpo, sinal de que
permanece a ideia da luta como forma de manter a forma — reflexo da popularizagdo do MMA
no Brasil que comecou em 2010 (DONKE, 2012). Um deles acredita que a luta seja apenas
encenacao, visao que pode ser afetada pelo entendimento da televisdo como fonte de produtos
ficcionais na sua grande maioria. Um exemplo é o programa de televisdo americano WWE
gue exibe lutas ficticias entre personagens fantasiados. Outro sujeito sugere experimentar
primeiro para poder avaliar o MMA e mais um considera que a luta seja mais atrativa que
filmes. Este sujeito demonstra que este conteudo lhe interessa e Ihe cativa (HUELVA, 2003;
BOFARUL, 2005; GODOY, 2008).
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Outros sujeitos ressaltaram que no esporte ha a violéncia em varios contextos como
briga de rua, em ac¢Bes sem sentido e/ou muito violentas e também como parte do esporte -
JoM112 diz que 0o MMA “ ¢ uma luta em que os caras tacam um no outro, uma briga muito
doida, que parecia aquela briga de presidio”. J& AgM112 afirma que o esporte ¢ “uma briga
muito violenta que é muito conhecida e também que eu gosto de lutar”. GIM112 concorda
com a fala anterior: “também (que) ¢ uma luta violenta e ndo tem muito sentido pra vida”.

Dessa maneira, a apropriacdo do MMA como esporte violento aparece nos sentidos
construidos para alguém sobre a luta. Para alguns sujeitos ndo ha diferencas entre a violéncia
das ruas e a agressividade da luta, que também é entendida como violéncia. Nota-se a falta de
esclarecimento do que sejam luta e briga, explicitado por Barreira (2010).

JnH213 resumiu seu conceito de MMA na presenca de um idolo: “Que ¢ uma luta de
dois participantes, um daqui e outro do pais de fora. O Anderson Silva e o outro ai...” ViF313
diz: “Eu digo que ¢ como uma briga de rua s6 que tendo regras”. Alguns sujeitos
manifestaram sua reprovagéo ao esporte televisionado - CaM313 diria para seu interlocutor
“nao assistir (as lutas de MMA por) que tem muita violéncia”. EvM314 diria “pra minha mae
ndo assistir que aquilo ndo leva a nada” e BrF313 seria categérica: “Nao assista. E muito
violento. S6 perda de tempo”. Entres estes sujeitos destacou-se novamente o entendimento do
esporte como algo ruim, que deve ser evitado — a criticidade do telespectador de que falam
Orozco (2001), Godoy (2008) e Eco (1970).

Manifestando o conhecimento da diferenca entre briga e luta, a maioria dos
respondentes (6) entende o MMA como uma luta que é confronto fisico limitado por regras
com o objetivo de medir habilidades fisicas e técnicas dos atletas, como entende Barreira
(2010). Apesar do meio televisdo Ihes apresentar um ambiente de espetaculo para atenuar a
agressividade do esporte de contato, a representacdo dos sujeitos sobre o telespetaculo leva
em conta também a apropriagdo e compreensdo do que se apresenta para eles nas interacoes
sociais face a face (os valores repassados pela alteridade), bem como aquilo que lhe alcanca
por meio da televisdo, como o esporte. Ambos, na concepcao de Guattari (1992) sdo grandes
produtos de subjetividade na contemporaneidade.

Ao construir sentido sobre 0o MMA como luta ou briga, 0s sujeitos demonstram, como
diz o autor citado, que tanto o esporte quanto a televisdo afetam sua subjetividade: no caso
dos sujeitos que construiram sentido negativo sobre o esporte de combate como algo ruim,
aparentam fazer uso de conhecimento adquirido do contato com a violéncia em suas vivéncias

para entender o MMA como o conteudo televisivo a ser evitado.
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Quando reconhecem no MMA uma fonte de informacdo para aprender golpes e
técnicas que possivelmente usaram em situacdes de conflito ou transformar situacGes
desfavoraveis em positivas, superando suas fraquezas, os sujeitos ddo a conhecer sua
capacidade de selecionar e isolar do todo informacional (a luta) o que realmente lhes interessa
em meio a quantidade de conteudo transmitido pelos meios de comunicacdo a que tem acesso
(GODOQY, 2008).

A importancia crescente do MMA e demais modalidades esportivas no cotidiano dos
sujeitos por meio da maquina midiatica também compete para a construcdo de significacdes
porque enfatiza atividades fisicas e desportivas que sdo vendidas como se fossem videoclipes.
Na transmissdo da luta ou do jogo h& o uso do corte e da edicdo ageis exibindo a beleza da
juventude e a ideia do sacrificio do proprio corpo em busca de uma imagem digna de
admiragdo: “as dores do esporte sdo compensadas pelo espelho” (GODOY, 2008, p. 134).

Desta forma, no esporte como zona de conflito é aceito que haja confronto tanto
psicolégico quanto fisico. A agressividade da luta ou a violéncia do futebol fazem parte do
jogo, mas ha limites para a acdo dos atores participantes. Em sua batalha incessante pela
atencdo do publico, a televisdo transformou o esporte em drama e aproveita-se do impacto
visual de golpes e jogadas para produzir sensac¢des variadas no telespectador (BETTI, 1997;
DEBORD, 2003). A estratégia do veiculo é transmitir 0 jogo e a luta, mas também destacar o
golpe, o chute, o ‘carrinho’, a cotovelada, utilizando o corte de camera e o replay. Ao que
parece, esta atitude funciona: 0 MMA cresceu como esporte e o futebol continua sendo paixao
nacional apesar das agressdes dentro de fora. Pelo sucesso do espetaculo, a violéncia e a
agressividade no esporte sdo legais, legitimas — contidas por regras e despertam o interesse da

audiéncia.
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5 CONCLUSAO

O ponto de partida dessa pesquisa foi a ideia de que as vontades da midia — essa
maquina de produzir sonhos e sentidos — prevalecem sobre as determinagdes do publico.
Dentre os meios de comunicacdo da atualidade, escolhemos a televisdo como objeto de
interesse por julgarmos que é o veiculo que atravessa todos os estratos da sociedade brasileira,
mesmo num tempo em que muito se fala da incorporagéo da internet ao cotidiano do homem
de hoje. Um dos resultados desta pesquisa mostrou que a televisdo ainda se faz bastante
presente na vida da maioria dos sujeitos da pesquisa como fonte de informacdo e
entretenimento.

A comunicacdo e seus veiculos sdo mercado como qualquer outro com a diferenca de
gue negociam produto intangivel que € audiéncia, matéria-prima de grande importancia para a
sobrevivéncia das empresas de comunicacdo. Deve-se a essa disputa pelo interesse do publico
0 posto conquistado rapidamente pelo Mixed Martial Arts (MMA) junto aos telespectadores
no nosso pais. O esporte empreendeu jornada rumo a popularizagdo confirmando o sucesso da
parceria entre televisdo e competicdes esportivas firmada desde os anos 1960. De ilustre
desconhecido, a transmissdo das lutas de MMA tornaram-se atracdo nas noites de sabado,
normalmente preenchidas por filmes e programas de auditorio. A transmissdo das lutas de
MMA conquistou perenidade na grade de programacéo por demonstrar que tem apelo junto ao
publico comparado ao da telenovela, do telejornal e do programa dominical.

A construcdo do MMA como espetaculo midiatizado na televisdo segue a mesma
I6gica dos demais produtos deste veiculo: a violéncia € diluida, embora ndo diminuida, por
um mar de luzes, cores e masica que transformam o octégono em um palco onde o atleta
exibe seus talentos para delirio do publico presente e remoto. O atleta midiatizado tem seu
campo de agdo reproduzido pela televisdo: ndo esta na novela nem no filme, mas mesmo
assim compartilha com os demais artistas o fascinio e a reputagdo que a televisao confere a
Seus personagens.

Agressividade (ou violéncia, para 0s sujeitos desta pesquisa), socos e pontapés sao
agora exibidos para a diversdo do publico em meio ao espetaculo midiatico pensado
estrategicamente para cativar e manter o interesse do telespectador; este, contudo, vivencia
experiéncias que vao da excitacdo ao espanto passando pela rejeicdo e pelo desinteresse do
que se passa no octégono. O telespectador cria um mar de sentidos sobre o MMA
midiatizado, muitas vezes tao fugidios quanto a prépria televisdo. Talvez por isso, tenhamos

presumido em nossas hipoteses que a apropriagdo deste esporte pelo publico adolescente
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estaria pautada pela estupefacdo e auséncia de criticidade e ainda que este telespectador
estaria a mercé dos desmandos da televisdo. A pesquisa nos mostrou o contrario: que 0S
sujeitos conseguem filtrar as informacdes, dar sentidos apropriados para si e para o outro, e
fazer uso (apropriacéo) destes sentidos para a sua vida.

Os resultados nos mostraram assim que 0s sujeitos compreendem que o0 MMA é
esporte profissional, tem sua base na agressividsade/violéncia. Esta por sua vez € real, porém,
contida pelas regras da competicdo. Os sujeitos também conseguem perceber que os lutadores
sdo de fato atletas preparados e treinados para o confronto cujo objetivo é ganhar o cinturdo
(ser campedo) e usufruir de todas as benesses que a vitdria proporciona, decorrentes da luta
produzida para e pela televiséo.

O principal meio de acesso a0 MMA é a televisdo e a luta é consumida como
entretenimento e passatempo, muitas vezes compartilhada com membros da familia. A
familia, ao contrario de que afirmam alguns autores utilizados neste trabalho, como Alberti
(2010) e Huelva (2005), ainda se mostra presente no controle do conteido assistido na
televisdo por alguns adolescentes participantes. Estes também mostraram criticidade
suficientemente desenvolvida para entender que o espetaculo da luta é oferecido pela
televisdo como divertimento para o publico, mas que, por razdes pessoais, ndo gostariam de
participar dele como protagonistas.

Apesar da visdo critica do MMA na televisdo, a maioria dos sujeitos confessou que se
identifica mais com a luta pelo fato de que ela é vetor para reconhecimento, ascensdo social
que inspira o altruismo e atividade fisica benéfica ao corpo do que propriamente com 0s
atletas que tem suas vidas celebrizadas pela midia. Astros do MMA, como Anderson Silva e
outros, ndo foram citados nas falas dos adolescentes participantes, reforgcando sua admiragao
pelo esporte si.

O conceito de violéncia que os adolescentes participantes constroem a partir do
esporte MMA ¢ condensado na agressao fisica e verbal sem motivo aparente por parte do
agressor. Suas falas foram marcadas por relatos de brigas, assaltos e ataques fisicos na escola,
na vizinhanga e mesmo em casa. Em alguns momentos, apontam que a violéncia também esta
no xingamento, na falta de respeito e no bullying, novamente situagdes vivenciadas no seu
cotidiano. No entanto, os participantes demonstraram reprovacao quanto a atos dessa natureza
e os diferenciam dos embates na luta televisionada: na vida real, os atos de violéncia ou
agressividade devem ser evitados e contidos, mas sdo permitidos no esporte por serem
contidos por regras e aparato de protecdo dos atletas.
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Por fim, os sentidos construidos pelos sujeitos participantes desta pesquisa sobre o
MMA midiatizado sdo que ele é um esporte legal, e esta concepcao tem duplo sentido: é legal
porque tem regras a serem seguidas e a violéncia pode ser contida; e € legal porque diverte,

desperta emoc0es, prazer e seu universo constréi modelos e situacfes que querem para si.
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UNIVERSIDADE FEDERAL DO PIAUI - UFPI

PROGRAMA DE POS-GRAQUA(}AO EM COMUNICAQAO - MESTRADO
LINHA DE PESQUISA: MIDIA E PRODUCAO DE SUBJETIVIDADES

Oficio n® 01/2015 Teresina - PI, de de 2015

A: Diretora da Unidade Escolar Padre Rego, aos pais e responsavesis.
Sra. Diretora, Srs. Pais e Responsaveis

Solicitamos a vossa permissdo para desenvolvermos a pesquisa intitulada “O sentido
produzido pelos adolescentes sobre a violéncia midiatizada no MMA” a ser realizada neste
segundo semestre de 2015, com pré-adolescentes do Ensino Fundamental maior desta
instituicdo de ensino. Na pesquisa em questdo, buscamos conhecer os sentidos construidos
pelos adolescentes desta escola sobre a violéncia explicita e midiatizada do esporte MMA
(Artes Marciais Mistas) na televisdo. A pesquisa tem como objetivo analisar a recep¢ao
midiatica dos adolescentes e suas representacBes, subjetividades e sentidos acerca da
violéncia contida no esporte que é um fenémeno do entretenimento televisivo no Brasil, o que
contribuird para a reflexdo acerca da midia e suas proposi¢cbes a partir dos sentidos
construidos pelos pesquisados. A pesquisa esta vinculada ao Programa de Pos-Graduacdo em
Comunicacéo da Universidade Federal do Piaui (UFPI), localizada em Teresina, PlI.

Para alcancar tal objetivo planejamos atividades para os adolescentes, a serem
realizadas na propria sala de aula, em horéario que ndo ir4& comprometer suas atividades
escolares como: aplicacdo de questionario, exibicdo de produgdes audiovisuais, grupos focais
com entrevistas e filmagens e gravacdes do contetudo das mesmas.

Asseguramos que as informacdes que forem dadas ao pesquisador serdo confidenciais
e que a privacidade da crianca sera respeitada.

Agradecemos sua disponibilidade em colaborar.
Atenciosamente,
Eugénio Carlos do Rego Araujo
- Pesquisador -
Dados do pesquisador:
Eugénio Carlos do Rego Araujo
Fone: (86) 8803 2203/9955.4230
eugeniorego@hotmail.com
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TERMO DE ASSENTIMENTO

Vocé esta sendo convidado a participar da pesquisa intitulada Os sentidos
construidos por adolescentes sobre a violéncia midiatizada no MMA sob minha
responsabilidade edo orientador Professor Dra. Ana Maria da Silva Rodrigues cujos
objetivos sdo analisar a forma como o esporte Artes Marciais Mistas (MMA) é visto pelo
publico adolescente com idade entre 12 e 14 anos, com interesse especial em como eles
encaram a violéncia explicita nas lutas e se ela os afeta de alguma forma.

Para realizacdo deste trabalho usaremos os seguintes métodos: 1) entrevistas em
grupo e individual; 2) rodas de conversa sobre o tema; 3) exibicdo de videos com lutas de
MMA; 4) aplicacdo de questionario com perguntas sobre o que vocé pensa a respeito do
esporte; 5) gravacdo em audio e video das entrevistas coletivas e individuais.

Seu nome assim como todos os dados que lhe identifiquem serdo mantidos sob sigilo
absoluto, antes, durante e apds o término do estudo.

Quanto aos riscos e desconfortos, vocé poderd se sentir incomodado com a
violéncia das lutas de MMA, podendo querer chorar, emocionar-se, desistir de assisti-las
e/ou querer imitar os lutadores, agredindo, mesmo por brincadeira, 0s colegas
participantes desta pesquisa.

Caso vocé venha a sentir algo dentro desses padrdes, comunigue ao pesquisador para
que sejam tomadas as devidas providencias como a interrupcéo da exibi¢ao dos videos com
as lutas; conversas sobre o que torna 0 MMA um esporte e sua diferenca das brigas de
rua; conscientizacdo sobre o que é a violéncia e como ela esta presente na vida comum e
também no esporte; esclarecimentos de como o esporte pode ser util para evitar atos
violéncia.

Os beneficios esperados com o resultado desta pesquisa sdo 0 conhecimento de como
0 MMA, quando é exibido pela televisdo como programa de entretenimento (passatempo
e diversdo) afeta a forma como vocés veem a violéncia contida no esporte. Além disso,
entenderemos mais 0 que é a violéncia para pessoas de sua idade e se a televisdo, por
meio do MMA, incentiva que vocé pratique atos violentos no seu dia a dia.

No curso da pesquisa vocé tem o0s seguintes direitos: a) garantia de esclarecimento e
resposta a qualquer pergunta; b) liberdade de abandonar a pesquisa a qualquer momento,
mesmo que seu pai ou responsavel tenha consentido sua participacdo, sem prejuizo para si ou
para seu tratamento (se for o caso); ¢) garantia de que caso haja algum dano a sua pessoa, 0s
prejuizos serdo assumidos pelos pesquisadores ou pela instituicdo responsavel inclusive
acompanhamento médico e hospitalar (se for o caso). Caso haja gastos adicionais, 0S mesmos
serdo absorvidos pelo pesquisador.

Nos casos de duvidas vocé devera falar com seu responsavel, para que ele procure 0s
pesquisadores, a fim de resolver seu problema. Seus pais ou responsaveis podem entrar em



contato com este pesquisador cujo nome é Eugénio Carlos do Rego Araudjo, morador da
Quadra 28, Casa 05, Parque Piaui, em Teresina — Pl (CEP 64025100). Os telefones para
contato direto séo (86) 8803 2003, (86) 9970 3357 e (86) 3220 2236 ou ainda pelo e-mail
eugeniorego@hotmail.com.

Assentimento Livre e Esclarecido

Eu , apos ter recebido todos o0s
esclarecimentos e assinado o TCLE, confirmo que o (a) menor

, recebeu todos os
esclarecimentos necessarios, e concorda em participar desta pesquisa. Desta forma, assino
este termo, juntamente com o pesquisador, em duas vias de igual teor, ficando uma via sob
meu poder e outra em poder do pesquisador.

Teresina, de de 2015

Assinatura do responsavel

~£ : "q |
1 ' = - f | _ _
,.-"f ._&_;I ub‘“ﬂ'érﬂrﬂ,»w- L7 cau!\-/{.ﬂ--:' [I—-:_x H_L&Tj.-’? lf'f:&?—b P IEI__-_‘,

-~
/|

i
et

Assinatura do pesquisador
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Termo de Consentimento Livre e Esclarecido

Titulo do estudo: Os sentidos construidos por adolescentes sobre a violéncia midiatizada no
MMA

Pesquisador (es) responsavel (is): Eugénio Carlos do Rego Araujo
Instituicdo/Departamento: Programa de Pds-Graduacdo em Comunicacdo (PPGCOM-UFPI)

Telefone para contato: (86) 8803 2203 / 9970 3357

Local da coleta de dados: Unidade Escolar Pe. Antonio José Rego. Bairro Parque Piaui.
Teresina — PI. CEP: 64025100

Prezado (a) estudante:

Vocé esta sendo convidado (a) a responder as perguntas deste questionario de forma
totalmente voluntéria. Antes de concordar em participar desta pesquisa e responder este
questionario, € muito importante que vocé compreenda as informacdes e instrucdes contidas
neste documento. Os pesquisadores deverdo responder todas as suas duvidas antes que vocé
se decidir a participar. Vocé tem o direito de desistir de participar da pesquisa a qualquer
momento, sem nenhuma penalidade e sem perder os beneficios aos quais tenha direito.

Objetivo do estudo: Analisar de se é de que forma os adolescentes com idades de 12 a 14
anos se apropriam da violéncia explicita do esporte MMA (Artes Marciais Mistas) que
tornou-se um fendmeno na televisdo mundial e brasileira, tornando-se um fenémeno de midia
na atualidade.

Procedimentos: Sua participacdo nesta pesquisa consistird em responder as perguntas
contidas no questionario da pesquisa e que serdo gravadas para analise posterior que serd feita
apenas pelo pesquisador. Durante o processo de entrevista, vocé serd convidado a assistir a 3
(trés) lutas de MMA editadas da seguinte forma: 1) responderd a uma primeira rodada de
perguntas; 2) assistira aos videos contendo as lutas; 3) respondera a uma nova rodada de
perguntas.

Beneficios. Esta pesquisa trard maior conhecimento sobre o tema abordado, sem beneficio
direto para vocé.

Riscos. O preenchimento deste questionario ndo representara qualquer risco de ordem fisica
ou psicologica para vocé. No entanto, como terd que assistir as lutas, consideramos que
podera sentir-se chocado (a), comovido (a) e/ou excitado (a) com o contetido das imagens.

Sigilo. As informagOes fornecidas por vocé terdo sua privacidade garantida pelos
pesquisadores responsaveis. Os sujeitos da pesquisa ndo serdo identificados em nenhum
momento, mesmo quando os resultados desta pesquisa forem divulgados em qualquer forma.



Em caso de duvidas, entrar em contato com o Comité de Etica da Pesquisa (CEP — UFPI),
Campus Teresina.

Ciente e de acordo com o que fui anteriormente exposto, eu

, estou de
acordo em participar desta pesquisa, assinando este consentimento em duas vias, ficando com
a posse de uma delas.

Teresina, de de 2015
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Eugénio Carlos do Rego Araljo
RG: 1.222.579/ Pl
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Roteiro de entrevista em profundidade para producéo de dados da pesquisa
“Os sentidos construidos por adolescentes a partir da violéncia midiatizada
do MMA na televisao”.

1) Vocé assiste aos combates de MMA transmitidos pela televisao?
2) Voceé gosta? Justifigue sua resposta.

3) O que lhe chama mais atencéo na luta?

4) O que a luta do MMA representa para vocé?

5) Que palavra a seguir melhor traduz a luta para vocé:

Forca

Beleza corporal

Saude

Superacao

Poder
Violéncia

D00 T

6) Voceé gostaria de ser um (a) lutador (a) de MMA? Por que?
7) Que valores do MMA vocé usaria na vida?

8) Se tivesse que falar do MMA para alguém (pai, mae, irmaos, parentes,
amigos, etc.), o que diria sobre o esporte?

9) O que é violéncia para vocé?
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TERMO DE CONFIDENCIALIDADE

Titulo do projeto: Os sentidos construidos por adolescentes sobre a violéncia midiatizada do
MMA na televiséo

Pesquisador responsavel: Eugénio Carlos do Rego Araujo

Instituicdo/Departamento: Universidade Federal do Piaui — Coord. do Programa de Pds-

Graduacdo em Comunicacdo (PPGCOM)
Telefone para contato: (86) 3215 5967 — (86) 8803 2203 — (86) 9970 3357

Local da coleta de dados: Unidade Escolar Padre Antbnio José do Rego. Bairro Parque
Piaui. CEP: 64025100. Teresina — Piaui.

Os pesquisadores do presente projeto se comprometem a preservar a privacidade dos
participantes cujos dados serdo coletados por meio de gravacdes de audio e/ou filmagens.
Concordam, igualmente, que estas informac@es serdo utilizadas Unica e exclusivamente para
execucdo do presente projeto. As informagdes somente poderdo ser divulgadas de forma
andnima e serdo mantidas na memoria do computador onde serdo analisadas por um periodo
de 9 (nove) meses sob a responsabilidade do (a) Sr. (a) Eugénio Carlos o Rego Araljo. Apos

este periodo, os dados serdo destruidos.

Teresina, 24 de Margo.de 2015

@ 'n,l I M
- . . ' !
- ", | A y | -
)J__,.r-"’ k_) ubxﬂndp&mm Lz -:M\./'{.ﬁ--:' J.-:_x H_ﬂ,ﬁu,-e lll.-"%fﬁ_, s .#_-:.

|

£

Eugénio Carlos do Rego Aradjo.

(CPF: 74048660306 /RG: 1.222.579 — PI)
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Teresina, 24/ 03 / 2015

IIma Sra.

Prof.2 MSc? Adrianna de Alencar Setubal Santos.
Coordenadora do Comité de Etica em Pesquisa da UFPI

Cara Prof 2,

Estou enviando o projeto de pesquisa intitulado “Os sentidos construidos por
adolescentes sobres a violéncia midiatizada do MMA na televisao”, para a apreciagdo por
este comité.

Confirmo que todos os pesquisadores envolvidos nesta pesquisa realizaram a leitura e
estdo cientes do conteudo da resolucdo 466/12 do CNS e das resolucdes complementares a
mesma (240/97, 251/97, 292/99 e 340/2004).
Confirmo também:
1- que esta pesquisa ainda ndo foi iniciada,
2- que ndo ha participacao estrangeira nesta pesquisa,
3- que comunicarei ao CEP-UFPI os eventuais eventos adversos ocorridos com o
voluntario,
4- que apresentarei relatorio anual e final desta pesquisa ao CEP-UFPI,
5- que retirarei por minha prépria conta os pareceres e o certificado junto a secretaria
do CEP-UFPI.

Atenciosamente,

Pesquisador responsavel

Assinatura:

Nome: Eugénio Carlos do Rego Araujo

CPF: 74048660306

Instituicdo: Universidade Federal do Piaui - UFPI

Area: Ciéncias Sociais Aplicadas

Departamento: Coordenacgdo de Pds-Graduagdo em Comunicacdo Social
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Declaracdes dos (s) Pesquisador (es)

Ao Comité de Etica em Pesquisa - CEP

Universidade Federal do Piaui

Eu (n6s), Eugénio Carlos do Rego Aradjo e Profa. Dra. Ana Maria da Silva Rodrigues, pesquisador (es)
responsavel (is) pela pesquisa intitulada “Os sentidos construidos pelos adolescentes a partir da violéncia
do MMA midiatizado na televisdo", declaro (amos) que:

Assumo (imos) o compromisso de cumprir 0s Termos da Resolugéo n° 466/12, de 12 de dezembro
de 2012, do Conselho Nacional de Salde, do Ministério da Salde e demais resoluches
complementares a mesma (240/97, 251/97, 292/99 e 340/2004).

Assumo (imos) o compromisso de zelar pela privacidade e pelo sigilo das informacdes, que serdo
obtidas e utilizadas para o desenvolvimento da pesquisa;

Os materiais e as informagdes obtidas no desenvolvimento deste trabalho serdo utilizados apenas
para se atingir o (s) objetivo (S) previsto (S) nesta pesquisa e ndo serdo utilizados para outras
pesquisas sem o devido consentimento dos voluntarios;

Os materiais e 0s dados obtidos ao final da pesquisa serdo arquivados sob a responsabilidade da
Profa. Dra. Ana Maria da Silva Rodrigues da area de Comunicacao Social da UFPI; que também
sera responsavel pelo descarte dos materiais e dados, caso 0s mesmos nao sejam estocados ao final
da pesquisa.

Né&o ha qualquer acordo restritivo a divulgacao publica dos resultados;

Os resultados da pesquisa serdo tornados publicos através de publicagdes em periédicos cientificos
e/ou em encontros cientificos, quer sejam favoraveis ou ndo, respeitando-se sempre a privacidade e
os direitos individuais dos sujeitos da pesquisa;

O CEP-UFPI sera comunicado da suspensédo ou do encerramento da pesquisa por meio de relatério
apresentado anualmente ou na ocasido da suspensao ou do encerramento da pesquisa com a devida
justificativa;

O CEP-UFPI sera imediatamente comunicado se ocorrerem efeitos adversos resultantes desta
pesquisa com o voluntario;

Esta pesquisa ainda ndo foi total ou parcialmente realizada.

Teresina, 24 de marco de 2015
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Eugénio Carlos do Rego Araljo

CPF: 74048660306
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Profa. Dra. Ana Maria da Silva Rodrigues
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