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A “Snack Culture”, osBlogsde Futebol e a “Falacdo Esportiva®

Ary José ROCCO JUNIOR

RESUMO

A cultura contemporanea vem sofrendo, nos ultimpesa constantes mudancas.
Atualmente, com o surgimento de novas midias cosni®ods, celulares e palmtops, a
cultura pop vem embalada em formatos passiveigm@Ensconsumidos com a mesma
rapidez e descompromisso com o qual degustamosanatepde bolacha. Surge, assim,
a “Snack Culture”, que nos liga aos nossos PCsqmarsumir sexo e violéncia, mandar
scraps no orkut, navegar por blogs, assistir videogouTube e conversar no MSN. O
objetivo desse trabalho é identificar como essesnformatos da “Snack Culture” se
manifestam na cultura e no consumo do torcedout@ddl.

PALAVRAS-CHAVE: Snack Culture, pds-modernidade, futebol, blogs reetior-
consumidor.
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Introducao

A cultura do esporte mundial, com o apoio dos méemsomunicacdo de massa,
tem experimentado, nas trés ultimas décadas, usticrento financeiro vertiginoso.
Em todo o mundo, “o setor do esporte profissioeabg uma receita superior a US$ 54
bilhdes em 2001. Tal valor deve crescer mais dea@%no no préximo quadriénio e a
receita liquida deve chegar a US$ 73 bilhdes em520REVISTA HSM
MANAGEMENT, 2003, p.37). Além disso, tsportainment™ beneficia segmentos
afins, como as industrias do turismo e da publdgdamovimentando indiretamente,
em 2001, US$ 370 milhdes em todo o mundo” (IDEM).

O futebol, esporte de maior alcance global do péarmaovimenta grande parte
dos valores mencionados. SO a venda dos direittaukmissao para a Copa do Mundo
de 2006, na Alemanha, atingiu “US$ 1,7 bilhdo @ede R$ 3,74 bilhdes)”
(MAQUINA DO ESPORTE, 2005) pago a FIFA por emissodg televisdo de todo o
mundo para a exibicdo do campeonato. “O valor € B&&ior do que o pago pelos
direitos de transmissdo da Copa de 2002, que simltaa mais alta soma da histéria”
(IDEM).

Todos esses dados servem para dar uma idéia dasdimglobal que o futebol e
a cultura que o cerca ocupam na indastria muneiglotisumo. Hoje, as grandes marcas
de artigos esportivos, que vestem as principagg8et e clubes do futebol mundial, em
especial 0s europeus, concentram suas estratégiaaduldgicas na “busca do torcedor
internacional e na promoc¢ao de suas marcas” (REAXIS$SM MANAGEMENT, 2003,
p.39).

Dentro deste contexto, merece destaque a crespantieipacdo de clubes
esportivos, seus patrocinadores, jornalistas eedores de futebol no universo das
novas midias. Em razdo dos valores financeirosagbig|am em torno da cultura do
futebol, um grande numero de empresas comecou @rgarxnesse universo, uma
excelente perspectiva de negdcio, colocando o &spomo um dos principais vértices
da tdo propalada industria do entretenimento esemirentemente, do consumo.

E nossa intencéo, nesse trabalho, mostrar, atdavésalise da participacéo dos

torcedores em blogs relacionados ao futebol, cormonsumo € o principal elemento

3 Entretenimento esportivo.
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que norteia essa participacdo. Queremos mostraissmntambém, como o esporte esta
inserido na “snack culture”, ou seja, vem embalado formatos passiveis de serem
consumidos com rapidez e descomprometimento. Tsglw promove a desconstrucao
da identidade do torcedor pos-moderno e, tambéntrilooi para a crise que afeta essa
identidade na pos-modernidade dentro da cultura agwea o universo do futebol

mundial.

1. A “Snack Culture”

Quando se fala das tendéncias presentes no pan@@aa muitos autores
enfatizam a questdo das sucessivas inovacbes dgmad e informacionais,
relacionando-as aos redimensionamentos comuni@censociocultural que estao
ocorrendo neste inicio de século. Isso porquedasalogias portam uma mudanca em
si, intrinseca a si mesmas, que tém ressonancéaaial, de tal forma que remetem a
toda uma mudanca no préprio codigo social” (MARC@EEDFILHO, 1994, p.1).

As redes comunicacionais, condicionadas pelos sotendesenvolvimentos
técnico e tecnoldgico presentes na segunda metagécdlo passado e inicio deste, sao
fenbmenos de extrema importancia no que se reterteadsformacgfes ocorridas nas
sociedades contemporaneas. Em menos de meio séladaontribuiram, entre outros
aspectos, de forma significativa para a remodelagams culturas, a terceirizacdo da
economia e a rearticulagdo politica.

Ao falar-se em redes comunicacionais, considersesealinhamento em duas
grandes matrizes: as redes convencionais e as agdagsadas. Aquelas sédo, em geral,
possibilitadas pelo encadeamentos dos media el@Omnteriores ao advento dos
computadores, como a imprensa, a telefonia, o &didV; estas, por sua vez, referem-
se aos media informaticos, como o ciberespaco,osenthternet o exemplo mais
conhecido e acabado (COLETIVO NTC, 1996, p.264).

Para Kroker e Cook (1991, p.267-279), a técnicgyassagem do século, surgiu
como um sistema que organiza o0 mundo em crise,gi@ipassa a amarrar a realidade
em um contexto onde as maquinas se tornam sujdiessa nova fase, que nega a
anterior, os media, ao liquidarem e exterminarerhisidria, ocupam o seu lugar,

tornando-se a proépria historia. Uma de suas tedeg@e a televisdo, considerada como
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tecnologia pés-moderna, opera um ponto de ruptoti@ @eclinio do mundo de um

récem-passado socioldgico e a insurgéncia de ayie¢ o da comunicacao.
Baudrillard (1992) caracteriza o estado de coisaal @omo sendo o da “pos-

orgia”, ou seja, um momento que ja ultrapassoupdosividade propria a modernidade

onde ocorreu a liberacdo em todos os dominios:

Liberagéo politica, liberagdo sexual, liberacdo fdagas produtivas, liberacdo
das forcas destrutivas, liberacdo da mulher, danca, das pulsacdes
inconscientes, liberacdo da arte. Assungdo de too®s modelos de
representacao e de todos os modelos de anti-repsede (IBIDEM, p.9).

Na era pos-tudo, a distingcdo entre o verdadeirofalsm, o certo e o errado
cairam por agua abaixo e tudo, desde a politicsapao pelo sexo até o esporte, entra
num processo de confusédo e contagio, ja que, ddacom Baudrillard, num mundo
em que se vive a antecipacao de todos os resultaddsponibilidade de todos os
signos, de todas as formas, de todos os desejfisabdades da liberacédo ja ndo tém
mais importancia e nada mais desaparece pelo finpeda morte, mas sim por
proliferacéo, contaminacao e excesso.

O esquema atual de nossa cultura, segundo o fildsancés, é peculiar ao
fractal, na medida em que fica cada vez mais Hiéstiabelecermos um sentido, uma
idéia, um valor ou um contetdo para as coisas,p@ssam a se auto-reproduzirem
numa sucessao continua. Se a utopia estéticantgas® modernidade, preconizava a
transcendéncia da arte como forma ideal de vidg $wa forma de abolicdo se da
através da estetizacdo geral da vida cotidianaorAuaicacéo substitui o social, visto
que, ao ser hiper-relacional, ela acaba sendo wetosociabilidade humana e, neste
caso, mais social do que o préprio social. A utaf@anformacdo cede lugar a super-
exposicdo e ao excesso de conhecimento, que sdegsugeum ritmo continuo, cujo
pressuposto € a impossibilidade do siléncio.

Assim sendo, vivemos na sociedade da proliferagaquilo que continua a
crescer sem poder ser medido por seus proprioslémando a um entupimento dos
sistemas, a uma desregulacdo por hipertelia, poessr de funcionalidade. A
proliferagdo ad infinitum na qual vivemos € fatakgundo Baudrillard, pois cria
simultaneamente uma situacao de tetanizacdo, deare saturacao (IBIDEM, p.39).
Diante desses fatos, nosso sistema é o da nd@dmdin, do entusiasmo, do éxtase e da
estupefacdo diante de processos que nao tém semiidpie teriam sentido demais, em
vista de sua obesidade. Trata-se de uma sociedamtderada a retirar 0s tragos
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negativos das coisas, procurando remodela-lasndedd através de uma operacdo de
sintese. Sociedade em que predomina a técnicdo@tie é produzido é induzido.

Dentro desse contexto, surge a “snack culture’gatarizada pelo consumo de
entretenimento instantaneo. O termo, cunhado peiata “Wired”, significa, ao pé da
letra, a cultura do aperitivo, que se proliferaag pequenas doses de diverséao.

O conceito, difundido pelo magazine norte-americaggpecializado em
tecnologia, chama de “snacktones"” os produtos aedgaa, que engloba, por exemplo,
desde musicas de dez a 30 segundos compostasaiepete para tocar em celulares
até minigibis, filmes de ginastica com menos des doinutos (para serem assistidos
pelo iPod na academia) e versdes reduzidas décdask cinema, como "Pulp Fiction"
(1994), de Quentin Tarantino.

Mdasica, televiséo, jogos, filmes, moda: agora réghmos nossa cultura pop
da mesma maneira que nos apreciamos os doces lEpss—-cem pequenos
formatos, convenientemente empacotados, e feitea parem facilmente
degustados com a maxima frequéncia e velocidade €5 cultura snack - e oh
boy, como ela é apetitosa (para néo dizer o quanta). [...] Hoje a midia
snacking estd no nosso dia-a-dia. De manha lemoseté&sas, respondemos e-
mails nos nossos computadores portateis. No tratalifamos o dia inteiro
através de videos e blogs. [...] E no meio tempearde aqueles minutos em
gue o nosso telefone portétil carrega algumas ctiasantram em agdo um
jogo de 30-segundos no Nintendo DS, um web-episddi®0 segundos no
celular, um podcast de trés minutos no MP3 plagiRED MAGAZINE,
mar. 2007, p.126).

A sede pelo entretenimento instantaneo é conseglé&e sociedade de
consumo e de sua fragmentacdo, como ja apresentadoicio desse trabalho. Os
produtos culturais, como o futebol e a musica, goemplo, sdo feitos para serem
rapidamente consumidos a fim de que novos sejadupidos. Por outro lado, a “snack
culture”, no entender de alguns, permite ao intgmalecidir, pela proliferacdo de
opcOes, onde vai gastar seu tempo.

O consumidor tem, assim, o poder de decisdo na NM@aaso do internauta-
torcedor, é ele quem vai decidir, nos diversos isath@ informagéo e entretenimento,
onde vai investir sua atencdo. Os blogs que apeeen futebol como tema, por
exemplo, passam, cada vez mais, a ter seu conteditiado e direcionado pelos
internautas-torcedores. E nesse espaco que o oritegtor encontra fragmentos de
informacéao, rapido de serem lidos, comentados goow outros internautas. Por outro
lado, o blogueiro, conscio dos comentarios, direeitodo o material que disponibiliza

no blog em funcdo dos assuntos preferidos da subétacia”.
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2. Os Blogs de futebol e a “falagcéo esportiva”

Os blogs relacionados a cultura do futebol mursbBg@m eles desenvolvidos por
jornalistas, torcedores, clubes e/ou curiosos dmres apresentam como principal
atracdo, além, é claro, das informagfes que traaerica possibilidade do debate de
idéias, entre diversos internautas, sobre o assymésentado pelo blogueiro.

Os dois elementos principais que, em nosso entecal@cterizam os blogs com
a tematica futebol s&o: a importancia que esseacespddo a atuacado da imprensa
especializada e a disputa por levantar informagoespossam servir de apoio e/ou ser
fonte da midia especializada. Caracteristicas egsasreproduzem na blogosfera do
universo cultural do futebol brasileiro as versgmpressas dos “fanzines” destinados
aos principais clubes da Europa no inicio dos 498€.

Além disso, enfraquecidos pelas agbes, por vezekntas, das torcidas
organizadas, os torcedores ditos “comuns” encanrtraro blogosfera, e em toda a rede,
a possibilidade de associacao e as condicOesgieaaes do desenvolvimento de idéias
nesses blogs, elevar sua auto-estima e reconstmar identidade, aniquilada pelos
torcedores organizados nas arquibancadas dospais@stadios brasileiros.

A elevacdo dessa auto-estima encontra na acao @eernisa esportiva
especializada o seu principal alicerce. O prestiigiocum blog pode ser medido, para
seus frequentadores e comentadores, pela quantidackzes em que 0 espaco se torna
pauta dos principais meios de comunicacdo que wplwefutebol. Ser noticia na
imprensa, como fonte de informacao, rende prestigiblogueiro e, consequentemente,
ao seu blog.

Por outro lado, a relagdo de amor e 6dio com a @ngar esportiva é
personificada na constante critica apresentada pédgueiros e, principalmente, pelos
internautas-torcedores que comentam as informagéstsdas no blog. A blogosfera
potencializa discussbes acerca da atuacdo da isgresportiva, estendendo uma
tendéncia que ja se mostrava presente nos priagpagramas esportivos das noites de
domingo da televisao brasileira: as “mesas-reddndas

Essa tendéncia ndo s6 de discutir a imprensa, anasm de alimenta-la com
fatos e noticias, marca caracteristicas dos blegsitébol, ilustra o que Umberto Eco
denominou na Viagem na lIrrealidade Cotidiana, d&afacédo esportiva”’. Analisando o

universo das praticas esportivas, o semioticiateito afirma que
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(...) se o esporte é praticado para a saude, comerccomida, 0 esporte visto €
a mistificacdo da saude. Quando vejo os outrosrgogando estou fazendo
nada de saudavel. (...) E claro que quem assistspamte praticado por outrem,
ao assistir, fica excitado: e grita e se agitapdanto faz exercicio fisico e
psiquico, reduz a agressividade e disciplina atieadade. Mas essa reducéo
ndo é compensada, como ao praticar esporte, paugmanto de energias, e por
uma aquisicdo de controle e dominio sobre si: psisitletas competem por
esporte, mas 0s voyeurs competem a sério (tantoéisgerdade que depois
brigam ou morrem de enfarte nas arquibancadasler@eato de disciplina da
competitividade, que no esporte praticado tinhdas aspectos do aumento e
da perda da prépria humanidade, no voyeurismo &gporem um sO, O
negativo (ECO, 1987, p.223).

Eco denomina a esse aspecto voyeur das atividagesgtigas como “esporte ao
quadrado”, “sobre o qual j& sdo exercidas espebesag comércios, bolsas e transacdes,
vendas e consumos decorrentes” (IDEM).

Esse “esporte ao quadrado”, de Eco, acaba por gegale o escritor italiano

chamou de “esporte ao cubo”, ou seja,

(...) o discurso sobre o esporte enquanto assisgi®e discurso € em primeira
instancia o da imprensa esportiva, mas engendrayaovez o discurso sobre a
imprensa esportiva, e portanto um esporte elevadgmésima poténcia. O

discurso sobre a imprensa esportiva é o discuise shscurso na medida em
que vé o esporte alheio como discurso. (...) Oresatual € essencialmente um
discurso sobre a imprensa esportiva (ECO, 19823p.2

Toda essa “falacéo esportiva” desempenha, nasasdb semioticista italiano,
dois papéis fundamentais: um politico e outro epood. Quando os cibertorcedores
utilizam toda a sua energia intelectual para asi@@cdes, os argumentos, as “falacdes”
polémicas, as difamacdes e os triunfos, neutraligaas energias fisicas, levando, com

isso, a competicado para 0 campo “politico”.

De fato a falacdo sobre a falacdo esportiva temmstad aparéncias do discurso
politico; ali se diz 0 que os governantes devetenfieito, o que fizeram, o que
queriamos que fizessem, 0 que aconteceu e 0 quéeeera: sO que 0 objeto
ndo € a Cidade (e os corredores do Palacio do Gayenas o estadio com
seus bastidores: tal falacdo, portanto, aparemtaasparddia do discurso
politico; mas uma vez que nessa parodia se destemmese disciplinam todas
as forcas que o cidadéo tinha para o seu discubticp. (...) O esporte
desempenha o papel de falsa consciéncia (IBIDEK2p).

Por outro lado, do ponto de vista econémico, UnabEdo entende a atividade

esportiva como dominada

(...) pela idéia de ‘desperdicio’. Em principioddogesto esportivo € um
desperdicio de energia. (...) Esse desperdigi@ (profundamente saudavel. E o



Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Intdplisares da Comunicagao
XXXI Congresso Brasileiro de Ciéncias da ComunicacBatal, RN — 2 a 6 de setembro de 2008

desperdicio préprio do jogo. E o homem, como tatimal, tem necessidade
fisica e psiquica de jogar. Ha entdo um despertlidioo ao qual ndo podemos
renunciar: exercé-lo significa ser livre e livrar-gsla tirania do trabalho

indispenséavel. (...) Surgida como elevacdo a emésputéncia daquele

desperdicio inicial (e calculado) que era o jogmwesvo, a falacdo esportiva € a
magnificacdo do Desperdicio e por isso 0 ponto méxde consumo. Sobre ela
e nela o homem da civilizacdo de consumo consoretadiente a si proprio (e

a toda possibilidade de tematizar e julgar o comsaecorrente ao qual é
convidado e submetido) (IBIDEM, p. 221-226).

Constituido, em geral, por individuos originariesy sua maioria, das classes
operarias, que, em sua trajetoria pessoal tivergusaibilidade e a oportunidade de
freqientar uma universidade, os gestores e usuddaeses blogs encontram nesse
espaco oferecido pela rede mundial de computadorpsssibilidade de, através da
discussdo do esporte, produzir cultura. Culturaa pgommsumo efémero e imediato.

“Sanck Culture”.

3. Consideracdes finais

O debate de idéias, a possibilidade de discuteneat de comentar a atuacao
desse ou daquele jogador, dessa ou daquela equipmola-mestra que movimenta 0s
acessos aos blogs tematicos envolvendo o futetiooleea sua cultura.

O carater comunitario sempre esteve presente haraulo futebol brasileiro. A
presenca dos meios de comunicacao na mediacdooeesorte e as comunidades que
o cercam também néo representa uma novidade dasldgi@as digitais. Assim, 0s
novos veiculos de comunicacdo, como a Internetex@mplo, apenas vao potencializar
— e dar algumas outras caracteristicas novas —aarelagdo que sempre existiu: a do
torcedor com o futebol.

Embora os espacos destinados ao debate sejam wigivess, laterais ao grande
espaco dos textos do blogueiro, o blog permiteeapcsiador e aos internautas criar
novas trilhas, criar novos nos e links. Trata-seugh& acdo coletiva que, no universo
cultural do futebol, permite ao individuo expor Sudéias e opinides, impossiveis de
serem manifestadas nas arquibancadas dos prinefftaidios do esporte no Brasil, em
razao da violéncia das torcidas organizadas.

Constitue-se, assim, verdadeiras comunidades Mrtdeainternautas torcedores
interessados em debater os fatos do esporte, @@evmelo material postado pelo
blogueiro. Em geral, as discussbes reproduzem eetonde “falacdo esportiva”

presente na obra de Umberto Eco, representandospermiécio do ponto de vista
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econbmico. Desperdicio representado, na culturatenmporanea, por pilulas de
informacdo e idéias, pedacos caracteristicos decksoulture”, o que joga o futebol nas
entranhas da moderna industria do entretenimentterniauta torcedor, torcedor

consumidor.
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