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RESUMO

A tese que aqui se apresenta pretende apontar um deslocamento da compreenséo de esporte no
contemporaneo. Ancorada em algumas fraturas na ideia de esporte quando observada a
expressao dessa préatica no final do século XX e inicio do século XXI, o trabalho dialoga com
0 conceito de pds-modernidade, dando relevo a alguns temas que vém sendo recorrentes ao
discutir este conceito, a saber: género, sexualidade, consumo e cultura pop. Temos como
hipotese que o esporte contemporéneo, largamente mediado pelas imagens, esgarca a
compreensdo instaurada na modernidade, ampliando tanto sua possibilidade de representacao
no cinema quanto o0 seu conceito. Tomamos 0 cinema como suporte para a essa discussdo por
considerar sua relagdo histérica com o esporte, com ber¢o na modernidade. O estudo objetiva
compreender qual a representacdo do esporte no cinema contemporaneo, fazendo um
contraponto com a compreensdo do esporte moderno. Atrelado a esse objetivo central, o
trabalho também objetiva: a) Estabelecer nexos de proximidades e distanciamentos entre as
representacfes cinematograficas do esporte na modernidade e no contemporéneo; b)
Problematizar um novo conceito de esporte que contemple uma nova compressdo. O corpus
de andlise desta pesquisa é composto por filmes produzidos nesta primeira década do século
XXI e que sdo emblematicos para pensar entrelagamentos culturais a partir de enredos
(teméticas) esportivos previamente selecionados e que se transmutaram em categorias do
estudo por sua recorréncia no campo das narrativas cinematogréficas que tematizam o esporte,
a saber: para discutir nogOes de género e sexualidade no esporte: Beautiful Boxer (2003),
Million Dollar Baby (2004), Billy Elliot (2000) e The Iron Ladies (2000); para discutir as
relagbes da cultura pop e do mercado com o esporte: Bend it like Beckham (2002), Goal! The
Dream Begins (2005), Goal! 2: Living the Dream (2007), e Goal! 3: Taking on the World
(2009). As argumentacOes presentes se ddo a partir da apreciagéo e se dardo pela interpretacao
de imagens (AUMONT, 1993) que interpela a significacdo primaria ou natural (fato
representado e nivel expressivo) e a significacdo secundaria ou convencional (atribui¢do de
valor a partir de referéncia cultural). Percebe-se no estudo um gradativo afastamento da
compreensdo do esporte atrelado as categorias de burocratizagdo, cientificacdo do
treinamento, comparacdo objetiva, busca do record, entre outros, muito proprios do cenario
moderno. Na leitura que se faz a partir das analises, torna-se clara a percep¢do de novas
formas de aderir ao fendmeno esportivo pela valoracdo de referéncias sensitivas, ludicas e de
convivio partilhado da experiéncia corporal. Uma sensibilidade esportiva menos vinculada a
I6gica agonistica e, por isso mesmo, mais devota a auto-gratificacdo e adesdo aos
desejos/prazeres.

Palavras-chave: Esporte. Cinema. Pés-modernidade.



ABSTRACT

This thesis intends to point out a displacement in the comprehension about sports in
contemporary times. Based on some fractures in the idea of sports when observed the
expression of its practice at the end of the twentieth century and the beginning of the twenty
first century, this paperwork dialogues with the concept of post modernity, emphasizing some
themes which have been recurrent when discussing this concept, such as: gender, sexuality,
consumption and pop culture. It has as an hypothesis that contemporaneous sports, widely
mediated by images, frays apart the comprehension established in modernity, expanding both
its possibility of representation in media as its concept. To perform this discussion, cinema
was taken as a support, considering its historical relationship with sports in modernity. This
study aims at comprehending what is the sports representation in contemporary cinema,
making a counterpoint with the comprehension of modern sports. Attached to this central
objective, this thesis also aims at: a) Establish nexus of proximity and distance between the
cinematic representations of sports in modern and contemporary history; b) Problematize a
new concept of sports involving a new comprehension. The corpus of analysis was composed
by films produced in the first decade of this century, considered emblematic to think about
cultural twists from sports thematic, previously selected and transmuted into study categories,
considering their recurrence in the field of cinematographic narratives that thematizes sports,
such as: to discuss notions of gender and sexuality in sports: Beautiful Boxer (2003), Million
Dollar Baby (2004), Billy Elliot (2000) and The Iron Ladies (2000); to discuss relationships
between pop culture and market with sports: Bend it like Beckham (2002), Goal! The Dream
Begins (2005), Goal! 2: Living the Dream (2007), and Goal! 3: Taking on the World (2009).
The arguments presented were given from the appreciation and interpretation of images
(AUMONT, 1993) that question the primary or natural meaning (represented fact and
expressive level) and secondary or conventional meaning (allocation of value from a cultural
reference). From this study, it can be realized that there is a gradative deviation from the
comprehension of sports connected to the categories of bureaucratization, scientification
training, objective comparison, trying to reach a record, among others related to the modern
setting. In the reading performed from the analysis, it becomes clear the perception of new
ways to join the sports phenomenon by the evaluation of sensitive and ludic references, and
common life of the body experience. Sensitivity to sports less connected to agonistic logic
and, because of that, less devote to self gratification and adherence to desires/pleasures.

Keywords: Sports. Cinema. Post-modernity.



RESUMEN

La tesis que aqui se presenta pretende mostrar un cambio en la comprension del deporte
contemporaneo. Anclado en algunas fracturas en la idea del deporte al observar la expresion
de esta practica en el final del siglo XX y principios del siglo XXI, la obra establece un
dialogo con el concepto de la post-modernidad, dando un alivio a algunos que han sido temas
recurrentes en la discusion de este concepto, a saber: el género, la sexualidad, el consumo vy la
cultura pop. La hipdtesis es que el deporte contemporaneo, en gran parte mediada por las
imagenes, aparte de la comprension moderna, ampliando tanto su posibilidad de
representacion en el cine y su concepto. Nos tomamos la pelicula como un apoyo para esta
discusidn, considerando su relacién histdrica con el deporte, con la cuna de la modernidad. El
estudio pretende comprender lo que es la representacion del deporte en el cine
contemporaneo, haciendo un contrapunto a la comprensién del deporte moderno. Ligado a
este objetivo central, el estudio también tiene por objeto: a) Establecer nexos de proximidades
y distancias entre las representaciones cinematograficas del deporte en la modernidad y en el
contemporaneo; b) Hacer la pregunta de un concepto nuevo de los deportes que incluye una
nueva compresion. El corpus de analisis de esta investigacion se compone de las peliculas
producidas en esta primera década de este siglo y que son emblematicos para reflexionar os
giros culturales de historias deportivas seleccionadas previamente y se transmuta en las
categorias del estudio debido a su recurrencia en el campo de la narrativa peliculas que
tematizan el deporte, es decir: para discutir las nociones de género y la sexualidad en el
deporte: Beautiful Boxer (2003), Million Dollar Baby (2004), Billy Elliot (2000) e The Iron
Ladies (2000), para discutir la relacién de la cultura pop y el mercado del deporte: Bend it like
Beckham (2002), Goal! The Dream Begins (2005), Goal! 2: Living the Dream (2007), e Goal!
3: Taking on the World (2009). Los argumentos que se ofrecen por la interpretacion de las
imagenes (AUMONT, 1993) que cuestiona el significado primario o natural (hecho
representado y nivel significativo) y el secundario o convencional (asignacion de valor de la
referencia cultural). Se puede observar en el estudio una salida gradual de la comprension de
este deporte vinculado a las categorias de la burocratizacién, cientificacién del entrenamiento,
comparacion objetiva, busqueda de registros, entre otros, muy proprios del ambiente
moderno. En la lectura que se hace a partir de las andlisis, se convierte en la clara percepcién
de nuevas formas de unirse al fendmeno deportivo en la valoracion de referencias sensibles,
en el ocio y la convivencia compartida de la experiencia corporal. Una sensibilidad menos
ligada a l6gica agonistica del deporte y, por lo tanto, mas dedicado a la auto-gratificacion y la
adhesion a los deseos/placeres.

Palabras clave: Deporte. Cine. Postmodernidad.
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Lista de Tabelas

Tabela 01 (p. 40) - Caracteristicas dos esportes nas diferentes épocas.
Fonte: Allen Guttmann, na obra Du Rituel au Record: la nature des sports modernes, 2006.
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RepresentacOes do esporte: cinema e
sensibilidades culturais em questao

... parece evidente que podemos nos referir a pratica de esportes e ao
fato de assisti-los como “estratégias” sociais. Por enquanto ainda nao
¢ claro o que exatamente essas praticas podem substituir na cultura
contemporénea, e enquanto nés ndo as associamos a um Unico
proposito ou a uma fungdo mais ampla, hd uma impresséo de que a
crescente presenca e importancia dos esportes hoje substituiram algo
— e devem de fato estar substituindo algo — que no6s perdemos
(GUMBRECHT, 2009, p. 2-3).
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articipar de uma equipe de futebol ou jogar esporadicamente nos finais de semana;
assistir aos jogos do campeonato brasileiro; receber mensagens no celular com noticias
esportivas do seu time; acompanhar todos os resultados da rodada pela internet; apreciar um
filme de boxe; andar de skate ou patins; interagir com programas esportivos televisionados,
opinando sobre o desempenho dos atletas; escalar os times que se enfrentam; fazer uso de
jogos eletrdnicos esportivos; emitir opinido em comunidades virtuais especializadas em
esporte; ler o caderno de esporte do jornal impresso; assinar revistas esportivas; saltar de para-
quedas ou bungee jumping.

A relagdo das possibilidades de se relacionar com os contetdos esportivos na
atualidade pode nédo ser tdo curta. A consequéncia mais pontual desta da dificuldade de listar
essas possibilidades nos fornece o primeiro indicio importante ao tratar do esporte: néo
estamos tratando de uma prética social que se encerra em si mesma, mas que se expande
no cotidiano dos sujeitos, infiltrando-se em outras préticas sociais.

Enquanto manifestagdo recorrente no cotidiano, o esporte encontra-se nos campos de varzea,
nos estadios, ginasios, pragas, academias, dentre outros. J& enquanto termos que designa um
conjunto de praticas corporais, a utilizacdo da palavra “esporte” pode ser encontrada em
diversos espacos sociais que vao desde conversas informais até veiculagdes em diversos
suportes de midia. Forma-se nesse intervalo, entre a manifestacdo esportiva e a sua
compreensdo difratada outro lastro de utilizacGes do termo dificilmente mapeado com rigor, o
gue nos leva a outro elemento importante ao considerar o esporte: ndo estamos tratando de

uma préatica com representacdo monolitica.
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Considerando esses dois primeiros indicios, afirmamos que ndo sdo expressdes
pontuais da cultura esportiva’ (modalidades, eventos, técnicas etc.) que nos seduzem a pensar
0 esporte, mas antes 0 que esses conteudos significam no seu conjunto, dialogado com o
contexto social em que se inserem.

O exercicio de refletir sobre a vivéncia e a apreciacdo esportiva, além sua
compreensdo, passa ndo s6 pela busca de um conceito, mas passa, sobretudo, por uma
demarcacdo dos valores sociais que aderem as praticas corporais que transitam sob esse
rotulo. Busca-se no esporte, a manifestacdo de uma categoria particular da cultura de
movimento?, as suas interconexdes com diversos cenarios e temas contemporaneos que o0
fazem ter sentido de existéncia e difragdo na sociedade.

Ocorre que, em uma apreciacdo panoramica, observa-se 0 esporte como um
fendmeno polimorfo e por vezes ambiguo, dado que este relne caracteristicas pretensamente
normatizadas, que, paralelamente, dialoga com uma pluralizacdo de sentidos.

Historicamente, a ideia de esporte ja comp6e uma compreensdo de pratica social ha
varios séculos, modificando seus significados ao longo do tempo e a partir dos diferentes
contextos que permeou. A etimologia da palavra remete a derivagdes da expressdao em latim
deportare, que sugere diversao e prazer, tanto na expressdo francesa deport, quanto no verbete
do antigo castelhano depuerto. A forca do termo francés ganha notoriedade com a significacéo
de prazer, mas dialoga paralelamente com a expressdo inglesa sport que incorpora outras
significacOes atreladas as questdes de desempenho e regramento das atividades (MARCHI JR,
2008).

A recorréncia do termo associado ao prazer, passatempo ou jogo € evidente em
meados do século X1V, quando a pulverizagdo do termo ganha um sentido hedonista. A
literatura da época evocava esse sentido do termo. Na obra Otelo, dentre outros escritos,
Shakespeare aponta 0 termo sport como sindnimo de prazer®. Esse exemplo evidencia que,
nos escritos da época, as referéncias que se faz ao esporte ndo detinham seu enfoque no
sentido de atividade de esfor¢o fisico com carater competitivo para alcancar o melhor

desempenho, como seria 6bvio para nossa compreensao de esporte atual.

! Para Pires (2002, p. 42), cultura esportiva pode ser entendida como o “conjunto de acfes, valores e

compreensdes que representam o modo predominante de ser/estar na sociedade globalizada, em relacdo ao seu
ambito esportivo, cujos significados séo simbolicamente incorporados através, principalmente, da mediacéo feita
Eela indUstria da comunicacdo de massa”.

Cultura de movimento pode ser entendida como “conceituacdo global de objetivacdes culturais, em
que o movimento humano se torna o elemento de intermediacdo simbdlica e de significagdes produzidas e
mantidas tradicionalmente em determinadas comunidades ou sociedades” (KUNZ, 1991, p. 38).

Para saber mais, consultar Welsch (2001) e o endereco http://www.canadianshakespeares.ca



http://www.canadianshakespeares.ca/�

19

De certo, a construgdo social da manifestacdo esportiva ja se desenha por multiplos
séculos da historicidade do homem, recebendo atencdo para uma designacdo categdrica no
final do século XIX para comego do século XX. O conceito de esporte moderno, termo que
recebe forca na Gltima década do século XIX, reifica a manifestacdo que ganha notoriedade a
partir dos Jogos Olimpicos da Era Moderna, evento retomado no ano de 1896, mesmo tendo
alicerce anterior, fortalecido por um ideal de progresso bem como por um processo de
racionalizagdo. As manifestacdes corporais que recebem o rétulo de esporte, tal como
conhecemos atualmente, registra as bases de um projeto de Modernidade em curso, como €
vastamente documentado na literatura da sociologia do esporte (GUTTMANN, 2006; ELIAS
& DUNNING, 1992; BRACHT, 2003).

Os diversos autores que se debrugam sobre a compreensdo do fendmeno esportivo
enquanto uma construcdo da Modernidade respondem a uma demanda apontada por Bourdieu
(1983). Segundo este autor,

Uma das tarefas mais importantes da histéria social do esporte poderia ser sua
propria fundacdo, fazendo genealogia histérica a aparicdo de seu objeto como
realidade especifica irredutivel a qualquer outra. Somente a ela pode responder a
esta questdo — que nada tem a ver com uma questdo de definicdo — de saber a partir
de que momento (N&o se trata de uma data precisa) se pode falar em esporte, isto &,
a partir de quando se constitui um campo de concorréncia no interior do qual o
esporte apareceu definido como pratica especifica, irredutivel a um simples jogo
ritual ou ao divertimento festivo (BOURDIEU, 1983, p. 137).

No entanto, rastreando o trénsito da compreensdo de esporte e apostando neste
enquanto uma importante inovagdo conceitual da modernidade, faz-se necessario considerar
uma gestacdo de préticas corporais anterior ao periodo. Referéncias aos Jogos Olimpicos
Gregos, dentre as inUmeras préaticas corporais competitivas anteriores a Era Moderna, sdo com
frequéncia citadas para relativizar o esporte como manifestacdo particular da Modernidade.

Segundo Melo (2007), existe duas perspectivas para pensar o esporte enguanto

manifestacdo cultural, a saber:

Na primeira delas, acredita-se que 0 esporte ja existia na antiguidade, sendo
identificado em jogos que eram praticados por chineses, egipcios e gregos, entre
outros. Ja na outra tendéncia, procura-se entendé-lo como um fenémeno da
modernidade, que, mesmo apresentando similaridades técnicas com antigas praticas
corporais, possui sentidos e significados completamente diferenciados (MELO,
2007, p. 68).

A base tedrica recorrente para justificar a distin¢do entre as praticas anteriormente



20

vivenciadas e o esporte moderno é em grande medida subsidiada pelo estudo sociol6gico de
Allen Guttmann (2006) que promove debate comparativo a partir das categorias de
secularizacéo, igualdade, especializacdo, racionalizacdo, burocracia, quantificagdo e recorde.
Ao identificar que o esporte moderno filia-se a todas as categorias que dialogam com o
projeto de Modernidade, Guttmann (2006) afirma sua emancipacgdo das outras praticas sociais,
tais como rituais religiosos ou praticas festivas.

Aderimos ao pensamento de Guttmann, inclusive, no que se refere a considerar
algumas praticas corporais anteriores a Modernidade, como também esportivas. Esse
pensamento é acompanhado por alguns outros autores como € indicado por Kyle (2007) ao

tratar as sociedades antigas.

Apesar de ndo ser um termo antigo, ndo podemos afirmar que ndo possamos aplica-
lo a um fendbmeno da Antiguidade. Particularmente, o termo moderno pode abarcar
uma série de conceitos gregos, como: agon, athlos, gymnasion. Por exemplo, agon
pode se referir a competi¢cdo, ao local e ao publico, assim como era aplicada a
competi¢cdes de todo tipo, da luta a politica. No latim, certamen tinha utilizacdo
similar, enquanto ludere, ludus e lusus eram aplicados aos jogos, esportes, diversdo
e entretenimento (KYLE apud LESSA, 2008, p. 3).

De forma geral, os entendimentos sobre esporte tém partido de diferentes abordagens
para significar uma mesma pratica. Autores como Huizinga (1993), Magnane (1969),
Bourdieu (1983), Elias (1992), Guttmam (2006), dentre outros, delineiam o fenémeno a partir
de suas posturas tedricas®. No entanto, parte significativa dos estudos sobre esporte o
considera como fruto da modernidade, como resultado do processo de racionalizacdo das
praticas corporais que priorizou a competicdo, a cientificizacdo do treinamento, a comparagdo
objetiva e o sobrepujar, dentre outros (BRACHT, 2002). A esse fendmeno situado social e
historicamente denominou-se, como falado anteriormente, esporte moderno e compreende a0
entendimento que baliza a concepcao de esporte que temos até hoje.

A questdo que se coloca a partir de entdo é: se 0 esporte, enquanto manifestacdo da
cultura, ndo atende fielmente ao sentido de sua etimologia e aderiu ao projeto de
modernidade, ndo é provavel que ele reelabore seu sentido a partir das novas conjunturas
sociais?

A inquietacdo parte da intuicdo de que a pratica e a apreciacdo esportiva atual, além
dos sentidos a elas dispensados socialmente, vém aderindo a uma gama de significados ndo
tdo precisamente delineada quanto sua formatacéo no século XIX.

No caldo cultural do altimo século em que o esporte se insere, cada vez de forma

* Para saber mais sobre as diferentes vertentes de anélise, consultar Marchi Jr (2008, p. 126).
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mais explicita, as recorréncias da representacdo do esporte em suportes intertextuais séo
claras, fruto de uma interpenetracdo do fen6meno esportivo em outras linguagens do cenario
social.

Como indicativo, € possivel apontar 0 mapeamento da pesquisa desenvolvida pelo
Grupo de Pesquisa Anima, da Universidade Federal do Rio de Janeiro, intitulada “Esporte e
arte: dialogos™® (MELO; DRUMOND, 2009). Este estudo realiza um mapeamento das
linguagens artisticas que dialogam, tematizando ou representando, com o esporte. Em seu
banco multilinguagens constam 323 filmes brasileiros, entre os anos 1916 e 2009; 410 filmes
estrangeiros, entre 0s anos 1905 e 2008; 6 pecas de danca brasileiras, entre os anos 1985 e
2007; 31 pecas de danga estrangeiras, entre os anos 1913 e 2006; 54 pecas de teatro
brasileiras, entre 0os anos 1877 e 2007; 8 pegas de teatro estrangeiras, entre os anos 1957 e
2006; 2 performances estrangeiras do ano de 2006; 695 musicas brasileiras, entre 0s anos
1916 e 2007; 6 musicas estrangeiras; 120 videogames estrangeiros, entre 0s anos 1977 e
1990; 257 livros brasileiros, entre os anos 1855 e 2008; 969 obras brasileiras de artistas
plasticos, entre os anos 1820 e 2006; aléem de 2122 obras estrangeiras, entre os anos 1531 e
2007°,

Uma das consideraces do grupo sobre a relevancia desse trabalho, que é por nés
comungada, € a construcdo de uma compreensdo ampliada do esporte no contexto social.

Corroborando com a ideia, Jeu (1992) afirma que

A arte e a literatura sdo para o esporte uma sociologia indireta, uma psicandlise, um
testemunho [...] A investigacdo da presenca do esporte na arte nos interessa na
medida em que nos esclarece sobre a identidade do esporte e sobre o papel do
imaginario na constituicdo das relagdes esportivas (JEU apud MELO, 2006, p. 19).

No debate que se abre a partir da relacdo entre esporte e arte, a indagacdo sobre a
consideracdo do esporte como forma de arte também permeou as inquietacdes levantadas por
alguns autores frente a essa manifestacdo corporal multifacetada.

As inquietacdes sdo compartilhadas por autores, tais como: Gordon Graham (1997)
que trabalha a ideia de arte enquanto jogo criativo, no qual pode aproximar-se o esporte, além
de apontar a questdo da torcida enquanto forma emblemética da relacdo do publico com a

obra de arte; Wolgang Welsch (2001), que coloca o esporte enquanto um tipo de arte a partir

° Projeto criado desde 2003 que inicialmente intencionava discutir as representacdes do esporte no

cinema brasileiro, mas que se amplia para investigar outras linguagens artisticas, cujo esporte €
tematizado/representado. Os interessados no projeto “Esporte e Arte: Didlogos” podem acessar a pagina:
www.lazer.eefd.ufrj.br/esportearte ou www.sport.ifcs.ufrj.br

®  Dados extraidos da pagina www.lazer.eefd.ufrj.br/esportearte, em agosto de 2008.
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http://www.sport.ifcs.ufrj.br/�
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do deslocamento concéntrico dos conceitos que Ihe sdo préprios; e Bertold Brecht, citado por
Bornheim (1992), que admirava o aspecto plastico e objetivo do gestual dos atletas, chegando
a vislumbrar no esporte uma possibilidade de constru¢cdo de um método para o teatro.

Em boa articulagdo de ideias, Melo (2006) faz um debate entre os autores
supracitados e a pertinéncia da consideragdo do esporte como arte. Em sua obra, com enfoque
na linguagem cinematogréafica, o autor aborda a leitura do esporte sob uma perspectiva da
historia cultural, “em um esforgo de promoc¢éo de uma “arqueologia” social do objeto” (Idem,
p. 19).

O esforgo desse e de outros debates deflagra dois indicativos que nos interessam. O
primeiro versa sobre a ndo nitidez dos limites do esporte, o que possibilita, inclusive, a
percepcao de interpenetracdo com a arte e outras manifestacfes da cultura. O segundo
ponto refere-se a uma insistente recorréncia ao debate estético como forma de localizar o
esporte em seu contexto social, seja pensando sua representacdo ou debatendo sua
espetacularizagao.

De toda forma, admitirmos que boa parte desse esgar¢camento da compreenséo
esportiva advém de um crescente movimento de experiéncia decorrente de como o esporte €
mediado pelos meios de comunicacdo em geral. Parafraseando Connor (2004), ao se referir a
cultura em sentido amplo, podemos dizer que o esporte se expandiu. Essa expansdo ndo
ocorreu por um aumento das oportunidades de experiéncias e/ou variedades de experiéncias
(mesmo que isso possa ser considerado legitimo, dado ao aumento progressivo das
modalidades esportivas), mas em funcdo de uma expanséo e diversificacdo das formas pelas
quais a experiéncia esportiva é mediada.

Seja sob a perspectiva de intencionalidade manipuladora creditada a industria
cultural (ADORNO; HORKHEIMER, 1985) ou mesmo na perspectiva de abertura de
significacdo da construcéo social dos elementos da cultura, o fato é que “ja ndo é possivel
referir-se ao esporte contemporaneo sem associd-lo aos meios e comunicacéo [...] Elemento-
chave nessa transformacéo foi a figura do espectador, esse individuo que esta disposto a pagar
para assistir uma competicdo esportiva, e assim financiar o sistema comercial do esporte”
(BETTI, 1998, p. 31).

Atrelado ao fato do aumento da exposicdo do fendmeno esportivo, que acompanha
em paralelo ou até mesmo subsidiando diversas questdes para debate estético, é possivel
perceber uma ampliagdo da significacdo do esporte, retroalimentando a questdo da pouca
nitidez do contorno conceitual do esporte no periodo contemporaneo.

A0 nos centrarmos, especificamente, nos meios de comunicagdo, que pulverizam
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informacGes e esgarcam a significagdo do que se compreenda como esporte, encontramos
nameros expressivos de meios que tematizam o esporte na midia. Canais esportivos fechados,
programas especificos em TV aberta, portais esportivos na internet, revistas especializadas em
esporte... Indicadores, da formagdo de uma rede de informacGes que potencializam a
ampliacéo dos significados sobre o fendmeno esportivo.

As diversas formas de propagar representagdes do esporte, demonstrado por essa
avalanche de possibilidades citadas coloca-o como um elemento significativo e exponencial

elemento dentro da sociedade de consumo. No entanto, essa logica da sedugédo

ndo se limita ao espetaculo do acimulo; mais exatamente, identifica-se com a
repetida multiplicacdo das escolhas que torna possivel a abundancia, levando a
maioria das pessoas a permanecerem mergulhadas num universo transparente e
aberto, ao lhes oferecer cada vez mais opclGes e combinagdes sob medida,
permitindo, assim, circulacdo e escolhas livres [...] De agora em diante, o self-
service e o atendimento a la carte designam o modelo geral da vida nas sociedades
contemporaneas que veem proliferar de modo vertiginoso as fontes de informacéo,
abrindo-se cada vez mais o leque de produtos (LIPOVETSKY, 2005, p. 2-3).

Diante do exposto, acreditamos que a veiculagdo do esporte nos meios de
comunicagdo de massa, em especial os aparatos audiovisuais, favoreceu uma maior
apreciacdo do fenémeno esportivo ao mesmo tempo em que também gerou uma mudanca
expressiva, tanto na significagdo quanto na percepgdo estética, dada a amplitude de interesses
e utilizagdes.

Alguns autores j& dispensaram estudos para investigar esse fendmeno de mutacdo do
esporte a partir de sua representacdo nos meios de comunicacdo. Betti (2002; 1998) ao
investigar o discurso televisivo sobre o esporte, aponta a defini¢do cléssica da sociologia do
esporte que dialoga com o contexto da Modernidade, mas ja indicava uma subversdo dessa
definicdo por meio da exposicdo do esporte nos meios de comunicagdo de massa, inclusive,
apontando a autonomia que o telespetaculo esportivo detinha frente a pratica esportiva. Pires
(2002) corroborando com a ideia de polissemia dos significados do esporte, destaca nesse
processo, a apropriagdo da cultura esportiva pela indistria do entretenimento
tecnologicamente mediada. Paralelamente, Marchi Jr. & Afonso (2007, p. 137), ancorados no
debate da globalizacdo, tém considerado igualmente “a leitura do esporte como sendo um
fendmeno polissémico, ou seja, 0 esporte numa perspectiva ampliada e de maltiplos sentidos,
significados e contextos”.

Ja o norte-americano, Andrew Billings (2010), investe na compreensdao que as

transformagdes do esporte sdo elasticas enquanto tivermos possibilidades de promogdo de
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eventos esportivos e novos arranjos técnicos para representa-los. O argumento desse autor
centra-se no conceito de entretenimento dos aficionados por esporte, mas também dialoga
extensamente com o processo de globalizagdo, dos formatos integrados dos meios de
comunicagdo, das formacdes de nichos e de culturas esportivas alternativas, dentre outros
pontos. Em suas palavras, “los cambios en los gustos de consummo generan cambios en la
interpretacion y el impacto social de los deportes” (BILLINGS, 2010, p. 130).

A partir das referéncias supracitadas, observamos que o debate sobre a transformacao
do esporte j& tem sido fonte de produgdes académicas com distintos aportes teoricos e foco de
observagao.

Ao investirmos nesse espago de debate, intencionamos refletir sobre a representacao
do esporte no cinema, por perceber proficuas relagdes existentes entre estas duas linguagens.
Para tanto, resgataremos elementos da sociologia do esporte (BRACHT, 2003, 2002;
BOURDIEU, 1983; ELIAS & DUNNING, 1992; GUTTMANN, 2006; MAGNANE; 1969),
como postura teodrica que orienta uma leitura dessa manifestacdo cultural a partir das relaces
sociais, além de recorrer as teorias do contemporéneo, como aposta tedrica que tem
problematizado a conjuntura social e incitado questdes acerca da Modernidade e Pos-
modernidade aplicadas a diversos elementos da cultura (BAUMAN, 1998; CONNOR, 2004,
HALL, 2005; JAMESON, 2006; LIPOVTSKY, 2007, 2005, 1989, 2011), por vezes,
privilegiando o debate estético em suas discussdes (MAFFESOLI, 1996; LOPES, 2006, 2007;
OLALQUIAGA, 1998).

Para comecar a discutir as relag@es entre cinema e esporte, devemos destacar o fato
de que ambos, mesmo possuindo raizes anteriores, sdo fendmenos tipicos da
modernidade, se organizando no ambito de uma série de mudangas culturais, sociais
e econdmicas observaveis desde o fim do século XVIII, crescente no decorrer do
século XIX e consolidadas na transi¢ao e no decorrer do século XX. N&o surpreende
o fato de que cinema e os Jogos Olimpicos tenham surgido em uma mesma época
(1985 e 1986, respectivamente) e no mesmo lugar: Franga, pais-chave para entender
um novo estilo de vida que estava sendo gestado (MELO, 2006, p. 55).

Na vasta producdo cinematogréafica mundial, véarias sdo as peliculas que remontam
momentos importantes da construgcdo de um cenario moderno, incluso aqueles que afirmam
valores e compreensdes do esporte moderno ao longo dos anos. Nesse sentido, ndo ha como
negar que “esporte e cinema a0 mesmo tempo em que expressam representacoes, principios,
sentidos e significados constantes no século XX, também foram fundamentais na
consolidacéo destes" (MELO, 2006, p. 72).

A eleicdo do cinema como veiculo de representacdo do esporte é justificada por seu
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formato que comunga com muitos dos principios comuns ao esporte, ambas as préaticas
culturais que resultam da Modernidade.

O cinema é compreendido, neste momento, como reflexo da experiéncia
epistemoldgica que ocorre na Modernidade (CHARNEY, 2007, p. 332) que pode desvelar os
sentidos creditados ao esporte ao longo do século XX.

Ademais, observamos nessas duas linguagens, cinema e esporte, confluéncias na
forma de interpretacdo na vida social da Modernidade, como afirma Ruiz: "El deporte y el
cine son las dos principales ofertas de ocio del siglo XX; y constituyen hoy los principales
contenidos - en tiempo de emisién y audiencias alcanzadas - de la industria audiovisual."
(ROJAS-MARCOQOS, 2001, p. 16). N&o obstante, o esporte e o0 cinema, paulatinamente, foram
embebidos pela sedugdo do entretenimento e sdo hoje considerados préticas sociais que
concedem primazia ao prazer e aos sentidos, elementos que balizam a compreensédo do
préprio entretenimento (ROCHA et al, 2010).

Inegavelmente, o cinema foi testemunho recorrente das transformag6es do esporte e
apresentou registros de competicdes esportivas em producgdes desde sua origem em diversos
paises (Grd Bretanha, Australia e Espanha) e com enfoque sobe diversas praticas esportivas
(MONTIN, 2004).

Atualmente, a producdo académica espanhola (RAMIO, 2003; MONTIN, 2005,
2004; THARRATS, 2001) e norte-americana (BERGAN, 1982; ESPAGNAC, 1995) tém
destaque no debate sobre cinema e esporte, mesmo existindo esforgos isolados em outros
paises para instigar essa relacdo. Investigacbes como a de Vaugham (2009) sobre o cinema
mexicano e futebol: 0 de Masumoto (1998) a partir das producbes cinematograficas sobre 0s
Jogos Olimpicos; ou os estudos de Melo (2008) sobre o esporte na producdo cinematogréfica
em Portugal apontam esses esforc¢os.

No entanto, o Brasil tem construido um olhar interessante sobre essa relacéo,
notadamente optando por recortes locais, com focos em personalidades, tematicas ou de
modalidade (MELO; DRUMOND, 2009).

Podem-se destacar trabalhos que enfocam uma perspectiva historica da presenca do
esporte no cinema internacional (MELO, 2005) e nacional (MELO, 2003). Apresentam-se
debates que entrelagam cinema, esporte e politica (MELO; DRUMOND, 2009), além de
escritos que utilizam producbes cinematogréficas para discutir o futebol e masculinidade
(MELO; KNIINIK, 2009), o boxe e suas relagdes com ciéncia, sociedade (MELO; VAZ,
2005) bem como articulagdes do boxe com as construgdes de masculinidades (MELO; VAZ,
2006).



26

Na busca por producfes académicas que entrelagam as linguagens esportiva e
cinematogréfica, encontramos ainda estudos que, ancorados nas produgdes cinematograficas,
debatem as relacOes entre golfe e 0 movimento do romantismo (PEIL; LOVISOLO, 2007:
PEIL; LOVISOLO, 2010), além de estudos da presenca do surf na producéo cinematogréfica
brasileira (MELO; FORTES, 2009), e ainda artigos que discutem as questdes sobre corpo e
esporte (ARAUJO, 2010b) tendo como pano de fundo o cinema. Observam-se ainda
trabalhos que, ao entrelacar cinema e esporte, apontam possibilidade de intervencdo
pedagdgica (MELO, 2009).

Apesar da diversidade de producdes sobre o esporte no cinema e da paralela
consideracdo das teorias do contemporaneo nessas producdes, observamos uma lacuna que
nos instiga a reflexdo: a reflexdo sobre a representacédo do esporte como reflexo do contexto
cultural.

Ao pensar, apreciar e refletir sobre as produgdes cinematograficas das ultimas
décadas do século XX e primeira década do século XXI, com ressalva para os documentarios
dos Jogos Olimpicos e outras produgdes pontuais, temos observado uma expansdo das
significagcOes do esporte ou dos valores que experienciamos ao relacionarmos com o esporte.

A pesquisa que aqui se desenha surge da necessidade de compreender as
transformacdes dos elementos da cultura, em especial o esporte, em uma postura que se abra
ao cotidiano, considerando as representacdes historicas como registros/senhas do depoimento
velado em objetos que recorrem a um olhar interrogante, mas sem idealizagdes para que 0S
sentidos de suas mutacdes de significado sejam desvelados.

A hipétese que nos move é que o esporte contemporaneo, largamente mediado pelas
imagens, esgarca a compreensdo instaurada na modernidade, ampliando tanto sua
possibilidade de representacdo no cinema quanto o seu conceito. Neste sentido as demandas
que fundiram o esporte moderno podem ndo mais responder as questdes culturais que
estruturam a sociedade atual.

Ao recorrer ao cinema, como portador dessas senhas, habita a intuicdo de que este
formula e espelha uma compreensdo construida socialmente, ou seja, 0s sentidos que aderem
ao esporte sdo envoltos as conjunturas sociais que formulam tanto o discurso social possivel
para esse objeto/manifestacdo de cultura, bem como o seu regime de visibilidade.

Segundo Bourdieu (1983),

a historia do esporte é uma historia relativamente autbnoma que, mesmo estando
articulada com os grandes acontecimentos da histéria econdmica e politica, tem seu
proprio tempo, suas proprias leis de evolucdo, suas proprias crises, em suma, sua
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cronologia especifica (BOURDIEU, 1983, p. 137).

Contudo, os modos de percepcdo aliados aos regimes de visibilidade que formam a
conjuntura social e que concretizam as imagens esportivas ndo conferem, a rigor, uma leitura
fiel e clara da realidade, pois “ainda que seja imediata na percepgéo, a experiéncia traz néo a
verdade, mas uma estéria, uma verdade que é sempre mediada por discursos sociais”
(LOPES, 2007, p. 25). Portanto, faz-se necessario desarticular os velhos discursos sobre o
conceito de esporte para dar voz ao que faz sentido no mundo contemporaneo, ou seja, ha a
necessidade de desnaturalizar o conceito de esporte.

Buscamos nas imagens esportivas do cinema contemporaneo indicios para uma
compreensdo de esporte mais fiel as demandas contemporaneas, pois, nas palavras de
Jameson (2006),

a tecnologia e os meios de comunicacdo sdo verdadeiros veiculos da funcédo
epistemoldgica: é dentro do aparato que a percepgdo estda mais indissoluvelmente
ligada a epistemologia do que poderia estar nas formas tradicionais ou nos exercicios
tradicionais dos sentidos puros [...] (JAMESON, 2006, p. 134).

Com o foco nas imagens para pensar a construgdo das representagdes do esporte,
partimos da ideia de que “a producdo das imagens jamais é gratuita, e, desde sempre, as
imagens foram fabricadas para determinados usos, individuais e coletivos” (AUMONT, 1993,
p. 78).

Acompanhando produgdes anteriores (ARAUJO, 2010) que apostam na tendéncia
estetizante da vida cotidiana, demarca-se que no contexto contemporaneo, faz-se necessario
investir no terreno estético como forma de abarcar um espaco/temporal que é gerido por

imagens

onde o estético impregna tudo, onde a cultura se expande até o ponto em que tudo se
torna aculturado de uma ou outra forma, na mesma medida, 0 que se costumava
chamar de filosoficamente de distingdo ou especificidade do estético ou da cultura
tende, agora, a obscurecer-se ou a desaparecer completamente. Se tudo é estético,
ndo faz muito sentido evocar uma teoria distinta do estético; se toda a realidade
tornou-se profundamente visual e tende para a imagem, entdo, na mesma medida,
torna-se cada vez mais dificil conceituar uma experiéncia especifica da imagem que
se distinguiria de outras formas da experiéncia (JAMESON, 2006, p. 135-136).

A compreensdo de estética aqui trabalhada ndo retoma as tradigdes classicas, que se
tornam anteriores as questdes modernas, mas tende a atualizar o pensamento estético inserido

em uma sociedade mediada por imagens (LOPES, 2006). E nesse combinado entre mediacio
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e saber que se localiza a investida estética.

A partir das ideias de Olalquiaga (1998), pensamos na ideia de sensibilidade cultural
para fundamentar a nogdo de estética que transversaliza este estudo. Desse modo,
corroboramos como a compreensdo de que as experiéncias e sensibilidades contemporaneas
sdo frutos de uma vivéncia indireta, mediada por um terceiro elemento que, em grande
medida sdo representados por imagens que dao relevo a uma “predisposicdo coletiva para
certas praticas culturais” (OLALQUIAGA, 1998, p. 16).

A recuperacdo da estética na atualidade passa menos pelo elogio monumentalizador
das (neo)vanguardas do que pela aproximacao da arte a uma vida cotidiana, marcada
pelas imagens midiaticas , fundamentais para entender a cultura contemporaneal...]
(LOPES, 2007, p. 23).

No contemporéneo, esse espaco temporal que abriga 0 movimento de ampliacdo da
compreensdo estética e sua possibilidade de aplica-los aos elementos da cultura de um modo
geral, € possivel identificar o esporte, e a representacdo deste como elemento estético.

Segundo Maffesoli (1996, p. 12), “a estética difratou-se no conjunto da existéncia.
Nada mais permanece incélume. Ela contaminou o politico, a vida da empresa, a
comunicacéo, a publicidade, o consumo, e, € claro, a vida cotidiana”. Dessa forma, faz sentido

corroborar com Lopes (2006) para localizar de que estética queremos falar.

Uma estética, sem davida, localizada e engajada num tempo e numa sociedade, ao
invés de abstrata e universal, que emerge do embate com as materialidades, mas
procura confronta-la, comparéa-la, estabelecer séries, linhagens, a partir de
problemas, conceitos, categorias (LOPES, 2006, p. 123).

Nessa expansdo do entendimento estético para além dos espacos reconhecidamente
artisticos, encontramos o fen6meno esportivo como instancia promissora para o debate do
estético na sociedade contemporanea, como aponta Welsch (2001), ao referir-se ao
deslocamento concéntrico dos termos esporte e estética.

No entanto, ao observar os investimentos em estudos sobre uma estética da
representacdo do esporte, é perceptivel a negligéncia do debate sobre essa manifestacdo no
campo estético. Apontando um modelo de distingdo e segregacdo, a manifestacdo esportiva
carece do prestigio social e intelectual que outras manifestagdes sociais, tais como as do
campo artistico detém.
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E bem provavel que a referéncia ao esporte como a “mais bela marginalidade a
vida”, que ha tempos ganhou popularidade na Alemanha (die schénste nebensanche
der Welt) seja a caracterizagcdo mais positiva e solidaria que possamos encontrar
entre os representantes da alta cultura. “Marginalidade”, aqui, ndo se refere
exclusivamente a auséncia de fungdes praticas do esporte em nosso cotidiano. A
literatura, a misica cléassica e as artes visuais tém a mesma auséncia, mas ninguém
se atreveria a chamar as sinfonias de Beethoven, as odes de Keats ou os afrescos de
Giotto de marginais. Na realidade, a referéncia a marginalidade do esporte funciona
como adverténcia bem-humorada sobre o risco de levar os prazeres que ele oferece a
sério demais (GUMBRECHT, 2007, p. 27).

E neste momento em que nos inscrevemos para compreender quais os conteidos da
experiéncia estética do esporte no cinema contemporaneo. Nesse sentido, este trabalho
objetiva compreender qual a representacdo do esporte no cinema contemporaneo, fazendo um
contraponto com a compreensdo do esporte moderno.

Atrelado a esse objetivo central, o trabalho também objetiva: a) Estabelecer nexos de
proximidades e distanciamentos entre as representagdes cinematograficas do esporte na
modernidade e no contemporaneo; b) Problematizar um novo conceito de esporte que
contemple uma nova compresséo.

O que nos inquieta é avancar para perceber as relagfes entre esporte e o cinema na
medida em que essa relacdo associa-se com a forma que compreendemos esse fendmeno e,
portanto, perceber como essas as representacfes alteram nossa forma de nos relacionarmos

com o esporte.

Posso notar as horas que o cidaddo global passa em frente a televisdo, ao lado do
radio, folheando jornais e, cada vez mais, surfando na internet. [...] Posso notar
quantidades: vendas globais de sofware, variagdes na frequéncia de salas de cinema
e no aluguel de fitas de video, propriedade pessoal de computadores de mesa. [...]
Mas ao fazer tudo isso, ou algumas dessas coisas, estou apenas patinando na
superficie da cultura midiatica, superficie muitas vezes suficiente para os que se
preocupam em vender, mas claramente insuficiente para quem se interessa pelo que
a midia faz, como também pelo que fazemos com ela. [...] é por ser tdo fundamental
para nossa vida cotidiana que devemos estudar a midia. Estuda-la como dimenséo
social e cultural, mas também politica e econdmica, do mundo moderno. [...] Estuda-
la como algo que contribui para nossa variavel capacidade de compreender o mundo,
de produzir e partilhar significados. [...] Deveriamos estudar a midia, nos termos de
Isaiah Berlin, como parte da “textura geral da experiéncia”, expressdo que toca a
natureza estabelecida da vida no mundol...] (SILVERSTONE, 2005, p. 12-13).

Nesse sentido, o trabalho aproxima-se da perspectiva dos estudos culturais na medida
em que busca as relagdes dos meios de comunicacdo com a sociedade, operando em uma

perspectiva interdisciplinar que procure dar relevo aos elementos da cultura e que aponte,
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como um dos caminhos proficuos, o didlogo com a estética.

Aderimos aos estudos culturais como moldura tedrica que tém se utilizado do campo
da comunicagdo ao se ocupar do contemporaneo, com sua latente expansdo do campo
mididtico, para dar relevo aos debates tedricos pluricéntricos e referendados do confronto de
experiéncias culturais, com acentuada reflexdo politica e estética (PRYSTHON, 2003).

A intencdo é fazer um esfor¢o tedrico para dialogar com trés niveis de compreensées

do esporte. A saber:

O da experiéncia concreta do vivido, com sua énfase nos mapas de sentido que
informam as préaticas culturais de determinados grupos ou sociedades; o das
formalizagdes dessas praticas em produtos simbdlicos, os “textos” dessa cultura,
texto tomado ai em sua acepgdo mais abrangente; e o das estruturas sociais mais
amplas que determinam esses produtos, momento em que exige lidar com a histéria
especifica dessas estruturas (CEVASCO, 2008, p. 74).

Na busca das imagens como indicadoras uma compreensdo de esporte, estaremos
situando-as historicamente, delimitando as Gltimas duas décadas do século XX e a primeira do
século XXI como espaco temporal de estudo das produgdes cinematogréficas, mesmo que
resgatando produgdes anteriores para fazer o contrapondo proposto nos objetivos.

As argumentacdes se ddo a partir da apreciagédo e se dardo pela interpretacdo de
imagens (AUMONT, 1993) que interpela a significacdo primaria ou natural (fato representado
e nivel expressivo) e a significacdo secundaria ou convencional (atribuicdo de valor a partir de
referéncia cultural).

No conjunto das andlises adotaremos como recurso metodologico a descrigdo da
experiéncia estética das imagens do esporte a partir de quatro conceitos apontados por
Gumbrecht (2006), a saber: o conteudo da experiéncia, entendido como producdes subjetivas
desencadeadas a partir da apreciacdo estética e que podem estar dialogadas com sensacdes,
conceitos e impressdes sobre o objeto; os objetos da experiéncia estética, compreendidos
enquanto a materialidade que dialoga com a percepcao do sujeito; as condigdes da experiéncia
estética, percebida enquanto demarcacdo historica e social da possibilidade de apreciagéo e;
os efeitos da experiéncia estética que demandam uma mudanca estrutural na compreensdo do
fendmeno apreciado.

O corpus de analise é composto por filmes produzidos nesta primeira década do
século XXI e que sdo emblematicos para pensar entrelagamentos culturais a partir de enredos
(teméticas) esportivos previamente selecionados e que se transmutam em categorias do estudo

por sua recorréncia no campo das narrativas cinematograficas que tematizam o esporte, a
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saber:

e Para discutir nogcOes de género e sexualidade no esporte:
> Beautiful Boxer (2003), Million Dollar Baby (2004), Billy Elliot (2000) e
The Iron Ladies (2000).
e Para discutir as relac6es da cultura pop e do mercado com o esporte:
> Bend it like Beckham (2002), Goal! The Dream Begins (2005), Goal! 2:
Living the Dream (2007), e Goal! 3: Taking on the World (2009).

Antes das andlises propriamente ditas, o estudo busca contextualizar a linguagem do
cinema e a prética esportiva como manifestacGes tipicas da modernidade e comungam em si
estruturas de pensamento que refletem suas origens. Ao trabalhar a hipGtese das
transformacdes da representacdo do esporte no cinema no periodo pés-moderno, emergem as
categorias acima explicitadas tanto da recorréncia tematica da producéo cinematogréfica que
tematiza o esporte na Ultima década quanto da possibilidade vislumbrada em fazer correlacbes
do desencaixe entre as caracteristicas do esporte moderno e a representacdo do esporte em um
perfodo cultural que chamaremos de pés-moderno’.

O cenério pos-moderno aponta uma configuragdo de mundo que se ancora na
desilusdo das grandes narrativas da modernidade, no ecletismo, na pluralidade, no
extravasamento dos limites e na exaltacdo da diferenca (OLALQUIAGA, 1998). A
emergéncia das teméticas de género e sexualidade, de cultura pop e da organizacdo social ndo
é vislumbrada somente ao tratarmos de representacdo de esporte, mas apresenta uma tradi¢do
dos estudos dessa nova sensibilidade cultural. Nosso exercicio neste espaco é intensificar o
debate para compreender como a teoria pds-moderna pode dialogar com a compreensdo do
esporte contemporaneo.

Outras caracteristicas como o consumismo, simulagdo, auto-satisfacdo, dentre
outros, podem ser elencados por diversos outros autores que se debrucam sobre a pds-
modernidade como objeto de estudo. Estes, em conjunto, terdo dificuldade em demarcar uma
sensibilidade unificada da p6s-modernidade (CONNOR, 2004) dada a prépria pluralidade que

a caracteriza.

! Conceito que, mesmo com utilizagdes anteriores, se cristalizou a partir da segunda metade da década

de 1970 do século passado, a partir de investimentos de diversas discipinas académicas das ciéncias humanas e
sociais. O marco para uma consolidacdo interdisicplinar e categogica para a utilizagdo do termo (mesmo com
uma irregularidade acentuada entre pesquisadores) se deve a obra de Jean-Francois Lyotard “La condition
postmoderne”, em 1979.
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No entanto, apostaremos no debate pds-moderno por compreender que “uma
investigacdo sobre uma ou outra caracteristica do p6s-moderno terminara por nos dizer pouca
coisa relevante sobre o préprio pos-modernismo, mas, contra sua propria vontade e de
maneira ndo intencional, dird muito sobre 0 moderno” (JAMESON, 2006).

E sabido que a compreensdo do esporte moderno ja esta delimitada e difundida em
grande escala, mas que paralelamente faiscam elementos que claramente desestabiliza nossas
certezas em compreendé-lo. Por isso, buscamos investir nas fraturas dessa compreensédo a
partir da representacdo cinematografica. A teoria pds-moderna nos sustenta na trajetoria por
trazer como um dos seus aspectos mais relevantes “a sua capacidade de desconstruir nossos
mapas imaginarios do mundo contemporaneo” (PRYSTHON, 2007, p. 245).

Pensar em um debate que, para muitos estudiosos do esporte, pode parecer dificil de
contornar sé é possivel a partir da disponibilidade de material cinematografico que pode ser
utilizado para investigar nossa hipdtese de que o esporte contemporaneo, largamente mediado
pelas imagens, esgarca a compreensdo instaurada na modernidade, ampliando tanto sua
possibilidade de representacdo no cinema quanto 0 Seu conceito. Busca-se contribuir para a
construcdo de uma genealogia do esporte moderno, perspectivando novas formas de percebé-

lo. Isso porque,

0 que importa ndo sdo as obras em si, mas a maneira como sdo coletivamente
interpretadas, maneiras que as proprias obras dificilmente poderia ter previsto.
Tomadas em conjunto, elas sdo apresentadas como evidéncia da unidade atemporal
do espirito humano, da superioridade do imaginativo sobre o real, da inferioridade
das idéias com relacdo aos sentimentos, da verdade de que o individuo esta no
centro do universo, da relativa desimportancia do publico com relagdo a vida
interpessoal, ou do pratico com relagdo ao contemplativo e outros preconceitos
modernos desse tipo (EAGLETON, 2005, p. 81).

O trabalho organiza-se em trés capitulos que, mesmo guardando suas especificidades,
buscam estruturar-se de forma transversal na temética em que recorrentemente utilizam
argumentos de comuns da teoria para pensar seus objetos. O capitulo I, intitulado de “O
esporte no cinema: apontamentos entre a modernidade e a pds-modernidade” contextualiza o
esporte a partir de suas raizes modernas e aponta 0s descompassos com 0 periodo
contemporaneo, fazendo questionamentos a cerca da objetividade e homogeneidades das
praticas culturais, aplicado ao esporte. O capitulo I, intitulado de “Género, sexualidade e
esporte: descentramentos da virilidade no cinema” pensa os novos valores sociais incidindo
sobre a manifestacdo esportiva e como estes afetam as questes de género e sexualidade nas

praticas esportivas. O capitulo Ill, intitulado de “Mercado, cultura pop e esporte:
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imbricamentos do consumo na representacdo do cinema” busca debater a hibridagédo dos
elementos da cultura de consumo e do regime de visibilidade da cultura pop a partir do
fendmeno esportivo. O trabalho encerra-se com consideragdes finais que buscam sistematizar
as matrizes destoantes ao esporte moderno no desafio de afirmar-se frente as suas préaticas

sociais contemporaneas.
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O esporte no cinema: apontamentos entre a
modernidade e a pos-modernidade

O ideal moderno de subordinagdo do individuo a regras racionais
coletivas foi pulverizado. O processo de personalizagdo promoveu e
encarnou macicamente um valor fundamental: o da realizacdo pessoal,
do respeito a singularidade subjetiva, da personalidade incomparavel,
quaisquer que sejam as novas formas de controle e de
homogeneizacdo realizadas simultaneamente. O direito de ser
absolutamente si mesmo, de aproveitar a vida ao maximo é,
certamente, insepardvel de uma sociedade que instituiu o individuo
livre como valor principal [...] (LIPOVETSKY, 2005, p. xvii).
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onsiderando as transformagdes ocorridas nos Gltimos séculos, sobretudo, as que
modificam sobremaneira as estruturas sociais e a producdo cultural humana, € recorrente a
inquietacdo que permeia as mutagGes das praticas corporais. Os indicativos que antecedem a
modernidade apontam para a construcdo de uma ideia de préticas corporais atreladas a rituais
religiosos, ao prazer e ao culto ao corpo. Referéncias como os Jogos Gregos apontavam a
ritualizacdo das praticas corporais sob a légica do sagrado, ja na acep¢cdo dos Romanos a
I6gica da cultura fisica atrelava-se a um movimento de secularizacdo dos jogos esportivos
distanciando-se do elo sagrado em dire¢do ao ordinario. Também, nos Jogos Medievais, a
I6gica dos jogos indica um formato pouco alicercado na busca de sistematizacéo,
caracteristica propria do esporte moderno, e fortemente ligada ao prazer do jogador e do
apreciador (PILATTI, 2002), o que nos faz relacionar as bases das préaticas esportivas com
base estética®.

Nado equivocadamente, Maffesoli (1996) aponta que é o enlace sensivel, portanto,
estético, que produz o amalgama social. E a partir dessa postura que percebemos que, seja
pelo ritual sagrado, pelo culto ao corpo ou pelo prazer, todas as estruturas culturais que
delineiam as préticas competitivas ou proto-esportivas nos diversos espagos histéricos

perpassam pela possibilidade de uma leitura estética para compreender sua dinamica.

8  Para saber mais, consultar Melo (2006) e Welsch (2001).
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O que se percebe, contudo, é a negligéncia do debate estético para o esporte
(WELSH, 2001; GUMBRECHT, 2007), sobretudo, no que diz respeito a uma melhor
compreensdo desta manifestagdo cultural. Os enredos sociais que configuram o esporte
sempre apresentam significacfes estéticas peculiares que extravasam a instituicdo esportiva
para difratar-se no conjunto cultural, e vice-versa.

No intento de compreender a formulacéo da ideia de esporte que se inaugura na
modernidade e como sua representagdo contemporanea possibilita uma leitura p6s-moderna,
menos por um periodo histérico especifico que pelo questionamento da nocéo cléssica e
universal desse fendmeno, opta-se por um percurso de descricdo e problematizacdo do
contexto social, dialogado com as representacbes postas no cinema e que constroem uma
perspectiva histdrica da estética esportiva.

O investimento pretende acionar debates e elencar as conjecturas sociais que fazem
emergir a estética dos periodos e como estas se infiltram nos objetos culturais, tais como o
esporte. O debate tedrico entrelaga autores, sobretudo da é&rea das ciéncias dos
esportes/Educacdo Fisica e da comunicacdo, e organiza argumentos de convergéncia em prol

de uma estética do esporte, termo utilizado por Bernard Jeu em sua obra “Analyse Du sport”.

O esporte ndo se sentird estranho, ele que é frequentemente perseguido, vivido,
representado como uma fabulosa histéria, com seus herois mitolégicos, os campedes
[...] Dai a necessidade de uma estética do esporte. Ele é comunicacao e criagdo (JEU
apud MELO, 2006).

Adotaremos, tal como Bracht (2003), a perspectiva de que 0 esporte apresenta-se
como espelho da estrutura social mais ampla, bem como a que considera que o esporte
configura dentro de si dispositivo de regulacdo do ritmo cultural para sua significacdo e
ressignificacéo.

Centramos nossas reflexdes do esporte a partir do cinema e, para tanto, partimos da
modernidade enquanto campo espago-temporal de gestacdo dessas duas linguagens (MELO,
2006). A justificativa do recorte histérico ndo se da unicamente por paralelismo cronoldgico,
mas por compreender que as duas manifestacdes estdo amplamente ancoradas no periodo
moderno.

No que se refere ao cinema, partiremos da no¢do de modernidade para compreendé-
lo. Pois, o cinema fomentou e foi fruto de uma dindmica social que primava pela
hiperestimulacdo. O cinema €, portanto, “produto e parte componente de variaveis
interconectadas da modernidade” (CHARNEY; SCHWARTZ, 2004, p. 27), elemento sintese
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das transformacdes politicas sociais, econémicas e culturais deste periodo.

No cinema estavam presentes varios elementos da dindmica que destacadamente
oportunizava celeridade na experiéncia social, além de apontar para a urbanidade que a
modernidade propunha. Basta dizer que “o ritmo rapido do cinema e sua fragmentacdo
audiovisual de alto impacto constituiram um paralelo aos choques e intensidades sensoriais da
vida moderna” (SINGER, 2004, p. 139).

No que se refere ao esporte, a modernidade € cenério de afirmagdo de uma prética
que, mesmo tendo raizes anteriores, alimenta-se dos principios da Modernidade para
formatar-se, sobretudo, ao racionalizar a vivéncia corporal em prol do rendimento
(GUTTMANN, 2006).

Denominou-se de Modernidade, a este contexto historico que realcava a
racionalizagdo cultural e social, desassociava-se das formas tradicionais de vida,
universalizando normas e valores que propiciaram mudangas sociais, na maioria das vezes
bruscas, dos atores sociais e de suas relagdes com os elementos da cultura.

E nesse contexto de ritmo acelerado das mudangas, onde se instala o sistema politico
do estado-nagdo, em que se aponta a transformacdo de produtos e servicos em mercadorias e,
cuja dependéncia da producédo de fontes de energia inanimadas se fortalece que se delimita o
conceito de esporte moderno.

Segundo Giddens (1991), a modernidade pode ser compreendida como um "estilo,
costume de vida ou organizacdo social que emergiram na Europa a partir do século XVII e
que ulteriormente se tornaram mais ou menos mundiais em sua influéncia" (GIDDENS, 1991,
p. 11).

A l6gica moderna propde uma ideia de progresso, por meio da constante inovagao e
da primazia da racionalidade. Aplicando essas l6gicas de forma mais direta ao esporte e ao
cinema, pode-se considerar que esse periodo histérico propde uma modernizacdo das praticas
e elementos da cultura.

A racionalizagdo proposta na modernidade traz consigo uma coisificagédo do corpo,
no sentido subjugé-lo aos principios de rendimento e associa-lo a produgdo fabril. A ideia de
esporte também se associa ao rendimento e a maquina, simbolo da produtividade, que serve
de metéfora para o corpo. Outras agBes como institucionalizacdo de regramento de
manifestacdes outrora ligadas a ritos religiosos e/ou de festas populares fizeram do esporte
moderno um espelho das transformagdes sociais que apostavam no progresso.

A esse processo pelo qual o esporte foi forjado da-se o nome de Modernizagéo.

Processo este que se aplica a outros elementos da cultura (como o cinema, por exemplo), mas
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que se alinhava a um projeto de mundo revolucionario para o periodo. Na visdo de Rouanet
(1993, p. 121), "a modernizacdo significa principalmente aumento de eficacia. Mesmo quando
outros valores parecem estar em jogo, como a democracia ou a autonomia da razdo, o que se
esconde atras deles é sempre um desempenho mais eficaz do sistema econdmico, politico ou
cultural”.

Habermas, fazendo referéncia ao pensamento Weberiano, considera que

o0 conceito de modernizacgéo refere-se a um conjunto de processos cumulativos e de
reforco mutuo: a formacéo de capital e mobilizacdo de recursos; ao desenvolvimento
das forgas produtivas e ao aumento da produtividade do trabalho; ao estabelecimento
do poder politico centralizado e a formacéo de identidades nacionais; a expansao dos
direitos de participacdo politica, das formas urbanas de vida e da formacao escolar
formal; a secularizagdo de valores e normas etc (HABERMAS, 2002, p. 5).

Interessa-nos mais especificamente quatro eixos que podem ser claramente
identificadas na configuracdo do esporte moderno, a saber: a légica de produtividade do
trabalho, a secularizacdo dos valores e normas; a organizagdo burocratica e a ldgica
meritocratica.

No item de produtividade do trabalho, interessa-nos pensar como o ideal de
progresso moderno que economicamente respalda-se na emergéncia no modo de produgdo
capitalista, pés-revolucdo industrial, adere ao esporte. No item de secularizagdo das normas e
dos valores, interessa-nos pensar a racionalidade moderna como momento de critica a tradi¢do
e as questBes sensiveis relativas ao sagrado e ao prazer, transpondo o debate para a
formulacdo do esporte moderno. No quesito de organizagdo burocrética, instiga-nos pensar
como a adocdo de regulamentagdes fixas, metddicas e que garantam a estabilidade da
autoridade alcanca o campo esportivo. Ja no item da I6gica meritocratica, interessa-nos pensar
0 conjunto de valores que propde o reconhecimento publico da qualidade das realizacbes
pessoais instalados na modernidade, aplicado ao esporte.

Estamos certos de que estes elementos ndo devem ter visibilidade uniforme na
representacdo do cinema, mas de forma direta ou indireta estardo presentes na constituicdo de
modo de construcdo da I6gica moderna, bem como sdo transpostos em maior ou menor grau

para a consolidacéo da ideia de esporte.
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Esporte e cinema: imbricamento de duas linguagens no contexto moderno

O esporte, fendmeno abordado neste estudo, inaugura-se, na compreensdo que temos
atualmente dele, sob o rotulo do esporte moderno como manifestacdo da cultura de
movimento que se caracteriza fortemente pela competicdo e o rendimento fisico-técnico,
surge no seio da cultura europeia, sendo embrionario na Inglaterra, ainda no século XVIII e
que se afirma no século X1X (BRACHT, 2003).

O termo, esporte moderno, delimita-se a partir do termo inglés “sport” e do francés
“deport” e vem arraigando-se a um sentido hedonista que denotou a partir do século XIV
significacOes de diversdo ou passatempo, tendo inclusive significado similar ao de fazer amor
no século XVI. Desde sua delimitagdo enquanto esporte moderno (século XIX) esse
fendmeno progressivamente abandona sua conotagdo de prazer em favor da disciplina.

A associacao do esporte as questdes de lazer, divertimento e prazer com a prética
esportiva tém registros que se apresentam na literatura, como bem recortam Melo (2006) e
Elias & Dunning (1992). Registros descritivos sdo postos a partir do que Elias & Dunning
(1992) chamam de “ethos amador” como um espago e tempo de relacionar-se com essa
pratica corporal que estava associado ao divertimento, mesmo apresentando-se em crescente
aprofundamento na seriedade de pratica.

No entanto, com a légica da modernizacdo, ancorada em uma produtividade
instrumental do corpo e uma racionalizacdo das préticas corporais possibilitou seu
enquadramento no ideal moderno. Em nossa percepcdo, todas as caracteristicas das
sociedades modernas influenciam diretamente e ou indiretamente na formatagdo do esporte
dentro do caldo social da modernidade.

Assim, o esporte enquanto manifestacdo que se afirma num periodo que se centra na
certeza do progresso e no apogeu da razdo, inculca peculiaridades de seu projeto no esporte
para atualizar valores e legitimar esta manifestacdo no cenario social. Nesse sentido, as
caracteristicas comuns as caracteristicas sociedades modernas tais como a secularizacdo das
praticas sociais, a igualdade de oportunidades (meritocracia), a organizacdo burocrética, a
quantificacdo e a especializacdo dos papeis, via de regra, ofertam uma transposicao de valores

mercantis e racionalistas da modernidade ao campo esportivo e possibilita perspectivar a
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extensdo persuasiva da concepgdo moderna de mundo.

Essas impressdes podem ser evidenciadas a partir das caracteristicas do esporte
moderno sistematizada do Guttmann (2006), tais como: racionalismo e cientifizagcdo do
treinamento, quantificagdo e busca por recordes, igualdade de oportunidades e condicdes de
confronto, dentre outros.

Observa-se a existéncia de um espelhamento, uma transposicdo dos valores
modernos para o contexto esportivo, de modo que, mesmo considerando 0s apontamentos
esportivos posteriores, é na ldade Moderna que se constrdi sistematizagdo de préticas distintas
que se aglutinam sob a rubrica de esporte. Desse modo, vinculamo-nos a varios sociélogos
do esporte para afirmar que o que chamamos de esporte moderno é resultado de um processo
de racionalizacdo do sistema social e produtivo na emergéncia de uma sociedade capitalista

industrial. Podemos dizer que

a racionalidade cientifica, caracteristica da modernidade, cujo paradigma
hegeménico estava voltado para a identificacdo das leis inerentes as coisas ou
fendbmenos, com o objetivo de aumentar nosso poder/controle sobre esses [...], foi
co-produtora do esporte moderno; ou entdo, que o desenvolvimento do esporte
moderno se da no mesmo caldo sécio-cultural em que se desenvolveu a ciéncia
moderna (BRACHT, 1995, p. 38).

Sob a marcada sistematizagéo, a cultura moderna inaugura um escopo social definido
em grande proporcdo por questdes tecnologicas, demogréficas e capitalistas que apontavam
para uma experiéncia de vida urbana atrelada a rapidez, ao caético, a fragmentacdo e a
intensidade de estimulagé&o sensorial que se aplicam ndo somente ao esporte, mas ao cinema
também (SINGER, 2004).

Giddens (1991) aponta que a modernidade produziu uma série de descontinuidades,
primeiramente rompendo com os modelos de ordem social que o0s precedeu, que
impossibilitam a aplicacdo de uma teoria evolucionista para justificar a transformacdo social.
Segundo esse autor, as instituicdes sociais desta época diferem-se de maneira dréastica de suas
antecessoras por caracteristicas gestadas no periodo moderno, a saber: o ritmo de mudanca
(que se liga diretamente & dimensao tecnoldgica), o escopo da mudanca (ampla possibilidade
de interconexdo global) e a natureza inerente as instituicdes modernas (transformagdo em
mercadoria de produto e trabalho assalariado).

Ndo sem razdo, também na histéria do esporte identificam-se descontinuidades,
sobretudo, na construgdo de um modelo de esporte que compativel com a ordem social da
modernidade, capitalista e industrial.
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Quando o bardo de Coubertin lancou a ideia de revitalizar os Jogos Olimpicos, ele o
fez porque também acreditava no continuum entre os esportes da Antiguidade e os
da Modernidade — ilusdo muito cara aos europeus do final do século XIX. Embora
hoje ainda seja possivel observar vestigios dessa visdo romantica, na verdade como
tentarei demonstrar, a historia do esporte é marcada por descontinuidades
significativas (GUMBRECHT, 2007, p. 66).

No momento em que se visualizam as rupturas ocasionadas com o advento da
Modernidade faz sentido resgatar o0 mapeamento feito por Guttmann (2006), demonstrado no
quadro a seguir, para perceber as diferencas entre as manifestagdes esportivas anteriores ao
periodo moderno e as préaticas que se afirmam neste periodo, em que, sob o prisma das
categorias que, segundo este autor, compdem o esporte moderno € possivel perceber as

rupturas nas logicas de compreensdo dessa pratica social.

Esportes Esportes Esportes Esportes Esportes

primitivos gregos romanos medievais modernos
Secularismo Né&o Sim/Néo Sim Sim Sim
Igualdade Né&o Sim/Néo Sim/Néo Sim/Néo Sim
Especializacéo Né&o Sim Sim Né&o Sim
Racionalizacéo Né&o Sim Sim Sim/Néo Sim
Burocratizacao Né&o Sim/Néo Sim Né&o Sim
Quantificacéo Né&o Né&o Sim/Néo Sim/Néo Sim
Busca pelo Né&o Né&o Né&o Né&o Sim

Recorde

Tabela 1 - Caracteristicas dos esportes nas diferentes épocas.
Fonte: Allen Guttmann, na obra Du Rituel au Record: la nature des sports modernes, 2006

As referéncias do Guttmann (2006) se entrecruzam com anélises de manifestacdes
esportivas em diversos contextos sociais. Segundo este autor é possivel identificar entre as
manifestacdes ao longo do tempo interacGes que se podem ser suprimidos ou potencializados

a partir do contexto social. Nas palavras desse autor,

Quando olhamos para trés a partir da Ultima delas (as manifestacfes esportivas), em
busca de registros, podemos observar suas inter-relacfes. Elas interagem de fato
sistematicamente. Podemos imaginar uma teleologia (distorcida) e indicam que, a fim
de fazer registros, outras caracteristicas sio necessarias’ (GUTTMANN, 2006, p. 86-

°®  Traducdo do autor para: Quand nous regardons a rebours depuis la derniére d'entre elles, la quéte des
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87).

Para nosso interesse, como foco na compreensdo do esporte, é possivel verificar a
expressao dessas caracteristicas a partir da representacdo do esporte no cinema, sobretudo, nas
producbes até a década de 1980 do século passado. Nesse periodo, as expressées no cinema
detinham relevo acentuado para pensar o esporte enquanto representacdo do contexto social.

Em inGmeros casos 0 movimento humano e o0s jogos esportivos foram objetos dessas
experiéncias que potencializaram a transicdo da imagem parada em imagem em movimento,

como bem aponta Benjamin (1994).

Antes do advento do cinema, havia albuns fotograficos, cujas imagens, rapidamente
viradas pelo polegar, mostravam ao espectador lutas de boxe ou partidas de ténis, e
havia nas passagens aparelhos automaticos, mostrando uma seqiiéncia de imagens
que se moviam quando acionava uma manivela (BENJAMIN, 1994, p. 185).

Esse mecanismo, dentre outros, ainda em desenvolvimento, articula-se perfeitamente
com a nova acepcdo do que o esporte adquiria que “ndo consistia mais apenas em obter
resultados, em perder ou ganhar, mas em animar o proprio principio da competicdo”
(VIGARELLO, 2008, p. 434).

A intima relacdo estabelecida entre imagem em movimento e esporte ancora-se na
exploragdo muatua dos objetos para seu desenvolvimento. Os experimentos com as
cronofotografias utilizam-se das préticas corporais como objetos a representar por serem
mdveis por exceléncia, bem como as praticas corporais, em especial o esporte, que por sua
vez dialoga com as imagens em movimento com fins de melhor potencializar o movimento
esportivo, possibilitando anélises mecénicas dos gestos. A produtividade, o rendimento
corporal dizia mais sobre o esporte mais do que qualquer outro principio.

Com as transformacbes e solidificacdo da linguagem filmica e das praticas
esportivas, ja sob o rétulo do Esporte Moderno, as relacbes foram se estreitando cada vez
mais. O cinema passou a ser um recorrente canal de representacdo do esporte e seus ideais.

Na producdo da representacdo cinematografica varias sdo as peliculas que remontam
momentos importantes da existéncia do cinema, como também os valores e compreensdes do
esporte ao longo dos anos. E possivel observar filmes de variados géneros, bem como com

direcionamentos distintos, encontrando-se desde filmes de arte até filmes comerciais.

records, nous pouvons observer leurs interrelations. Elles interagissent en effet systématiquement. Nous
pourrions méme imaginer une (fausser) teléologie et indiquer que, afin de réaliser des records, les autres
caractéristiques sont nécessaires.
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La mayoria de las veces el deporte se ha asociado al cine documental justificado por
el hecho de ser el formato mas repetido. Las peliculas documentales sobre los
Juegos Olimpicos son la mejor muestra de ello... En los inicios del cinematégrafo
filmar la realidad, el acontecimiento era la gran novedad y atraccion del momento.
En Gran Bretafa, en el contexto de la Escuela de Brighton, con el animatdgrafo
construido por Robert William Paul encontramos las primeras referencias deportivas
de hipica y remo en los inicios del cine en Gran Bretafia con The Derby (1896) y
Oxford-Cambridge Boat Race (1899) respectivamente (MONTIN, 2005b, 01).

Mesmo considerando que as questdes que envolvem a producdo, roteiro e forma de
distribuicdo dos filmes, sdo elementos importantes na compreensdo da obra, o que nos motiva
a pensar a representacdo do esporte no cinema nao é propriamente o enredo que o envolve,
mas, sobretudo, os valores sociais eles apresentam aderentes ao esporte.

No bojo do debate académico na educacdo fisica duas obras sdo recorrentemente
citadas para referendar a representacdo social do esporte moderno. O primeiro deles é
Olympia®™®, documentario sobre os Jogos Olimpicos de Berlim em 1936, que teve grande
repercussdo social pelo uso ideoldgico do esporte e reafirmagdo do sobrepujar como méaxima
do Esporte Moderno. J& o segundo, mesmo admitindo um enorme salto temporal, é o
memoravel Carruagens de fogo''. Esse segundo filme apresenta uma tensdo de formacéo
esportiva no inicio do século XX entre o amadorismo e a cientificacdo do treinamento, dentre
outras questdes das transformacGes do fendmeno esportivo, que serdo ponderados na
sequéncia.

Mesmo considerando as diferencas entre as duas producdes, no que se refere aos
momentos historicos e as questdes de ordem estética e ideoldgicas, compreendemos que cada
uma, a seu modo, possibilita uma leitura do esporte moderno. Entre a primeira e a segunda
producdo citada existe um espago temporal de 43 anos, distdncia essa que promove
significativas modificacbes do aspecto formal do filme. Ao se referendar a Olympia, é
recorrente o destaque as inovacdes nas técnicas de captacdo e edicdo de imagem, além dos
elementos de iluminacdo e angulacdes de cAmera, aspectos que o torna referéncia na estética
documental. As captacOes de imagens apresentavam edificacfes que no enguadramento
somente dialogavam com o céu e/ou close-ups dos atletas em plenas competi¢fes apontavam

para um movimento impensado para o periodo. Outro destaque nas manipulacfes desse

10 Filme dirigido por Leni Riefenstahl em 1938, composto por duas partes. A parte I, intitulada de “A

festa do povo”, e a parte 11, denominada “festival da beleza”.
1 Filme de 1981, dirigido por Hugh Hudson.
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material captado durante os Jogos Olimpicos é a pouca preocupacdo de Leni Riefenstahl com
a cronologia dos fatos (Estenssoro, 2001).

Em Carruagens de Fogo ndo se encontra uma distin¢do destacada no que se refere as
questdes formais da producdo. De fato, essa producdo faz uma mixagem pouco aprimorada
das estratégias que foram desenvolvidas no decorrer dos anos, em uma sintese técnica que
corresponde bem o eixo formal do periodo da producéo.

No que se referem a representacdo do esporte, as duas producdes nos falam de uma
mesma compreensdo de esporte moderno, mas com énfases diferenciadas. Em Olympia,
destacam-se as questdes ideoldgicas marcadas pelo nazismo e pelo ideal de superioridade da
raca ariana. J& em Carruagens de fogo, o destaque enfoca as questdes de ordem religiosa e
moral. Contudo, o esporte moderno mostra-se em ambos 0s casos como metéfora para pensar
0 poder com a ideia de vitoria associada.

Ao utilizarem-se produgdes cinematogréficas tecnicamente distantes, mas com
proximidade da representagcéo do esporte, temo-las como indicadores do debate, pela crenga
de que estas formulam a representagdo do imaginario social de um tempo, mesmo que sua

producéo recaia sobre tempos distintos de sua producdo. Nesse sentido,

Os dois, cinema e esporte, ainda que sejam capazes de nos alienar e envolver contra
n6s mesmos, como toda atividade que se desnaturaliza, sdo os melhores exercicios,
imaginarios e reais, respectivamente, que inventamos para encontrar e ampliar nossa
prépria medida humana'? (RUIZ apud MELO, 20086, p. 71).

A partir das produgdes dois desdobramentos emblematicos podem ser destacados
deste momento de formacgéo histérica do esporte. Primeiramente € necessario dar destaque a
institucionalizacdo do esporte como pratica corporal relativamente autbnoma que detém
funcdo social e propde uma forma especifica de acdo corporal que caminha para o alto
desempenho. Paralelamente € possivel realcar a mercadorizagcdo desta pratica esportiva,
gestacdo de uma perspectiva que prima pela espetacularizagdo da performance corporal como
uma possibilidade de valorizacdo comercial atrelada ao jogo esportivo.

Olympia: ideais de progresso e superioridade através do esporte

12 Traducdo do autor para: Los dos, Cine y Deporte, aunque capaces también de alienarmos y

volvernos contra nostros mismos, como toda actividad que se desnaturaliza, son EI mejor ejercicio, imaginario y
real, respectivamente, que hemos inventado para encontrar y ampliar nuestra propia medida humana.
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Ao apreciar Olympia, inevitavelmente nos remetemos as questdes de progresso e a
superioridade e/ou o sobrepujar. A ideia de progresso esta presente no discurso ideoldgico que
perpassa toda a producdo ou mesmo pelo proprio investimento para tornar esse discurso em
forma de filme um simbolo da audacia, inventividade e ascensdo das possibilidades filmicas
para 0 periodo. A logica de superioridade estd implicita nas cenas, no texto filmico. Ao
destacar a competicdo e exaltar, ainda com carga ideoldgica, a superioridade da raca ariana
nos esportes™ como reforco da I6gica do regime nazista.

No emblematico documentario de Leni Riefenstahl, lancado em 1938, e que
documenta os XI Jogos Olimpicos em 1936, muitos instrumentais técnicos que mais tarde
tornar-se-iam os padrfes industriais para o setor, naquele momento eram destacaveis. Alguns
angulos incomuns de camera, técnicas de edicdo avancadas, close-ups extremos, entre outras
coisas. O investimento para captar registrar o espetaculo dos corpos olimpicos transformou o

estadio em um estudio de cinema.

O estadio foi transformado num gigantesco estudio cinematografico. Ela [Leni]
escreveu, produziu e montou seu Olympia com recursos extraordinarios: 23
operadores de camera, trilhos para acompanhar em voos e travellings os atletas em
corridas e saltos, teleobjetivas gigantes, gruas, 4 cameras de diversos formatos [...]
(NAZARO apud MELO, 2006, p. 92).

Segundo Melo (2006), o filme longe de tratar somente de esporte, mesmo que
emblematicamente deste, desvelava o imaginario nazista e, por exaltacdo a visibilidade do
esporte, realcava a exaltacéo da beleza, perfeicéo e vigor, dentre outros.

Essa producdo, ja largamente analisada na literatura, tem uma dimensdo politica
realgcada constantemente por sua vinculagdo ao governo nazista. Partiu de Sontag (1986) uma
das criticas que mais reverberou no universo académico. Especificamente, no artigo
"Fascinante Fascismo™ (Idem, p. 59-83), Sontag investiu em apontar a coeréncia ideoldgica e
propagandistica no trabalho de Leni para com o regime politico Hitler, destacando inclusive o
processo de “desnazificacdo” que a figura de Riefenstahl transitou. Esse movimento de
desnazificagdo que nos faz reportar, muitas vezes, a Lei como uma diretora responsavel por
um trabalho documental impar do século XX, foi propiciado por uma inflacdo dada as
analises estéticas do texto filmico de Olympia e por atenuacbes da dimensdo politica de sua

13 E necessario dizer que mesmo esta sendo uma intengéo recorrente no filme, o0 mesmo retoma provas

em que essa légica é contrariada, como na vitdria do negro norte-americano James Cleveland Owens em 4
provas do Atletismo.
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producéo.

Contudo, diversos autores (ROVAI, 2001; MELO & NOBREGA, 2006), mesmo
depositando seus olhares em aspectos que dialogam as dimesfes estéticas da producdo ndo
anulando uma andlise politica da mesma, ja que em grande medida as inten¢Ges dos elementos
esteticos sdo tributarias de uma divulgagéo nazista.

Os atletas na pelicula perdiam suas individualidades em funcdo de um discurso
nacionalista que primava pela afirmacdo de superioridade a partir da apresentacdo de uma
juventude saudavel e forte, portanto, produtiva e dificilmente vencida. Elementos ideoldgicos

que se multiplicavam no enredo nazista e, por conseguinte, em Olympia.

Imagem 01: Transmutacéo do discobolo de Mirén em atleta Alemao.
Fonte: Cenas do Filme Olympia (LENI RIEFENSTAHL, 1938)

O proprio texto filmico apresenta imageticamente estes tipos de associacdo ao
explicitar imagens do discbolo de Mir6n que se transmuta por sobreposicdo de imagens, ao
fazer o movimento em giro para o lancamento de disco, em um atleta Alemé&o. Estratégia da
producdo que tenta fundir o ideal helénico de beleza e perfeicdo com o atleta branco, forte,
viril que, nu, apresenta-se ao final da cena.

A forma inovadora e inusitada como foi construida a pelicula remete, para além do
mérito de Leni Riefenstahl, ao financiamento nazista que oportuniza a utilizacdo de uma

técnica de filmagem e também uma estética distinta a partir de conjunturas sociais e politicas.
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Uma modernidade que explora com sucesso a sincronia tecnolégica, transformando-
a na atemporalidade de um novo megamito: o da natureza monumental, do corpo
herdico, do ornamento de massa revestido de concreto — em suma, 0 modernismo
nazista exemplificado por Leni Riefenstahl (HANSEN, 2004, p. 435).

A consideracdo base ndo s6 para essa produgdo, mas quase todos os filmes que
enfocam o esporte na narrativa de uma competicdo, seja ele documental ou ndo, é a
necessidade de espetacularizar o rendimento corp6reo e assim inaugurar uma producgdo de
sentido que atrela linearmente o esporte ao sacrificio, produtividade e vigor. Talvez sejam
essas as caracteristicas que fazem o espectador de cinema a se filiar as producbes
cinematogréficas que tratam de esporte, a sensibilizacdo pelo espetaculo corpdreo, como se a
projecdo na tela tivesse também o poder de projetar no espectador um sentimento de
pertencimento ao que se glorifica na vitéria e/ou no enredo do sacrificio em busca dela, como
foi possivel perceber na valoragdo de quase todas as imagens apresentadas até 0 momento.

Olympia traz consigo o lastro de ser icone dessa exaltacdo ao corpo apolineo e eficaz
para o rendimento esportivo. A tradicdo que se percebe atualmente dos filmes documentais
das Olimpiadas da era Moderna séo o reforco desse impeto ainda progressista e incitatorio a
sobrepujanca. Todavia, ndo sdo apenas os filmes esportivos documentais recuperam essas
marcas da modernidade para narrar a manifestacdo esportiva. De fato, o esporte foi téo
fortemente eivado da l6gica de modernizacdo, que passa a ser percebido como decorréncia
desse processo em qualquer forma de representacdo daquele periodo.

Carruagens de fogo: burocratizacéo e treinamento da ldgica esportiva

O desenvolvimento e expansdo do esporte, como falado anteriormente, aconteceram
tendo como pano de fundo o processo de modernizacdo dos séculos XIX e XX, processo que
compreende industrializagdo, urbanizacdo, tecnologizagdo dos meios de transporte e
comunicagdo, aumento do tempo livre. Nesse contexto a burocratizagdo ou organizagao
formal também cresce. J& que no século XIX vao surgir, na Inglaterra principalmente,
organizacbes que congregam grupos de clubes, as federagOes, como a de futebol, que
promovem competicdes em nivel regional e nacional. Novos esportes surgem, ou seja,
esportivizam-se uma série de praticas corporais e logo se aproveita a possibilidade de explorar
comercialmente os eventos esportivos, surgindo o profissionalismo (BRACHT, 2003, p. 99).

E desse cenario que a estética do esporte moderno tensiona valores morais da
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antiguidade com um projeto de sociedade moderna. A forca dessa tenséo pode ser observada
em Carruagens de fogo que remonta a cena do esporte com a retomada dos Jogos Olimpicos,
ja impregnados por valores modernos, no contexto da Inglaterra, pais visto por muitos como
berco do esporte moderno.

No filme, dois dos maiores atletas da Inglaterra, em preparagdo para 0s Jogos
Olimpicos de Paris (1924) envolvem-se com dilemas morais na preparacdo para a competicao.
Os protagonistas distinguem-se por suas origens e formacao, um deles € um missionario (Eric
Liddell) devoto que corre em nome de Deus; ja seu co-patriota (Harold Abrahams) é um
estudante judeu que corre para ser famoso e escapar de preconceitos. Embates entre
profissionalismos e amadorismo, bem como relagdes religiosas ainda permeando a prética
esportiva sdo questOes revisitadas na producdo que considera a progressiva infiltracdo da
I6gica competitiva e de rendimento herdada pela conjuntura moderna.

Em Carruagens de Fogo, o dilema entre o amadorismo e o profissionalismo
reproduz a estrutura capitalista de emergéncia produtivista na especializacdo de papéis que, no

esporte é reconhecido na racionalizacéo e cientificizacdo do treinamento. Nesse sentido,

O esporte é um dos principais vetores da ideia de um progresso linear e infinito, cuja
concepcao de natureza é fortemente vinculada a produtividade e a tecnificacdo. As
metaforas maquinais em relacdo ao corpo, tdo tipicas da modernidade, ndo sdo
figuras de linguagem inocentes (VAZ, 2000, p. 75).

A busca pela sistematizacdo de treinamento (racionalizacdo e cientificizacdo)
caminhava atrelada ao projeto de esquadrinhamento do rendimento corporal, potencializando

0 espelhamento e adequando-se na producéo capitalista enquanto ordem social vigente.

Na base da questdo profissionalismo/amadorismo estd presente o conflito social
basico da sociedade capitalista: capital X trabalho. As classes dominantes (burguesia
e aristocracia) fizeram da apologia ao amadorismo uma estratégia de distingdo
social; nele, no amadorismo, estava presente 0 ethos aristocratico — atividade
realizada pelo simples prazer de realiza-la, sem fins (teis, desinteressada, a arte pela
arte (BRACHT, 2003, p. 100).

Se apropriacdo pelo esporte de valores modernos modificou seus sentidos sociais,
esteticamente o esporte demonstrou sua negacdo ao passado romantico para exaltar o
tecnicismo. A representatividade do fendmeno esportivo e sua ligacdo com a estética moderna
é evidenciada quando Walter Benjamin (1994), o entdo considerado arquedlogo da
modernidade, em seu artigo “a obra de arte na era da reprodutibilidade técnica”, solicita esta
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manifestacdo corporal para talhar argumentos em torno das transformagdes que a arte
atravessara naquele periodo™.

Retornando a cenas de Carruagens de fogo, é possivel perceber outros dispositivos
da légica do esporte moderno, como a negacao do idealismo roméantico no esporte que fica
explicitada a partir do aprimoramento fisico e técnico, com fins adesdo a logica produtiva e
progressista moderna; bem como, e, sobretudo, na l6gica da sistematizacdo do treinamento e
da busca de recordes como pontos forma exaltados na pelicula. Esses pontos podem ser

evidenciados nas imagens a seguir,

Imagens 02, 03 e 04: A Légica do treinamento: em busca da perfeicéo.
Fonte: Cena do Filme Carruagens de fogo (HUGH HUDSON, 1981)

Nas imagens, é possivel perceber uma sequéncia de planos que constituem uma cena
do treinamento do atleta Harold Abrahams, personagem que é discriminado por seus pares por
sistematizar e forgar-se para aprimorar seu desempenho via treinamento.

As imagens sdo capturadas de cenas em que o atleta ocupa local de destaque no
plano e suas ac¢Oes sdo de refinamento de técnica, quais sejam: elevagdo do joelho e extensdo
de perna para alongar as passadas, além de projecdo de tronco para alcancar mais rapidamente
a linha de chegada. Como coadjuvante, visualiza-se a figura do técnico em observacao atenta
aos movimentos do atleta e com corre¢des esporadicas para lapidacdo do movimento.

Visualiza-se na cena, a noc¢do de esfor¢o deflagrada na expressividade do ator, bem
como na ambientacdo de uma paisagem com gradacdo de luminosidade, remetendo a um
cendrio de final de tarde, expressando a passagem do tempo pelo pdr do sol e, portanto, um
significativo tempo dedicado ao treinamento.

A significacdo, atrelada a minha apreciacdo as cenas, aponta a valoragdo e a

14 Benjamin (1994) aponta o esporte como elemento comparativo ao cinema para pensar questfes

como acontecimento artistico e ndo artistico, a exposi¢des do filme e do evento esportivo, dentre outros.
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legitimacdo do treinamento para alcancar o desempenho em competicGes esportivas.
Intercaladas com essa cena, dispdem-se imagens que renegam a sistematizagdo do
treinamento em favor de uma devocdo a Deus. Estas Gltimas mostram o missionario, e
também, atleta Eric Liddell priorizando orag@es ao treinamento, julgando que seu dom para
corridas foi dado por Deus.

A competicdo evidente que j& permeava o esporte, respeitando a légica da igualdade
de oportunidades, da especializacdo de papéis, da organizacdo burocrética e da quantificacdo,
fornecia elementos que impregnacdo das caracteristicas modernas ao esporte sem, no entanto,
ausentar-se de resisténcias de um formato anterior de esporte. No filme, o embate da crenca
religiosa, dialogada com a busca pela vitoria, demonstra uma face desta resisténcia. Observa-
se que a secularizacdo das praticas corporais esportivas ndo atinge de forma uniforme todos os
envolvidos, possibilitando por vezes o regresso a significagdes do divino, envolvendo a
compreensdo de esporte moderno.

O esporte ocupa importante lugar no filme supracitado, representando inclusive um
esgarcamento da compreensdo sobre esporte na época representada para adquirir contornos
modernos, com a afirmagdo da competitividade e da produtividade.

O atletismo, mais especificamente as corridas rasas, é enfocado como metafora de
um corpo produtivo. Em verdade, a busca pela sistematiza¢do de treinamento (racionalizacéo
e cientificizacdo), como é possivel verificar na cena acima descrita, caminha atrelada ao
projeto de esquadrinhamento do rendimento corporal, potencializando o espelhamento e
adequando-se na producéo capitalista enquanto ordem social vigente.

Vaz (2000) localiza em notas preparatorias para o ensaio sobre a reprodutibilidade

técnica de Benjamin, temas ligados ao esporte e aos Jogos Olimpicos,

Em suas anota¢Bes, Benjamin compara o esporte e os Jogos Olimpicos com a
estrutura cientifica do taylorismo, antecipando em vinte anos as consideragfes que,
nos anos cinquenta, a entdo incipiente sociologia do esporte faria a respeito da
relacdo entre esporte e logica industrial. Aos movimentos do trabalho e da producéo
automatizada corresponderiam, até certo ponto, os do esporte, passiveis de
pormenorizada analise. Fundamental para o esporte, segundo Benjamin, € seu
carater prescritivo, que subjugaria 0 comportamento humano a uma severa medi¢ao
em segundos e centimetros, colocando-o ao nivel de uma elementaridade fisica. As
“Olimpiadas sdo reacionérias”, escreve Benjamin nas notas, sem levar, no entanto,
essa ideia adiante no ensaio propriamente dito (VAZ, 2000, p. 69).

Ao olhar de espectador sensivel as cenas que representam o esporte remontam a um

imaginario maquinal que dialogam, inclusive, com outras producdes cinematograficas.
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Marathon: reafirmando o rendimento e a burocratizacdo do esporte

As producdes supracitadas ratificam o protétipo produtivo do esporte em que a
competicdo se exacerba frente as demais possibilidades de apreciagdo do esporte, em que se
prioriza o vigor corporal para afirmar a logica da sobrepujanca.

Contudo, outra producdo que merece destaque, ao afirmar o protétipo o esporte
moderno ja no final do século XX. Marathon é o documentario oficial que (re)apresenta os
Jogos Olimpicos de Barcelona em 1992 ao mundo. Esse filme, produzido em 35 mm e com
duracdo de 90 minutos, sempre foi alvo de inumeras criticas. Carlos Saura, diretor da
producdo, apesar de boa aceitacdo internacional, € acusado de fazer uma compila¢do e/ou

montagem do largo material coletado em toda a Olimpiada, sem ter um roteiro.

O material era velho, obsoleto e que é pior: nem televisivo, nem cinematografico... O
cinema ndo é apenas uma arte de imagens, mas também e, sobretudo, de sentimentos
e emocdes. O filme de Saura ndo faz pensar, nem vibra, nem rir, nem chorar, nem
surpresas, nem desejar um mundo mais igual, mais justo, mais em consonancia com
o ideal olimpico. Plasma apenas uma festa (THARRATS, 2001, p. 301-302).

Contudo, a critica e bibliografias que se remetem ao filme (ROMAGUERA |
RAMIO, 2003; THARRATS, 2001) consideram a possibilidade de Carlos Saura n&o ter tido a
liberdade necesséria para criagcdo e concep¢do da obra, apontando que Hugh Hudson (Diretor
de Carruagens de Fogo - 1981) teria sido convidado para responsabilizar-se pela produgéo,
abandonando o projeto pouco tempo antes do evento.

Suspendendo as consideragdes acerca da concepcdo, producdo e montagem do texto
filmico, o filme de Saura aponta para uma representacdo prototipica do esporte moderno.
Como documento imagético de um evento esportivo exemplar para os demais, Marathon
cumpre o papel de firmar os valores modernos que aderiram ao esporte ha mais de um século.

Desde o principio, a pelicula fornece indicios da transposi¢do do ideal olimpico
grego com doses dos valores modernos, ao remontar cenas dos principios dos Jogos
Olimpicos e o desfile dos atletas na cerimbnia de abertura do evento.

Os esportes sequenciam-se entre treinamentos e competices, mas a énfase creditada
a Maratona Masculina apresenta-se em sete momentos distintos durante o filme, perfazendo
como uma gradacdo do esforco e da resisténcia desses homens/atletas durante os mais de 42

km de percurso.
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As demais provas de Atletismo também merecem destaque na pelicula (ALFARO et
al, 2001). Provas como 100 metros rasos (masculino e feminino), salto em altura (masculino e
feminino), lancamentos de disco (feminino) e langamento de peso (masculino), dentre outros,
reforcavam a l6gica moderna de quantificacdo de resultados e consequente busca de recordes.

A exemplificagdo é oportunizada pela prova do 4X400 metros masculina, em que a
equipe do EUA conquista o ouro frente a equipe de Cuba. As cenas que se intervalam
oportunizam ora a comemoracao enfatica dos atletas, ora o painel do estadio que aponta o
novo recorde mundial da prova, com 2 minutos, 55 segundos e 74 centésimos. Outra
possibilidade de apreciacdo é a vitoria, também do EUA na prova do 4X100 masculino que
resulta em novo recorde mundial com o tempo de 37 segundos e 40 centésimos. Elementos
chave para logica esportiva, a quantificacdo do resultado ganha também destaque na obra de
Carlos Saura.

Para além de documentar os Jogos Olimpicos, a pelicula de Saura reforca a logica
quantitativa, tdo cara ao projeto do esporte moderno, ao destacar os recordes, marcas e tempos
dos atletas. Além disso, o texto filmico anuncia repetitivamente a gloria dos vitoriosos com
uma trilha sonora intencionalmente pensada para o triunfo, bem como promete o
prolongamento desses momentos da vitéria e da gléria com efeitos de cameras lentas,
dramatizando ainda mais o tipico enredo esportivo, em que sofrimento justifica a vitdria. Essa
estética esportiva valora elementos modernos porque coaduna com o esquadrinhamento do
corpo do atleta para o rendimento maximo.

Para além da quantificacdo do resultado e busca por recordes, Marathon oportuniza
visualizar outro elemento caracteristico do esporte moderno, a comparacdo objetiva ou
igualdade de oportunidades e de condi¢des de confronto. Cenas como as das competicOes de
halterofilismo sdo emblematicas para pensar essa caracteristica. Um a um, os atletas se
dispdem a superar a marca de seus adversarios. Separados em categoria por peso, julga-se que
a igualdade de condicdes € premissa ideal para perceber que tem o mérito de alcangar maior
marca de levantamento de peso. Na cena destacada em Marathon, um atleta asiatico persegue
a marca do Bulgaro lvan lvanov sem perceber-se em seus limites. Para a logica da
comparagdo objetiva no esporte moderno, indistintamente, os limites corporais individuais
ndo postos em questéo, desde que oportunizada condigdes igualis... Busca-se ndo comparar um
atleta com outro, mas antes, uma marca com tentativas de superacéo desta.

O regramento do esporte ou a sua burocratizacdo de organizagdo ndo oportuniza uma
superacdo de si mesmo, mas sim de si com o outro. Em Marathon, pode-se resgatar uma cena

emblemética dessa compreensdo ao apontar o espaco e tempo entre o Ultimo obstaculo dos
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100m com barreiras feminino e a linha de chegada. Essa prova tinha a Norte Americana Gail
Devers como primeira colocada, confirmando seu favoritismo, até o Gltimo obstaculo. Ao
esbarrar no obstéculo, a atleta perde o equilibrio e alcanca a linha de chegada, rolando em
uma queda que lhe oferta apenas o 5° lugar. Na pelicula, os planos que se intervalam apontam
invariavelmente a queda da atleta favorita, em contraponto & comemoracdo da atleta grega
camped (Paraskevi Patoulidou). O deslize de uma atleta oferta ndo somente a falta de preciséo
de uma competidora, mas descortina a gloria e 0 mérito de outra.

Para buscar um desempenho sempre maior, 0 esporte propde como mais uma de
suas caracteristicas, a racionalizacéo e cientificizagdo do treinamento. Treinar € como 0 ensaio
para o teatro, mas que no esporte, também pode se tornar espetdculo. Varias cenas de
treinamento de boxe e ginastica olimpica demonstram o quanto a busca pela perfeicdo ou
intensidade da técnica do esporte também faz parte da l6gica olimpica. Nessas cenas, ainda é
possivel perceber a logica da especializacdo dos papéis dos atletas (Ex: ginastas por aparelho)
e dos demais sujeitos envolvidos no esporte hodierno (massagista, técnico, preparador fisico),
tudo para garantir uma melhor eficcia durante o espetaculo esportivo.

De certo, na pelicula de Saura ndo ha prova mais aclamada do que a Maratona. Em
todos os momentos oportunizados para revisitar a prova, intensificava-se a persisténcia
fadigante dos atletas. Cada vez mais exaustos, estes, aos poucos se distanciam até o ato final.
A subida ao Montjuich é palco dos momentos mais dramatizados. Ao som de “El Cant del
Ocells”, o atleta Coreano, Young Cho-Hwang, vence o cansago e a gravidade, ao subir com
vigor os ultimos 3.000 metros. A chegada é tranquila no que se refere a competitividade, mas
cheia de emog&o no que se refere ao contentamento de cada atleta que finaliza a prova.

Observa-se na pelicula que significar o esporte &, quase sempre, partir de um enredo
que hipervaloriza o espetaculo do corpo, enquanto sacrificio, como louvor a vitoria,

atualizando o lema olimpico: Citius, Altius, Fortius.

Ora o cinema - como imagem em movimento que exclui e inclui, potencializa o olho
humano, que educa os sentidos para a experiéncia moderna, como afirma Benjamin -
ndo poderia prescindir do movimento corporal como um dos seus privilegiados
temas [...] & potencializacdo do corpo corresponde a potencializacdo da imagem
(VAZ, apud MELO, 2006, p. 84).

O corpo representado espetacularmente em seu sacrificio de produtividade
competitiva do esporte potencializa a sensibilidade do corpo do espectador que projeta sua
identificacdo com a narrativa quase sempre gloriosa do atleta em ac¢éo. Pode-se especular que,
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para o apreciador de narrativas cinematograficas com énfase em eventos esportivos, constitui-
se uma recursividade na sensibilizacdo do corpo do espectador, uma vez que este se filia a
espetacularizacdo do corpo do atleta representado e por fim, reifica-se a compreensao do
esporte moderno.

Contudo, é ainda no seio do século XX que se abrem as possibilidades de
representacdo e percepcdo do mundo, a partir da perda de nitidez dos contornos modernos.
Na compreensdo de Berman (1990), a expansdo da experiéncia moderna no século XX e a
consequente pluralizacdo da apropriacdo dos ideais modernos possibilitam “uma era moderna
que perdeu contato com as raizes de sua propria modernidade”. Ao pensarmos o esporte, a
partir dessa consideracdo, visualizamos o inicio da pulverizacdo da compreensdo de esporte
ainda no século XX, que se multiplica pelos usos sociais que as pessoas fazem dele, mas
também na representacdo social que o mesmo tem. Os indicios dessa intuicdo se fazem

perceber nos artefatos que nos sdo possiveis observar, tal como o cinema.

Considerac0es sobre o esporte moderno no cinema e as novas possibilidades
de leitura

O esporte apresenta-se como mais um elemento da cultura moderna que, ao que
parece, tem varias possibilidades de abordagem para sua leitura estética. Nesse espaco, nos
valeremos de duas delas: a primeira se d& na representacdo deste nas obras de arte das
vanguardas modernistas como elemento de cultura que representa bem as aspiracdes
modernas. A segunda repousa sobre o préprio rearranjo pelo qual passou o esporte a partir das
influéncias do projeto moderno. Em ambos 0s casos ndo € possivel fugir & constatacéo de que

a dimenséo estética da modernidade revitaliza o foco na racionalidade através da
primazia das formas sobre os conteddos, e essa seria uma das principais maneiras de
se desvencilhar do caos moderno, ou de, pelo menos, té-lo sobre o controle da
racionalizacdo. A criacdo de novos codigos, de diferentes modos de se construir as
linguagens artisticas foi uma das principais preocupagdes do artista moderno/
modernista. A énfase nos codigos (e na rigidez e seriedade destes cédigos) resultou,
portanto, na cada vez maior especializacdo e fechamento das linguagens artisticas.
A modernidade, através do(s) modernismo(s), tornou-se  sistematica,
institucionalizada e extremamente formalizante. O(s) modernismo(s) respondeu
(responderam) primordialmente ao caos da vida moderna com a ordem do
significante, com formas herméticas, com o ciframento das linguagens
(PRYSTHON, 2002, p. 67-68).
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Ao retomarmos 0 modelo de conceitos descritivos da experiéncia estética apontados
por Gumbrecht (2006) para compreender a formas de relagdes construidas com as
representacfes esportivas na modernidade, apontamos que as logicas de crenca no progresso,
visualizadas a partir de secularizagédo de valores e normas, do constante incentivo ao aumento
de forga produtiva, da urbanizagdo e mecanizacao das préaticas sociais, bem como do aumento
da velocidade das mudancas que reverberam de forma explicita sobre a compreensdo de
pratica corporal que se denomina como esporte.

No esporte, esses valores se operacionalizam a partir da sistematizacdo das regras, da
cientificizacdo do treinamento e posterior sistematizacdo do movimentar-se humano, do
processo paulatino de exibicdo esportiva como um processo instrutivo e/ou educacional que
propde uma pedagogizacao de valores modernos transpostos a cenério esportivo.

Além dessas questdes, aglutinam-se progressivamente, nas representacées esportivas
da modernidade, superlativos que demandem a significacdo de vigor, projetando corpos
atléticos e gestando uma espetacularizacdo dos mesmos.  Todos esses elementos
configuravam uma estética tecnicista, repetitiva, calisténica e produtivista do esporte
moderno, que detinha, portanto, um carater disciplinar e propunha uma estética da retidao.

No que se refere aos objetos da experiéncia estética na modernidade encontramos
imagens cinematograficas que apresentam conteudos privilegiados da experiéncia estética nas
manifestacOes esportivas, com énfase em acOes de confronto, na competicdo, nos
treinamentos e nas comemoragBes de vitoria. Remetem também & logica disciplinar,
agonistica e hermeticamente fechada em normas e condutas.

Destacadamente no cinema, 0s novos arranjos da modernidade incidiram sobre a
representacdo do esporte. Acompanhando a producdo cinematografica em paralelo com o
desenvolvimento das manifestagdes esportivas, percebe-se que esses expressam
representacdes e principios modernos que possibilitam sentidos e significados construidos no
decorrer do século XX (MELO, 2003).

As condigdes da experiéncia, no que se refere ao contexto de producdo, remetem-se a
um contexto social arraigado na logica produtivista e no contexto de formagdo de identidades
nacionais; bem como a um cenario marcado pela valoragdo do progresso, mediado pelo
constante aumento da forca produtiva.

Por fim, os efeitos da experiéncia estética provocam experiéncias dubias entre a
vivéncia corporal livre e a sistematizacdo do movimento com fins produtivo. Além de
acompanhar a logica capitalista, a competicdo se exacerba frente as demais possibilidades de

viver 0 corpo na modernidade, em que se prioriza o vigor corporal para afirmar a ldgica da
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sobrepujanca.

Para o esporte, gostamos de afirmar que as repercussdes sofridas sob a égide
moderna foram no sentido da coisificacdo do corpo produtivo e a institucionalizacdo de uma
performance como indicador da racionalizacdo de rendimento corpdéreo, bem como a
sistematizacdo das regras, a cientificizacdo do treinamento, o processo paulatino de exibicéo
esportiva e dos corpos atléticos gestando uma espetacularizacdo do mesmo. Estes elementos
configuravam uma estética tecnicista, repetitiva, calisténica e produtivista do esporte
moderno.

Encontramos aproximagdo com o raciocinio desenvolvido por Giddens (1991), ao
referendar a consondncia do pensamento de Marx, Durkheim e Max Weber sobre as
decorréncias da modernidade. Para esse pensador, “todos os trés autores viram que o trabalho
industrial moderno tinha consequéncias degradantes, submetendo muitos seres humanos a
disciplina de um labor magante, repetitivo” (GIDDENS, 1991, p. 17).

Atrelados a essas Ultimas consideracfes do cenario moderno, € necessario dar
destaque ao que Berman (1990) nos fala sobre a Modernidade no século XX. Em suas

palavras,

No século XX, nossa terceira e Ultima fase, o processo de modernizacéo se expande
a ponto de abarcar virtualmente o mundo todo, e a cultura mundial do modernismo
em desenvolvimento atinge espetaculares triunfos na arte e no pensamento [...] A
ideia de modernidade, concebida por inimeros e fragmentéarios caminhos, perde
muito de sua nitidez, ressonancia e profundidade e perde sua capacidade de
organizar e dar sentido & vida das pessoas. Em consequéncia disso, encontramo-nos
hoje em meio a uma era moderna que perdeu contato com as raizes de sua propria
modernidade (BERMAN, 1990, p. 17).

E no seio do século XX que se abrem as possibilidades de representacio e percepgao
do mundo e criam-se instancias confusas e divergentes de conceber a vida. A
desreferencializacdo apontada por Gumbrecht (1998) ganha sentido no momento de
exacerbacdo do cendrio moderno deste periodo e tornam-se possiveis novos arranjos morais,
éticos e estéticos ao tecido social. As consequéncias desse movimento a compreensdo do
esporte é 0 que nos mobiliza a continuidade do debate.

Nesse exercicio que fizemos, ao pensar o esporte a partir da representacdo de trés
classicos do cinema, afirmou-se o espelhamento dos valores modernos na formatagdo do
esporte enquanto pratica social, sendo inevitavel fazermos indagagdes a partir do que vivemos

hoje no esporte multirreferencializado. Ao nosso olhar, novos fazeres e novos saberes séo
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produzidos sobre e para o esporte no periodo contemporaneo. Algumas dessas construcdes
ajudam-nos a reforcar as bases modernas em que o esporte foi forjado, mas outras nos incitam
a indagar questdes classicas que se fizeram presentes em nossa analise, tais como: a
sistematizacdo do treinamento, a competicdo como funcdo Unica para a préatica ou ainda, o
vigor corporal intrinseco ao esporte. Além dessas questdes, 0 esporte contemporaneo ainda
nos aponta interpenetragdes em temas da cultura que problematizam elementos sociais e
desestabilizam os principios proprios a sua concepc¢ao inicial.

E seguindo estas pistas que nos sdo lancadas, ap6s 0 mapeamento da representagio
do esporte na modernidade, que buscaremos indicadores da representagdo do esporte na
producdo cinematogréfica contemporanea para problematizar acentuagdes atuais deste tema

que possam clarear a compreensao de esporte pds-moderno.

Elementos da poés-modernidade na representacdo esportiva: elaborando
Impressoes

De fato, ndo sendo objeto estanque, o0 esporte vem metamorfoseando-se
continuamente ao ponto de indagarmos qual a sua estrutura compreensiva atual. As
transformagdes do contemporaneo, ao nosso olhar, tém apontado para outras compreensdes do
esporte, fenbmeno esse observado atualmente como multirreferencial e que agrega
significagOes que versam sobre a instabilidade, o virtuosismo e o prazer.

Betti (1998), ao refletir sobre novas perspectivas para a teoria do esporte, aponta a
globalizacdo e a pés-modernidade como discursos viaveis para pensar as mutagoes esportivas.

No que se refere a globalizacdo, o autor faz mencéo ao embaralhamento das diversas
compreensdes localizadas de praticas esportivas em favor de uma homogeneizacdo que
parametriza a partir da perspectiva do esporte moderno e se operacionaliza nas organizagdes
esportivas mundiais (COIl — Comité Olimpico Internacional; FIFA — Federacdo Internacional
de Futebol; dentre outros), além da ampliacdo do regime de consumo de imagens esportivas

que amplificam & o0s eventos esportivos em escala mundial.

O esporte seria, entdo, um produto “asséptico” como poucos, ou nenhum outro, o
que garantiria sua universalidade, facilitando o surgimento de um mercado mundial
de consumo. Telespectadores em todo o mundo, de diferentes camadas sociais,
niveis educacionais, credos, profissdes, ideologias politicas, acompanham a NBA, o
campeonato japonés de futebol, os Jogos Olimpicos. Os astros do esporte, 0s
campedes do passado e do presente, os recordes, as grandes equipes e 0s mais belos
gols da historia do futebol sdo também acervo da memdria internacional-popular
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(BETTI, 1998, p. 127-128).

Ja no que se refere a pés-modernidade, Betti (Idem) aponta a incredulidade na
racionalidade e a queda das ‘“grandes narrativas” como indicadores de uma sociedade de
consumo totalitario (com base em Baudrillard) em que se espetacularizam e efemerizam as

praticas. Esse movimento seria potencializado pelas midias e tecnologias de comunicagao.

Uma corrida de Férmula-1 vista da arquibancada de um autédromo ndo é téo
emocionante, a ndo ser que seja por um especialista, assim como nao é o salto de um
paraquedas observado do solo ou de dentro de um avido. Podemos entender melhor
por que as corridas de automdveis e os “esportes radicais”, de maneira geral, estdo
em evidéncia com a sociedade “pds-moderna” e na midia: eles pdem em relevo a
velocidade, a vertigem, a perturbacdo da percepcdo, que podem ser trazidas ao
telespectador gracas ao avango tecnoldgico obtido na geracdo e na transmissdo de
imagens (BETTI, 1998, p. 137).

Tendemos a aproximarmos a essa segunda corrente, por perceber que grande parte da
demanda na procura de préticas corporais, seja para apreciacdo ou para a vivéncia corporal,
evidencia um movimento de estimulo continuo e gradativo para o éxtase corporal, para a
gratificacdo do sujeito e para a ampliacdo de seu prazer.

A multiplicidade de referéncias esportivas que atualmente agenciam corpos na
contemporaneidade, bem como os formatos de disseminacdo dessas praticas, oportuniza a
polissemia de significados que permeiam o esporte atual. Paralelamente, a chamada crise da
modernidade e a posterior anunciacdo de uma pds-modernidade, indicada por Lyotard, ao
apontar o deslocamento da centralidade cientifica e a descrenca no progresso via
racionalidade (FENSTERSEIFER, 2001; GIDDENS, 1991), promovem rupturas no contexto
social e na producéo cultural do contemporaneo. Segundo Eagleton,

pés-modernidade € uma linha de pensamento que questiona as nogdes classicas de
verdade, razdo, identidade e objetividade, a ideia de progresso ou emancipacdo
universal, os sistemas Unicos, as grandes narrativas e os fundamentos definitivos de
explicacdo. Contrariando essas normas do iluminismo, vé o mundo como
contingente, gratuito, diverso, instavel, imprevisivel, um conjunto de culturas ou
interpretacdes desunificadas gerando um certo grau de ceticismo em relagdo a
objetividade da verdade, da histéria e das normas em relacdo as idiossincrasias e a
coeréncia das identidades (EAGLETON, 1998, p. 7).

Associadas a sintese de Terry Eagleton também aderem a compreensdo de que a
nogdo de pds-modernidade € possivel a partir de uma nova fase do capitalismo, associada ao

consumo de massa € a globalizacdo do mercado, além da perda do referente que distingue a
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cultura de elite da popular.

Ao pensar 0 sujeito, a condicdo pds-moderna, a comecar pela ideia de que,
diferentemente das perspectivas do periodo moderno (que se erguia pela ordem coletiva, pela
seguranga e estabilidade dessa mesma ordem no impeto da ciéncia, politica e ordenamento
social), experimenta a liberdade individual e as consequéncias - nem sempre felizes - dessa
conquista -. “A liberdade de escolha, eu lhe digo, é de longe, na sociedade p6s-moderna, o
mais essencial entre outros fatores de estratificagdo. Quanto mais liberdade de escolha se tem,
mais alta a posicao alcan¢ada na hierarquia social p6s-moderna” (BAUMAN, 1998, p. 118).

O que marca, portanto, a conjuntura do pds-moderno é a visibilidade do heterogéneo,
a consideragdo da multiplicidade e a atencdo dada as especificidades de contextos
particulares. Na visdo do Maffesoli (1996), a pés-modernidade é uma colcha de retalhos
constituida de elementos diversos que estabelecem conexdes constantes.

E espetacularizando eventos, corpos e sensaces, que O esporte contemporaneo
desenha novos valores e motivos para envolver o sujeito. E estes se individualizam cada vez
mais, mesmo comungando de um Unico evento esportivo. O enlace esportivo para dialogar

com as massas € hoje, mais do que nunca, sensivel, no sentido apontado por Sodré (2006),

a particularidade do signo estético é a pluralidade de sentido, a polissemia do
sentido, que justifica tanto a abertura do sentido (a possibilidade de a obra mudar de
significacdo ao longo do tempo) como a relagdo mutavel com o mundo externo.
Nessa relacdo, o signo estético funciona como um signo de “comunica¢do”, abrindo-
se para uma semantica do imaginario coletivo, presente na ordem das aparéncias
fortes ou formas sensiveis que investem as relagdes intersubjetivas no espago social.
O estético — melhor ainda, o “estésico”, para se desembaracar a estética da tradicao
filosdfica de julgamento de obras de arte ou mesmo industriais — aparece ai, entéo,
como um conteddo afetivo da vivéncia cotidiana (SODRE, 2006, p. 90).

Na concepcao de Maffesoli (1996), a abordagem estética é privilegiada para justificar
e compreender o espirito pds-moderno, afirmando ainda que o homem seja produto da estética
e que as imagens sdo elementos potencializadores desse contexto social. Corroborando com o

pensamento, Rhade e Cauduro (2006) afirmam que

¢ possivel observar que as imagens pos-modernas estao recuperando valores como a
inclusividade, a emocao, os estereotipos e simbolos historicos, o ecletismo, a ironia,
0 jogo, a relatividade das interpretacGes e a participagdo ativa do espectador na
producdo de sentido das suas representacdes.[...] O formulador de imagens pods-
modernas esta perfeitamente consciente da inevitavel relatividade dos significados
dos discursos visuais que constroi. E por isso, esses discursos geralmente propdem
jogos interativos e interpretativos as suas audiéncias, reconhecendo que os sentidos
produzidos tendem a ser cada vez mais circunstanciais e instaveis, sendo, em
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consequéncia, inevitdvel o aparecimento de certas ambiguidades e paradoxos
(RHADE & CAUDURO, 2006, p. 199).

A instabilidade no gerar da na construgcdo de imagens, no que concerne a suas
significagcOes, propde uma representacdo de acepcOes difusas dos elementos de cultura. Na
busca por uma compreensdo mais especifica para pensar a pdés-modernidade no campo da

representacdo, Gumbrecht (1998) nos diz que

a versdo filosoficamente mais interessante do conceito de Pds-modernidade, no
entanto — e, penso eu, bem plausivel -, consiste em conceber nosso presente como
uma situacdo que se desfaz, neutraliza e transforma os efeitos acumulados dessas
modernidades que tém se seguido uma a outra desde o século XV. Essa Pds-
modernidade problematiza a subjetividade e o campo hermenéutico, o tempo
historico e mesmo, de um certo angulo (talvez pela sua radicalizagdo), a crise da
representacdo (GUMBRECHT, 1998, p. 21).

Contudo, a nocdo de pos-modernidade da sociedade contemporanea ndo €
homogénea, sendo, por vezes renunciada por alguns pensadores que alegam que nao estando
em uma fase posterior a modernidade, mas antes estamos em uma fase da radicaliza¢éo de seu
projeto (GIDDENS, 1991).

Nesse cenario, é necessario refletir, e aplicar ao esporte, juntamente com Giddens
(1991) se estamos em um periodo de radicalizagdo do moderno ou se estamos em uma fase
pOs- moderna. Ja assumindo sua postura, esse autor nos esclarece que “em vez de estarmos
entrando num periodo de pos-modernidade, estamos alcancando um periodo em que as
consequéncias da modernidade estdo se tornando mais radicalizadas e universalizadas”
(1dem).

Sempre fazendo uma critica severa as coloca¢Bes que formulam o que muitos
reconhecem como “pds-modernidade”, Giddens entende que a humanidade passa por um
processo de reestruturacdo e ndo de fim de seu sistema, dando espaco para outra fase. O autor
reconhece que a atual conjuntura da modernidade revela-se enigmatica — “numa ordem pds-
moderna” (1991, p. 09) -, e que as “descontinuidades” da historia do homem, a fragmentacéo
das relagOes, as questdes de tempo-espago na contemporaneidade, que se observa desde as
Gltimas décadas do século XX, e neste inicio de milénio, se apresentam como elementos de
uma necessidade de reconhecimento e adaptacdo aos encargos dessa nova fase da “ainda”
modernidade.
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A ruptura com as concepg¢des providenciais da historia, a dissolucdo da aceitacdo de
fundamentos, junto com a emergéncia do pensamento contrafactual orientado para o
futuro e o "esvaziamento" do progresso pela mudanca continua, sdo tdo diferentes
das perspectivas centrais do lluminismo que chegam a justificar a concepgéo de que
ocorreram transi¢des de longo alcance. Referir-se a estas, no entanto, como pos-
modernidade, é um equivoco que impede uma compreensdo mais precisa de sua
natureza e implicagdes. As disjuncdes que tomaram lugar devem, ao contrario, ser
vistas como resultantes da autoelucidacdo do pensamento moderno, conforme 0s
remanescentes da tradicdo e das perspectivas providenciais sdo descartados. N6s ndo
nos deslocamos para além da modernidade, porém estamos vivendo precisamente
através de uma fase de sua radicalizacdo (GIDDENS, 1991, p. 49).

Essa radicalizacdo, quando elucidada pelo olhar de Lipovetsky encerra a ideia de que
0 mundo vive “num tempo em que oposicOes rigidas se esbatem e as preponderancias se
tornam frouxas” (1989, p.76), comungando de certa forma com as colocagOes de Giddens.

Entretanto, h4 a compreensdo de outros elementos que reeditam a ideia de
modernidade, ao apontar através, principalmente, do uso da arte e do consumo uma logica
denominada “hipermodernidade”, acentuando o acelerado processo de descontinuidade
historica, a negacdo da tradicdo, a valorizagdo do furtivo, do novo, e da mudanga, a
comunicacdo e a moda. H& o reconhecimento, também, dos “valores hedonistas que
encorajam a gastar, a gozar a vida, a obedecer aos impulsos (...) que passam a gravitar em boa
medida em torno do culto do consumo, dos tempos livres e do prazer” (LIPOVETSKY, 1989,
p.80), numa dindmica que vislumbra a atual conjuntura como o extremo do modernismo, mas
ndo sua ruptura.

Contudo, cabe ponderar que mesmo 0s que rejeitam a no¢do de pdos-moderno,
admitem a “emergéncia de modos de vida e formas de organizacdo social que divergem
daquelas criadas pelas instituices modernas” (Idem, p. 58).

No territério do debate estético da condicdo pds-moderna, o conceito de pos-
modernismo aparece como critica aos movimentos de vanguarda artistica da modernidade,

bem como de reflexdo interna das produgdes anteriores e suas possibilidades combinatdrias.

O po6s-modernismo poderia ser definido também como o reforco final do elo entre
Arte e IndUstria Cultural (ou em Ultima instancia, como a tomada de consciéncia
frente a esse elo) e a dificuldade crescente de impor fronteiras nitidas entre as
esferas erudita, popular e de massas; como antes no modernismo havia sido dificil
conter as interrelacdes entre as linguagens artisticas (mdsica, pintura, literatura etc.,
ndo podendo mais se constituir como cddigos “puros”). Paralelamente a isso, nos
termos mais gerais de uma linguagem pds-modernista, houve uma substituicdo de
enfoques: 0 modernismo se ocupou da criagdo de novos c6digos, na ruptura com as
velhas formas; o pds-modernismo, ao contrério, interessa-se pela manipulagdo dos
codigos (quaisquer que sejam) preexistentes e pela citagdo de velhas formas e
formulas. Ou seja, a linguagem po6s-modernista pretende operar nos limites da
intertextualidade “ilimitada” (PRYSTHON, 2002, p. 69).
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Esse tipo de mapeamento da estética pds-moderna transposta para 0 cenario
esportivo aponta para as mudangas nos enfoques de apreciacdo e valoracdo dos espetaculos
esportivos contemporaneos. Se em contextos anteriores a valoragdo do esporte recaia
unicamente no desempenho tecnicista, cabe questionar o que no contemporaneo é valorado e,
portanto, fascina os espectadores do esporte.

J& sinalizando para as questfes também levantadas por Bauman (1998), que observa
numa perspectiva de sujeitos beneficiados e excluidos da condicdo “hiper”, “p6s” ou
simplesmente “moderna”, Lipovetsky contribui para o entendimento de que a administragéo
do cotidiano se instaura agora claramente na esfera privada, na emancipagdo do individuo (e
as sujeicOes dessa mesma emancipagdo), indicando tragos proprios dessa “hipermodernidade”,

que paradoxalmente permite

0 acesso de todos ao automodvel ou a televisdo, ao blue-jeans e a coca-cola, as
migraces sincronizadas do week-end ou do més de agosto, designam uma
uniformizacdo dos comportamentos. Mas esquecemo-nos demasiadas vezes de
considerar a face complementar e inversa do fendmeno: a acentuacdo das
singularidades, a personalizagdo sem precedente dos individuos. A oferta em abismo
do consumo multiplica as referéncias e modelos, destroi as formulas imperativas,
exacerba o desejo do individuo de ser plenamente ele préprio e de gozar da vida,
transforma cada um num operador permanente de selecdo e de combinago livre, é
um vetor de diferenciagéo dos seres (LIPOVETSKY, 1989, p.101).

Ao aplicar essa reflexdo ao esporte, Lipovetsky (2007) destaca que o esporte se
constitui uma esfera significava no universo hipermoderno, destacando atletas, competicdes,
recordes e outros feitos a partir de seu regime de visibilidade na midia que exacerba pontos de
recorréncia na estruturacdo do esporte moderno no que se refere a otimizacdo da capacidade e
do rendimento corpdreo, além das paixdes pela competicdo. Segundo o autor supracitado,
“com 0 esporte contemporaneo, as praticas que exprimem a superacdo de si tornaram-se um
fato primordial da sociedade” (LIPOVETSKY, 2007, p. 272).

Bracht (2002), ao fazer incursGes sobre suas impressdes das transformacbes do
esporte no cenario contemporaneo e referendando debates sobre o esporte na sociedade
pos(dever)®®, ancorado no pensamento de Lipovetsky, aponta a fuga do modelo disciplinar

que afirmava o esporte em sua historia cultural. Nas palavras do autor,

5 Expresséo utilizada por Bracht (2002) para se referir aos estudos de Lipovetsky.
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na era moderna heroica, o desporto apresentava-se como uma pedagogia moral, uma
aprendizagem de virtudes. Em apenas algumas décadas, esse universo idealista se
desmoronou. O desporto libertou-se no lirismo das virtudes, acertou o passo com a
I6gica pos-moralista, narcisica e espetacular. Nao é a virtude que legitima, mas sim a
emocdo corporal, o prazer, a forma fisica e psicoldgica, o esporte tornou-se um dos
emblemas mais significativos da cultura individualista narcisica centrada no éxtase
do corpo (BRACHT, 2002, p. 203-204).

Portanto, a veiculacdo de imagens esportivas opera pela valorizacdo de estimulos de
uma sociedade que é fascinada pelo desafio, pela logica de superacdo de si e pelo prazer
ocasionado na apreciagdo das peripécias corporais ou dos rompimentos e/ou descentramentos
de padrdes sociais de conduta.

Nesse sentido, o esporte desgasta seu discurso monolitico cunhado na modernidade e

seu sentido passa a decorrer dos valores que ligam 0s sujeitos a sua pratica.

O esporte perdeu seu sentido inequivoco. O sentido do esporte é variado e
multidimensional. Nele podemos encontrar os valores da corporeidade, da condicéo
fisica, da salde, do ter e do ser, do rendimento, do esforco de procura, do
desempenho, da persisténcia, da acdo e da realizacdo, do enfrentar dificuldades,
barreiras e resisténcias, da tensdo, do dramatismo da aventura. E € um espaco de
expressao, de estética, de relaxacgdo e entretenimento, de configuragdo e de criagdo
de vivéncias, de sensacBes, de impressdes e experiéncias, de comunicacdo, de
cooperacdo e interacdo (BENTO, apud STIGGER, 2005, p. 69-70).

A constatagdo de que, no periodo pds-moderno, creditamos valores multiplos a
pratica esportiva atrelada & conviccdo de que as novas demandas culturais sugerem um
contorno de ampliacdo de prazeres, dialoga de forma clara a légica tdo cara ao
contemporaneo, como nos sugere Lipovetsky (2005) ao relatar que

o0 ideal moderno de subordina¢do do individuo a regras racionais coletivas foi
pulverizado. O processo de personalizacdo promoveu e encarnou macicamente um
valor fundamental: o da realizacdo pessoal, do respeito a singularidade subjetiva, da
personalidade incomparavel, quaisquer que sejam as novas formas de controle e de
homogeneizacdo realizadas simultaneamente. O direito de ser absolutamente si
mesmo, de aproveitar a vida ao maximo €, certamente, inseparavel de uma sociedade
que instituiu o individuo livre como valor principal [...] (LIPOVETSKY, 2005, p.
Xvii).

Apontamos para o0s prazeres para justificar a multiplicidade de valores atrelados a
pratica esportiva porque estamos convivendo com imagens que, em si, propdem

entretenimento, imagens que realizam trocadilhos e ironias, que trabalham com hibridez e

zonas limites de interpretacdo, ou mesmo satirizam uma demarcagdo clara do que querem
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representar. Temos, portanto, uma constru¢cdo de simbolos esportivos que comunicam
conceitos flexiveis e que ndo mais procuram determinar um viés absolutista ou o correto da
competicdo agonistica. Ao acompanharmos 0 pensamento de Rahde e Cauduro (2006),
observamos que cada vez mais se abrem para o encontro de muitas “verdades”, cultivando
uma série de representacdes e multiplicando imaginarios atraves da mediacdo tecnologica. No
esporte, essa multiplicacdo é latente. Todos os suportes das midias propdem algum tipo de
contetdo esportivo que ndo necessariamente tenha dialogo com a competigdo, mas antes com

0 entretenimento que envolve a apreciacdo da competicdo esportiva.

Triunfa uma nova sensibilidade esportiva rejeitando a mediacdo tradicional dos
gestos esportivos, aprova 0s prazeres sensitivos e “icarianos”, a aventura, a estética
das sensagbes. Ao mesmo tempo, a pluralidade e o “zapping esportivo” ndo cessam
de ganhar terreno, no objetivo de evitar o tédio, variar os horizontes e 0s prazeres.
Assim, também a atividade esportiva se alinha pelos comportamentos némades,
ecléticos, experienciais do hiperconsumo. Esportes fun, multipraticas esportivas: a
época é da supervalorizagdo dos referenciais sensitivos Iudicos, conviviais, muito
mais que dos do vencedor (LIPOVETSKY, 2007, p. 276-277).

Essa forma de pensamento corrobora e complementa a ideia de Eagleton, ao afirmar
que 0 esporte proporciona e combina “convenientemente o aspecto estético da cultura com a
dimensdo corporativa da cultura, tornando-se para seus adeptos tanto uma experiéncia
artistica como um modo de vida total” (EAGLETON, 2005, p. 105).

Gera-se uma nova sensibilidade frente as formas de comunica¢bes contemporaneas,
fruto de um novo regime de visibilidade e, paralelo a este, uma nova significacdo
(VALVERDE, 2007) dos elementos da cultura. Acreditamos que isso possa ser aplicado ao

esporte, sobretudo, a sua representacdo no cinema contemporaneo.

O amélgama de ideias e representacfes visuais do contemporaneo pos-moderno, que
tudo inclui e nada exclui, merece reflexdo. Em nome da complexidade e da
desconstrucdo, o pds-moderno explora as mais amplas diferencas e suas polissemias
na percepcdo e significacdo do imaginario humano. A busca da liberdade na
construcdo e na criacdo das imagens ndo obedece cegamente aos canones propostos
por escolas e movimentos, como aconteceu na modernidade, mas caminha noutras
direcBes, numa unido entre conhecimento (racional) e imaginario (onirico) que
traduz, reinterpreta e, por isso mesmo, transforma conceitos estéticos em novas
formulagdes imagisticas complexas (RHADE & CAUDURO, 2006, p. 196).

A partir desse regime de visibilidade cultivada na contemporaneidade, prima-se pela

ambiguidade, pelo descentramento, pela a polissemia e indeterminagdo, em um movimento de
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aparéncia descompromissada que propde instabilidade na compreensao.

Segundo Prysthon (2006), € evidente que esse descentramento é um dos elementos
essenciais ao campo cultural a partir das Gltimas duas décadas do século XX. A autora,
pensando o cinema contemporaneo, afirma que os descentramentos e a instabilidade das
narrativas pos-modernas propdem a “dissolucéo de fronteiras, de heterogeneidade cultural, de
interpenetracédo de discursos” (PRYSTHON, 2006).

O cinema carrega em si um paradoxo frente a esses descentramentos. Se por um lado
ele formatou-se como espetaculo da imagem de acentuada tradicdo moderna, por outro, ele é
um dos mais recorrentes suportes que negocia os descentramentos advindos da cultura pos-
moderna, com uma representacdo difusa dos elementos da cultura (COSTA, 2007,
PRYSTHON, 2006).

H4, portanto, um notével interesse das teorias da cultura em dar conta dessa
producdo cinematografica, reconhecendo nela simultaneamente um corpus relevante
de objetos materiais do contemporaneo (passiveis de andlise formal) e um campo de
representacdes (e muitas vezes também de préticas) de subversdo e resisténcias
subculturais (PRYSTHON, 2006, p. 9-10).

Efetivamente, os descentramentos dos discursos esportivos na cinematografia
contemporanea também vém acompanhando essa tendéncia. E, afastando-nos dos debates
mais frequentes sobre as producdes, sobre o esporte (que geralmente se aproximam do debate
sobre o género cinematografico ou analises sobre modalidades especificas), gostariamos de
apontar aqui a emergéncia de categorias que se afinam tanto na elaboragdo dos debates no
contexto pés-moderno quanto na recorréncia das tematicas das producdes cinematogréficas
que se utiliza do esporte para ganhar visibilidade.

Ndo acreditamos que possamos descrever uma estética pds-moderna monolitica,
dado ao lugar de destaque da polissemia de impressdes e discursos desse periodo. No entanto,
é possivel organizar categorias tematicas agrupadas por recorréncia ao longo da ultima
década, a saber: os debates de género e sexualidade, bem como os debates sobre mercado e
cultura pop.

O que buscaremos nos capitulos posteriores é demonstrar tragos recorrentes da vida
em sociedade representados no cinema, que tem no esporte um privilegiado espaco para
apresentar as diversas instancias de disparidades de convicgdes, modificando nesse

movimento até mesmo a compreensdo classica de esporte.



Género, sexualidade e esporte:
descentramentos da virilidade no cinema

Se os anos 80 revelam que a teoria do cinema fora normativamente
branca e europeia, também tornaram evidente que esta fora
normativamente heterossexual (STAM, 2006, p. 288).
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projecdo do esporte como aparato regulador do processo civilizador é
emblemética dentre as manifestacdes da era moderna. Coube ao esporte, dentre outras praticas
sociais, afirmar o carter normativo e disciplinador dos sujeitos que a ele aderiram ou mesmo
aqueles que inconscientemente teriam no esporte uma pedagogia subliminar da formacgdo do
homem. Nesse sentido, as manifestacdes que descentram os principios esportivos foram, por
vezes, margeadas pelo discurso de vertente moralista. Enquadram-se neste contexto muiltiplas
manifestacdes, mas emblematicamente essa repulsa (ou ofuscamento) foi direcionada aos
praticantes que ndo afirmassem as posturas do masculino e do feminino, a imagem de homem
e de mulher, respectivamente.

Os registros do distanciamento dos sujeitos desviantes dessa identidade
heterocentrada sdo maltiplos e, por vezes, encontram no esporte argumentos para afirmacgdes
do binarismo entre masculinidade e feminilidade, como é possivel perceber nos apontamentos
de Dunning e Maguire (1997).

... em numerosos setores da sociedade britanica, notadamente em meios totalmente
masculinos, 0os homens "desviantes" que por uma ou outra razdo optam pela vida
anti-esportista, se arriscam a ser qualificados de forma insultuosa pelos seus pares,
de "afeminados" e ate mesmo de "homossexuais". A mesma tendéncia ocorre com a
qualificacdo também insultuosa de "masculinas” ou "léshicas" feita as mulheres
desportistas (DUNNING; MAGUIRE, 1997, p. 324).

Contudo, os descentramentos de virilidade do masculino e da delicadeza do
feminino, enquanto arquétipos de género e da sexualidade de homens e mulheres, vém
ganhando visibilidade nas ultimas décadas. Os motivos que provocam essa ampliacdo de

visibilidade dos descentramentos se inserem em um contexto que reflete os movimentos
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feministas e gays, de meados das décadas de 1960 e 1970 do século passado, que inclui uma
postura social contemporanea tributaria do realce, dado as questdes de alteridade com um dos
elementos constitutivos da cultura pés-moderna (HUYSSEN, 1992). Segundo Connor (2004,
p. 186), movimentos como esses sdo proprios da cultura pos-moderna “devido a sua
afirmacéo da diferenca, sua recusa das metanarrativas (narrativas ‘dominantes’)”.

Nesse sentido, as novas demandas de usos do corpo no esporte que consideram
pluralidades de expressdes de masculinidade e feminilidade consideram que “os individuos,
enquanto diferentes uns dos outros, também ressignificam o ambiente esportivo de modo
distinto, relacionando-se com a homogeneidade e normatividade instituidas por esse cenario
também de maneira diversa” (CAMARGO; RIAL, 2009, p. 80).

O esporte, ndo alheio a conjuntura social que o abarca, identifica (mesmo que com
resisténcia) tais questionamentos e/descentramentos em seu campo que possibilitam uma
complexificacdo das posicdes binarias e maniqueistas em torno do género®® e sexualidade®’
dos sujeitos/atletas. Contudo, destacamos a resisténcia do fenGmeno esportivo a essa nova
demanda por compreender que esta desestabiliza a pratica esportiva, inclusive, em sua
classica forma de organizacdo das modalidades por categoria e género.

Ao considerarmos a midia de forma ampla, observamos que, quando se possibilitou
0 espaco para a representacdo de uma cultura homossexual, esta foi marcada pelos
esteredtipos que evidenciavam gays afeminados e Iésbicas masculinizadas (BELENI, 2009),
utilizando a légica dos binarismos para deflagrar caricaturas que encaminhavam uma
construgéo discursiva como suposta anormalidade ou “como o oposto da heterossexualidade e
no intuito mesmo de demarcar os limites dessa ultima” (DOURADO, 2009, p. 47).

Especificamente, no cinema, a representacdo do masculino e do feminino
acompanhou, durante muito tempo, essa mesma logica de resisténcia ou negacdo dos sujeitos
desviantes da cultura heterocentrada, contribuindo de forma bastante incisiva para a utilizacéo
da representacdo das diversas praticas sociais como espaco de afirmacdo da sexualidade.

Contudo, no cinema, os primeiros registros do desejo homossexual datam do cinema
mudo alemdo, nas primeiras duas décadas do século passado. Apontam-se ainda registros de
um mascaramento da homossexualidade em Hollywood a partir da década de 1930, com

16 A . . « - .
Neste estudo, o género é entendido como construgéo cultural do sexo, ou como condicdo social pela

qual somos identificados como masculino e feminino. Compreensdo que engloba diferentes processos de
producdo de masculinidades e feminilidades (LOURO, 1999).

1 Neste estudo, a sexualidade é entendida como uma construcdo histérica e social e ndo como algo que
¢ inerente ao ser humano. Envolve uma série de crengas, comportamentos, relacdes e préticas que permitem a
homens e mulheres viverem, de determinados modos, seus desejos (afetivos e erdticos) e seus prazeres corporais
(LOURO, 1999).
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sugestdes a partir da visibilidade maliciosa dos corpos. Na sequéncia da linha do tempo, o
cinema europeu a partir das décadas de 1940 e 1950 deu vez e voz a cultura gay sem
mascaras, mesmo que preservando o estigma da caricatura e decadéncia dos personagens gays
e léshicos (NAZARIO, 2007).

A partir de entdo, o cinema vem aumentando gradativamente sua produgdo que
dialoga com acultura homossexual. Contudo, seja oferecendo ao publico mais elementos para
alimentar o estigma ou considerando a ordinariedade dos sujeitos desviantes, a representacao
da cultura homossexual sempre sofreu uma repressdo que clarifica essa dificuldade de

expressao ao longo do século, pois

No cinema, como na propria sociedade, o desejo homossexual viu-se impelido a
refluir para as margens e para o subterrdneo: somente no cinema marginal e no
cinema underground a homossexualidade pdde ser expressa e celebrada sem véus
nem mascaras (NAZARIO, 2007, p. 98).

Os primeiro indicios da relacdo do esporte com o cinema e suas nuances da cultura
homoerdtica assenta-se na recorréncia de campedes olimpicos de natacdo nos papéis de
Tarzan na série e no filme da década de 1930. Segundo Nazario (Idem), ao explorar dos
corpos dos atores/atletas, sugere-se tom erético superior ao creditado ao corpo da mulher,
acentuando cenas nas nadegas e na definicdo de seus corpos.

Das sutilezas dessas primeiras insinuacfes a abertura de tematicas de filmes que
tomam para si a tematica esportiva como pano de fundo para discutir sexualidade em
tensionamentos do género no esporte, foram-se quase 80 anos. Se, “vivemos, desde 0s anos de
1990, o0 boom da producdo com tematica homossexual” (NAZARIO, 2007, p. 205), é fato que
essa disseminacao também abarca os files que utilizam o esporte em seu argumento.

A constatacdo é feita a partir de uma série de producges do inicio do seculo XXI, que
fazem referéncia ao que estamos chamando de descentramento das concepgdes cléssicas de
género e sexualidade em sua relagdo com o esporte. Dentre as producdes podemos citar: Des
épaules solides (Franca/Suica, 2002), com direcdo de Ursula Meier; Me erra! (Brasil, 2002),
de Paola Barreto Leblanc; The World at their feet (E.U.A., 2002), de Eric Paulen; Pioneiras
(Argentina, 2002), com direcdo de Patricia Vignolo; Short, White, pleated (U.K., 2001), de
Georgina Lock; Yellow card (Zimbabue, 2000), sob direcdo de Jonh Riber; Waterboys (Japdo,
2001), de Yaguchi shinobu; Gaea girls (Argentina, 2000), dirigido por Kim Longinotto e Jano
William; além de Noen Shorsmal on Boksing (Noruega, 1999), sob a direcdo de Beate
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Grimsrud®®; ou mesmo Sommer Sturm (Alemanha, 2004), sob a direcdo de Marco
Kreuzpaintner.

Todos os filmes dessa lista, que certamente é incompleta e arbitraria, dada a enorme
dificuldade — uma vez que nosso proposito nesta tese ndo é esse — em mapear de forma fiel a
producdo cinematografica mundial que faz referéncia ao tema, sdo longas-metragens
ficcionais, sendo alguns baseados em fatos reais. Também tém em comum a ocupacdo de um
espaco marginal na producdo cinematogréfica de seus respectivos paises, sendo consumidos
por nichos muito especificos, com distribui¢des iniciais restritas a festivais de cinema que
tematizaram o esporte e as questdes de género e sexualidade.

Producbes como as citadas e muitas outras que, direta ou indiretamente, tematizam
as questBes de género e sexualidade dentro do esporte sdo indicadores de uma conjuntura
social que propdem novos arranjos do desenvolvimento e da préatica esportiva. Se 0s
movimentos feministas (no que tange aos debates de género) e gays (no que se refere aos
debates de sexualidade) se fortaleceram ao longo da segunda metade do século passado,
podemos dizer que suas repercussées no cenario esportivas derivam de inicialmente da década
de 1970, com a Association for Intercollegiate Athletics for Women (AIAW) em 1972
(DEVIDE, 2005).

Organizagbes como a San Francisco Arts & Atletism (SFAA), responsdvel pela
concepcdo do que hoje é conhecido por Gay Games™, sdo reflexos desse momento histérico e
fortalecem a postura politica da crescente comunidade LGBT (Lésbicas, Gays, Bissexuais e
Trangéneros) na luta contra a visdo marginalizada do que se compreendia como subcultura
gay para gerar novas formas de representacdo do homossexual na sociedade (FERRARI,
2004).

Para o esporte, 0s Gay Games manifestam-se como icone dos desencaixes entre as
manifestacOes de sexualidades e géneros contemporaneos e a formatacdo estandardizada da
instituicdo esportiva. Com 0 mesmo projeto, outro importante evento manifesto de intengoes
de alteridade nas questdes de género e sexualidade esportiva é o World Out Games?®
organizados desde 2006 pela nova federagdo internacional de desporto - a Gay and Lesbian
International Sport Association (GLISA) e que prioriza o fomento de a¢des esportivas de gays

e léshicas por todo mundo. Ainda € possivel citar mais dois eventos com mesmo intento que

18 Filmes participantes do Festival Cine y Deporte de Sevilla, nos anos de 2001 a 2003. Para saber

mals consultar o catdlogo das trés edic¢Ges do festival (FIGUEREDO, 2001, 2002, 2003).

Evento que ocorre a cada quatro anos desde 1982, organizado pela Federacdo dos Gay Games (FGG),
que propOe pilares similares ao Jogos Olimpicos, com o devido relevo dado a tolerdncia e ao respeito a
diversidade. Para saber mais, acessar www.gaygames.com.

Evento bianual que da sequéncia a logica dos Gay Games. Para saber mais, acessar: www.glisa.org.
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vém crescendo de forma significativa nos continentes europeu e asiatico. Estamos falando dos
EuroGames, evento que promove a mobilizacdo da populacdo LGBT em territorio europeu
em torno do esporte, e 0s Asia Pacific Outgames, que tem a mesma fun¢do no continente
asiatico.

Eventos como esses se utilizam do esporte como forma de subversdo as praticas
(in)visiveis da dominagdo heteronormativa imposta, a0 mesmo tempo que se alinham com as
perspectivas mais discutidas da condicdo pés-moderna, em que a instabilidade das certezas e
queda das grandes narrativas reverberam para 0 campo do género e sexualidades; embates de

ordem politicas na marcacédo da diferenga.

Tendo como pano de fundo as questdes relativas a alteridade, os movimentos gays e
Iéshicos, signatarios dos movimentos feministas, engrossaram suas vozes em coro,
nos ultimos vinte, trinta anos do século XX. Isso foi o que possibilitou a emergéncia
de variadas manifestacdes politicas, das quais jogos e campeonatos esportivos
direcionados a populacdo LGBT é apenas uma delas (CAMARGO & RIAL, 2009a,
p. 274).

No bojo dos movimentos e instituigdes, residem as tentativas de compreensoes e/ou
contestagcdes dos principios centralizadores e totalitarios, tdo hostilizados na postura pos-
moderna, aplicados as questdes de género e sexualidade. Nesse sentido, percebe-se que
desenvolver a consciéncia dessas periferias (de género, raca, sexualidade, etnia, dentre outros)
torna-se projeto da politica cultural pés-moderna (CONNOR, 2004). A esse respeito, segundo
Camargo e Rial (2009a),

As explicaces totalizantes e as metanarrativas da modernidade teriam se esgotado
ou, pelo menos, seus potenciais explicativos estariam corroidos e fragilizados. Nao
cabe mais acatar as gloriosas conquistas da histéria dos esportes (e mesmo os feitos
dos  grandese esportistas) e tomé-los como narrativas ilustradoras e exemplares dos
processos esportivos atuais. A propria existéncia dos Gay Games é um exemplo
tacito disso (CAMARGO & RIAL, 20093, p. 276).

Também no cinema, no tocante a essas demandas, este pode ser visto como cada vez
mais emergente, visto que 0 cinema contemporaneo se volta para a documentacdo do
pequeno, do marginal, do periférico, mesmo que para isso se utilizem de técnicas e formas de
expressao (as vezes até equipe de producdo) de origem central, metropolitana, hegemdnica
(PRYSTHON, 2007, p. 7).

De fato, nesse momento em que as questdes de género e sexualidade estdo cada vez
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mais latentes no cinema, podemos considera-las como reflexo desse posicionamento politico
propicio para gerar maior visibilidade ao marginal, apontando para diversos cenarios e
intencdes.

Mulvey (1996), ao tratar sobre a representacdo da sexualidade de mulher no cinema
hollywoodiano aponta que ja na segunda década do século passado essa representacao passa a
ser “sindbnimo de um glamour erotizado e de uma amoralidade sofisticada” (Idem, p. 128). Ao
tratar de uma liberdade sexual simbolizada pela mulher autbnoma e sensual, o cinema
pulveriza um deslocamento da representacdo da sexualidade da mulher, que é contraditéria até
mesmo para a perspectiva feminista.

Nazéario (2007), apés mapear as diversas fases de permissividade que o desejo
homossexual permeou a historia do cinema, destaca as caricaturadas representagdes do gay
ora permitidas e agendadas, sendo pautadas de um necessario cuidado para as formas pelas
quais se permite ser gay na representacdo cinematogréfica, pela dificuldade de representar
uma visdo depurada da homossexualidade.

Foi partindo de uma perspectiva que se situa teoricamente pos-moderna e
considerando a corrosdo do poder explicativo e progressista da modernidade que teve suas
posturas totalizantes esgotadas (LYOTARD, 2009) que buscamos, na multiplicidade de
possibilidades de formacdo das identidades dos sujeitos nos contextos pds-modernos,
observar como se comporta a representacdo do esporte no que se refere as questdes de género
e sexualidade.

Partir de um passado recente, emoldurado por filmes como os constituintes da série
que narra a saga do boxeador Rocky Balboa protagonizado por Sylvester Stallone (Rocky,
1976; Rocky 11, 1979; Rocky 111, 1982; Rocky 1V, 1985; Rocky V, 1990 e; Rocky VI, 2006), ja
nos é bastante ilustrativo para pensarmos o discurso machista e heterocentrado dos esportes,
ao observamos as questdes de género e sexualidade.

A narrativa do Rocky Balboa reafirma o protétipo do homem rude, forte e viril
vinculado ao esportista exemplar. Em toda a série ndo se encontram espagos para O
questionamento da figura mascula e camped do protagonista, ja a figura do feminino tem
representatividade nas producdes, mas no espaco da esposa paciente, fragil e aflita que admira
e apoia 0 boxeador. Tal como na historia do esporte, que sinaliza diversos espacos de
resisténcia a entrada da mulher no &mbito competitivo, a série Rocky também se centraliza no
homem, masculino, e faz margear a figura da mulher e sua representacdo feminina.

Os arquétipos binarios do homem-masculino e mulher-feminina se fazem presentes

tanto na histéria do esporte quanto no regime de visibilidade dessa prética no cinema,
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perfazendo uma recorréncia da representacdo de género relacionado ao esporte. No caso da
série Rocky, essa recorréncia se consolidou e fortaleceu o imaginério social do esporte
relacionado a virilidade, j& que a série faz parte do mainstream hollywoodiano.

Ao considerar essas e outras producgdes que tematizam especificamente o boxe, Vaz
e Melo (2006) explicitam uma constatacdo que nos parece deveras pertinente (se ndo 6bvia),
ao indicar que “uma das dimensGes mais explicitas das contribuigdes dos filmes de boxe para
a construcdo da masculinidade se encontra nas suas imagens de violéncia, determinagéo, forca
fisica e poder” (Idem, p. 156).

Contudo, na producdo cinematografica mais recente (desde a primeira década do
século XXI) é possivel perceber representagdes de género e sexualidade dispares, se
pensarmos comparativamente com relacdo a longa tradicao dos filmes de boxe.

Tomemos como exemplo trés produgBes do nosso século que tematizam um mesmo
esporte. Na nossa anélise, os filmes Menina de ouro®, Billy Elliot** e Beautiful Boxer®,
efetivamente, descentralizam o protétipo rude e viril do boxe, normalmente associado a
masculinidade e ao vigor da forca corporal.

De formas distintas cada producdo produz um debate intrigante sobre a relacdo entre
a delicadeza e a robustez, sem deslocar a busca pela vitoria prépria do esporte.

A obra Menina de Ouro problematiza o descrédito da figura feminina em atividade
de vigor corporal, tal como o boxe e, sobretudo, sua aptiddo para o treinamento. As cenas de
recorréncia no exercicio da protagonista, sob vigilia dos personagens masculinos, além da
recorréncia de insultos, segregacfes e submissdes por parte da protagonista sdéo emblematicas
para mapear a logica sexista do esporte e, mais especificamente, o boxe.

Esses posicionamentos de resisténcia da mulher nos espagcos esportivos sdo
amplamente assinalados na sociologia do esporte. Dunning e Maguire (1997), em seus

apontamentos sobre as relagdes entre 0s sexos no esporte, sinalizam que

desde o inicio, as mulheres tiveram de lutar com firmeza para tomar pé no mundo do
esporte e assim mesmo seu status, embora ndo gravemente ameacgado, continua
marginal, como o mostra a hierarquia prestigiosa dos esportes ainda dominados
pelos homens (DUNNING & MAGUIRE, 1997, p. 340).

As barreiras para afirmacdo do feminino no cenario esportivo também foram e sdo - a

21
22
23

Longa metragem produzido nos Estados Unidos em 2004, sob a direcéo de Clint Eastwood.

Longa metragem produzida na Inglaterra, em 2000, sob a direcédo de Stephen Daldry.
Longa metragem produzida na Tailandia, em 2003, sob a direcdo de Ekachai Uekrongtham.
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exemplo do filme em questdo - representadas pelo cinema que, “transformou-se numa instancia
formativa poderosa, na qual representacdes de géneros, sexuais, étnicas e de classe eram (e
séo) reiteradas, legitimadas ou marginalizadas” (LOURO, 2000, p. 424).

Em Menina de Ouro, narra-se o encontro de Maggie, uma mulher que busca na
pratica do boxe um sentido para sua vida sem projecoes, e Frankie Dunn, um duro treinador,
claramente sexista que, categoricamente, afirma ndo treinar mulheres. Dentre 0s entraves para
0 estabelecimento da relagdo entre os personagens, destacam-se dois: a posi¢cdo da mulher em
um espago majoritariamente masculino e a idade da personagem que jé ultrapassa os 30 anos.

A determinacdo de Maggie possibilitou 0 acesso nesse espaco “para homens”,
primeiramente, com reservas de muitos e posteriormente, com a crescente admiracdo de todos
por sua “fibra” que remetia a perseveranca similar requerida dos homens. A obstinagdo da
protagonista a aproximard de Frankie Dunn, tendo o esporte como elo. Nesse cenario, a
construcdo da mulher, antes fragilizada, que se transmuta em uma promissora boxeadora,
ajuda a pensar as questdes de género no esporte, ja que nos filmes esportivos “a questdo da
virilidade associada as lutas fica clara” (MELO; VAZ, 2006, p. 155).

O enredo entremeia convencimentos sobre a capacidade da atleta, o preconceito
presente no universo do boxe para com as mulheres, desencadeando uma moderada

hostilidade masculina para o que se compreende como género (ou seria sexo?) inferior.

=2

Imagem 05 e 06 — Representacao do género feminino em didlogo com elementos do
masculino no contexto do esporte.
Fonte: Cenas do filme Menina de Ouro (CLINT EASTWOOD, 2004)

As imagens que se apresentam sdo capturadas do filme a partir de dois momentos

tipicamente esportivos (treinamento e competicdo) e que sdo incessantemente destacados na
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producdo. E perceptivel no enquadramento das imagens a vigilancia desconfiada do técnico,
Frankie Dunn, para com sua atleta pupila, Maggie Fitzgerald. O que modifica ao longo do
filme ¢é centralidade dos papeis que nestas imagens é expressa por um jogo de luz e sombra
que identifica uma relacdo distante e pouco confiante inicialmente, mas que se transforma em
uma relacdo de confianca posteriormente.

A gradacdo dessa confianga crescente se afirma no enredo do filme, bem com nas
opcdes de enquadramento das cenas. Na imagem seguinte, percebemos o espacgo de confronto
esportivo ndo mais com a tutela do treinador. A camera enquadra as lutadoras e o publico. O
filme também localiza geograficamente o espectador no centro das lutas de boxe nos EUA,

Las Vegas.

Imagem 07 — Entre golpes, trancas e musculos — Vigor do feminino.
Fonte: Cena do filme Menina de Ouro (CLINT EASTWOOD, 2004)

A significacdo dos treinos e competicdes como um espaco proprio para homens que é
reforcada pelo filme, ao explicitar a resisténcia de Frankie em acolher Maggie como sua
primeira atleta. Os espagos esportivos, academia de treinos, ringues de luta séo permeados
agora por mulheres, em contato direto com outros homens e admirada por eles. Essa
representacdo desloca a constituicdo tradicional da imagem da masculinidade relacionada ao
boxe. Segundo Melo e Vaz (2006),
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A tradicional constituicdo da imagem de masculinidade é plenamente identificada
nas peliculas que tém o boxe como argumento desencadeador da trama: os pugilistas
ndo sdo femininos, homossexuais, ddceis; seus gestos sdo tipicos dos machos (um
tanto grosseiros), e fundamentalmente sdo seres ativos (MELO; VAZ, 2006, p. 156-
157).

Segundo a produgdo de Menina de Ouro, ao feminino é permitido acessar o ringe do
boxe e outros espagos esportivos. A partir da apreciagdo dessa produgéo, os argumentos que
angariamos para pensar que as transformagcfes do esporte no contemporaneo ganham
visibilidade no que se refere ao género e sexualidade.

De certo, em muitos contextos da producdo cinematografica, as expressdes de
feminilidade e masculinidade ja foram exploradas. Em Billy Elliot, esse debate apropria-se de
um impasse moral de um garoto, localizado no seio da revolucédo industrial, filho de operarios
e com criagdo marcadamente patriarcal, seduzido por atividades corporais graciosas e de
delicadezas creditadas habitualmente as mulheres, tal como o balé, em detrimento a atividades
vigorosas e masculas, como o boxe.

O filme narra a histéria de um jovem garoto inglés, filho de imigrantes irlandeses,
que tem incentivo da familia para a prética do boxe, mas vé-se cada vez mais persuadido
afetivamente ao balé classico. Os dilemas entre as préaticas ditas masculinas ou femininas
acionam-se em meio & crise oitocentista da classe mineradora inglesa em meio ao governo da
Primeira-Ministra Margaret Thatcher.

A representacdo do boxe como icone dentre as préticas esportivas para a formagao
moral e corporal do sujeito do periodo resgatado ganha relevo na educacdo dos meninos.
Diametralmente, as meninas era ofertada a pratica resguardada e graciosa encontrada no balé
classico, modelo de formacg&o cabivel para a representacéo de mulher que se aplica também as
praticas corporais.

Entre a luva do boxe e a sapatilha do balé, o filme engrena-se tensionando as praticas
que afirmam, questionam ou até mesmo negam a formacao dos géneros culturalmente aceitos.
As tensdes entre 0 masculino e feminino estdo difratas em todo o filme e ndo somente em
Billy.

Dentre alguns elementos gostariamos de dar destaque ao melhor amigo de Billy,
Michael Caffrey, que, ao contrario do protagonista, busca em habitos como maquiar-se e

produzir-se com as roupas de sua mae aproximar-se cada vez mais dos elementos femininos.
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Imagem 08 — Identificacdo com o universo feminino.
Fonte: Cena do Filme Billy Elliot (STEPHEN DALDRY, 2000)

Na construgédo do discurso sobre sexualidade, esses elementos e adornos tencionam e
alimentam os determinismos que culturalmente se constroem entre as praticas sociais e
sexualidade dos sujeitos. O boxe, mesmo representando socialmente a construcdo do
masculino, encontra no personagem gay seu praticante mais fervoroso e, paralelamente, o balé
encontra no personagem heterossexual seu praticante mais apaixonado.

Alguns momentos da producdo podem exemplificar essa afirmagdo. A primeira cena
trata de um encontro de Billy e Michael na casa do segundo. A cena inicia-se com a supresa
de Billy, ao chamar seu amigo na porta de sua casa, ao ver Michael vestindo um vestido azul.
O ar desconcertado de Billy, ao deparar-se com isso, ja 0 colocava como um personagem que,
mesmo adorando o balé, ndo dialoga com outros elementos que sdo creditados ao universo
feminino como vestidos e maquiagem.

A continuidade da cena se da com os dois amigos, agora no interior do quarto da mae
de Michael, tendo uma conversa em que Michael estimula Billy a experimentar roupas
femiminas e maquiagem. Na conversa, ainda existe a declaracdo de Michael que afirma, de

forma sutil, que pensa gostar de garotos.
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Imagem 09, 10, 11 — Identifica¢&o com o universo feminino: Michael Caffrey.
Fonte: Cenas do Filme Billy Elliot (STEPHEN DALDRY, 2000)

Michael, que treina boxe sistematicamente, cultiva paralelamente apreco por varios
elementos do universo feminino e questiona sua prépria sexualidade. Esse personagem, em
outros momentos da producdo, também demonstra interesse pelo balé, mesmo sem praticar, e
tem a experiéncia com essa pratica corporal por intermédio de Billy que Ihe mostra os
movimentos e posi¢des do balé. Michael, contudo, ndo se satisfaz com a pratica, mas busca o
que nela existe de feminino e encontra no tutu sua identificagao.

Billy, apesar de ja ambientando com a gestualidade e vestuarios do balé, ndo se seduz
pela tutu ou qualquer outro elemento que torne a danga que elegeu para vivenciar como algo
expluisvamente feminino.

O que ha de interessante nesta tensdo entre prética corporal e sexualidade que Billy

24 Tutu é um tipo de saia que compde o vestudrio do balé. Peca feminina por exceléncia, pode ser de

tamanhos e cores distintas.
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Elliot se ocupa em trabalhar € a visdo sdo sexista das praticas corporais. A ligacdo entre boxe
e masculidade ou balé e fiminilidade é desafiada por outras possibilidades de combinac6es

entre esses elementos.

Imagem 12, 13 e 14 — Em uma Unica pratica, duas possibilidades de vivéncia.
Fonte: Cenas do Filme Billy Elliot (STEPHEN DALDRY, 2000)

Nessa producédo, o balé se apresenta como uma ruptura com as expectativas sociais
sobre o género masculino que sempre se afirmou a partir de esporte como o boxe.
Emblematicamente, esse ponto de tensdo pode ser percebido entre 0 embate moral colocado
entre o pai de Billy e sua professora de balé. De geracGes proximas, esses personagens
confrontam o conservadorismo patriarcalista, o vanguardismo feminista e engendram boa
parte dos conflitos pelos quais passa Billy.

O embaralhamento das construcdes culturais de género ocorre no encontro da
fascinagdo pelo balé advindo de uma figura masculina do Billy, personagem principal da
trama. Os questionamentos acerca dos valores morais afetam o dilema pela adeséo ou
resisténcia a préatica de balé por um homem descortina uma desreferénciacdo da compreensdo
dos valores que aderem ao esporte como discurso monolitico.

As imagens seguintes apontam para esse impasse. A primeira, retratando um garoto
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com indumentaria masculina e apropriada para o boxe, envolto por meninas adornadas por
vestimentas classicas do balé. Os movimentos sdo delicados, mas imprecisos, mesmo
remetendo ao esfor¢o. Ja na segunda imagem, observa-se o garoto paramentado para sua aula
de boxe, mas com o olhar atento aos delicados movimentos das meninas do balé. A pouca
iluminacdo sugere o inebriamento do garoto em sentir-se atraido pelo que ndo fazia parte de

sua formacgdo, muito menos dos valores sociais que regiam aquele momento histérico.

Imagem 15 e 16 — Interpenetragdes de géneros em praticas sexistas.
Fonte: Cenas do Filme Billy Elliot (STEPHEN DALDRY, 2000)

Essas imagens, assim como o debate sobre as duas produgdes supracitadas, remetem
a um debate de género nas praticas esportivas que ja foi utilizado como argumento em
diversas producBes, mas que vem ganhado territério cada vez mais na induUstria
cinematografica mundial. Contudo, ndo s6 os debates de género se fazem presentes. No
principio do século XXI, inicia-se uma nova safra de producbes que aposta em uma narrativa
que tensiona as ldgicas binarias entre o masculino e feminino, indagando sobre uma terceira
via nas questdes da expressao da sexualidade aplicada ao mundo dos esportes.

Beautiful boxer promove essa reflexdo ao dar visibilidade & biografia de um dos
principais campedes de boxe tailandés, Parinya Charoenphol. O filme mostra a histéria de um
sujeito que confunde a identidade mascula do homem bruto com um transexual vitorioso, na
pelicula, denominado de Nong Toon. O filme se estrutura a partir do relato de Nong Toon, ora
travestido, para um repoOrter americano. A narrativa do protagonista faz um percurso
cronolégico que, desde a sua infancia, envolve suas descobertas do mundo feminino

(maquiagem, gestualidade docil etc.), bem como as fugas e a culpabilizacdo pela aproximagédo
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COmM 0 mesmo como nha sua reclusdo em um mosteiro.
A partir da narrativa de Nong Toon, a sua infancia é descrita pela descoberta das
pinturas e maquiagens de gueixas que, nas feiras livres, encantaram o jovem menino pela

primeira vez.

Imagens 17, 18 e 19 — Primeiras aproximagdes com o universo feminino.
Fonte: Cenas do filme Beautiful Boxer (EKACHAI UEKRONGTHAM, 2003)

Em contraponto com os momentos de afinidades e identificagdo com os elementos
do universo feminino, ainda na infancia de Nong Toon, observam-se castragdes. A maior dela,
que extravasam as proibicdes e repressoes da sociedade oriental, foi a reclusdo de Nong Toon
em um monastério.

Na entrada das cenas que representam o tempo vivido no monastério por Nong Toon,
sua voz em off relata que seus pais 0 aceitam como € por terem consciéncia de que é carma,
advindo de culpabilizagcdo de outras vidas. As imagens no tempo apresentam Nong Toon
longe de seus pais e sem qualquer contato com algo do universo feminino, o protagonista,
nitidamente, percebe-se culpado por seus desejos. Percebe-se ainda um errante por ndo
conseguir seguir com tranquilidade as 10 regras para ser um aprendiz de monge; dentre elas,

nao divertir-se ou enfeitar-se.
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O espaco do tempo torna-se entdo um espaco de tentativa de reversdo de uma
sexualidade desviante latente em uma crianca. Espaco este que vai ser ocupado pelo esporte
na sequéncia do filme por propor, a seu modo, formas de negagdo da delicadeza feminina,
sobretudo, ao tratar-se do boxe tailandés enquanto pratica de contato fisico robusto.

Imagens 20 e 21 — Monastério e suas regras.
Fonte: Cenas do filme Beautiful Boxer (EKACHAI UEKRONGTHAM, 2003)

A partir de um furtivo encontro com boxe tailandés para defender sua amiga, Nong
Toon ganha notoriedade entre as lutas locais e, posteriormente, representando um dos campos
de treinamento de sua provincia. Entre golpes e dores, vitorias nos ringues e maquiagens,
Nong Toon vai progressivamente assumindo uma identidade dispare do socialmente esperado
para esse esporte. Nao androgeno, por ser assertivo na sua condi¢do corporal de homem,
mesmo que associando elementos de ordem feminina, Nong Toon propde uma identidade de
género que se constroi em sua trajetoria e ndo sucumbe aos preceitos de virilidade e robustez
que a modalidade do boxe propde.

Ao remasterizar elementos do feminino dentro da dindmica obviamente
masculinizada e violenta do boxe tailandés, a representacdo do atleta (baseada em fatos reais)
protagoniza para o esporte a visualizagdo de pluralismos nas questbes de género e
sexualidade. E, nesse sentido, percebemos que “como acontece com o0 pensamento pos-
moderno, o pluralismo encontra-se aqui estranhamente cruzado com a auto-identidade. Em
vez de dissolver identidades distintas, ele as multiplica” (EAGLETON, 2005, p. 28).

A multiplicacdo de identidades em um unico personagem é percebida durante toda a
producdo. Beautiful Boxer permite esse movimento dubio da identidade sexual que transita
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entre 0 masculino e o feminino. Uma cena marcante para ilustrar tal movimento € o0 momento
em que Nong Toon, ja um atleta em ascensdo em sua provincia e reconhecido por suas

apresentacdes que mesclam os adornos e maquiagem com os fortes golpes que tanto

comoviam os espectadores das lutas, se questiona sobre sua posi¢ao no ringue.

Imagens 22, 23 e 24 — Mdltiplas expressdes de um sé personagem.
Fonte: Cenas do filme Beautiful Boxer (EKACHAI UEKRONGTHAM, 2003)

As imagens mostram um atleta que, mesmo maquiado e portando adornos nos bragos
pouco comuns aos demais lutadores, se afirmava como um vencedor com o vigor e a firmeza
que o boxe tailandés pede. Contudo, as cenas que seguem remetem a cruzamentos de
identidades na autopercepcdo de Nong Toon. Sozinho, a noite, ele se dirige ao ringue e
remete-se a gueixa que primeiro o fez encantar pela delicadeza dos gestos e beleza dos
adornos femininos. O texto filmico alterna cenas de Nong Toon, ora vestido com trajes
femininos ora de lutador, em uma sequéncia coreografica que destoa do espaco de luta. O
ringue serve de palco para Nong Toon reviver a nostalgica lembranga de sua infancia,
embebidas de elementos femininos.

A retratacdo dos elementos da cultura nessa pelicula diferencia a demarcagdo de
género como formacdo cultural que é paralelamente pessoal e dialogada com o contexto,
inclusive, no que se refere as praticas corporais bipartidas entre 0s campos de treinamento de
boxe tailandés e as apresentacOes cénicas das delicadas damas orientais.

Ao pensar 0 universo esportivo como territorio prioritariamente pensado para o
homem (DUNNING; MAGUIRE, 1997), observamos os treinamentos e conflitos corporais
presentes no filme como elementos de afirmagdo da masculinidade na formacdo dos sujeitos.

Assim, as préaticas esportivas apresentam-se como demarcadoras do prot6tipo de
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masculinidade, mesmo que nessa producdo ela sirva de contraponto da afirmacdo da
feminilidade de Nong Toon. Paralelamente, as imagens da figura masculina atreladas a
adornos que configuram a figuragdo do feminino provocam desordem na identidade tanto do
personagem central quando do papel afirmativo da pratica corporal em questdo, conforme

imagens abaixo.

Imagens 25 e 26 — Representacfes do género masculino em dialogo com elementos
do feminino no contexto do esporte
Fonte: Cenas do filme Beautiful Boxer (EKACHAI UEKRONGTHAM, 2003)

As imagens mostram-nos avessos da representacdo de género na representacao
classica do esporte. Sequéncias de cenas longas de treinamentos com gestos bruscos e
violentos s&o intercaladas com cenas em plano americano de tragos doces de uma face
maquiada. Nas imagens, se enfatizam a polaridade entre a virilidade masculina e delicadeza
feminina, curiosamente representadas por um Unico personagem do sexo masculino. Ocorre
em Beautiful Boxer o que Stam (2006) aponta como sendo desestabilizagcdo do binarismo
biologico-sexual. Nas palavras do autor, “no cinema, a co-presenca de partes do corpo e
elementos aparentemente exclusivos (mulheres de bigodes, homens travestidos) sabotava a
compreensdo convencional... A performance sexual desfazia, por assim dizer, a rigidez da
identidade sexual” (Idem, 292).

As significagdes que se desdobram na apreciagdo do filme, e dessas cenas, em
especial, € que o esporte, como moldura das representacfes de género, também reestrutura sua
identidade, pois 0s atores sociais que o mobiliza fornecem elementos que reelaboram seu
regime de visibilidade e problematiza o perfil desse elemento de cultura.

E possivel ser delicado e vitorioso em um esporte viril? Segundo o relato em que se
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baseia Beautiful Boxer, sim. Mas, em nossa histéria recente do esporte também. Basta
recordar atletas como Mathew Micham (Saltos Ornamentais, Australia), Michel dos Santos
(Voleibol, Brasil), Gareth Thomas (Rugby, Pais de Gales), John Amaechi (Basquete,
Inglaterra) e Justin Fashanu (Futebol, Inglaterra), que assumiram sua homossexualidade no
seio do esporte.

Personagens como esses, ainda ndo foram tematizados pelo cinema, ainda tal como
Parinya Charoenphol, mas sdo personalidades que protagonizam o mesmo confronto de sua
existéncia de atleta em descompasso como sua sexualidade. Atletas que tiveram, em maior ou
menor escala, seu estatuto de atleta questionado por expressar uma sexualidade distinta da
heterossexual. Atletas que foram chacoteados no principio da carreira e que, ao se afirmarem
competentes no enredo principal do mundo esportivo, a vitoria, conseguem tolerancia no
campo de competicao.

Se em Beautiful Boxer coloca-se a possibilidade do personagem delicado e feminino
também ser vitorioso nas lutas, 0 nosso cotidiano esta repleto de outros personagens famosos
e anbnimos que também afirmam isso nos diversos esportes.

Na producdo tailandesa s&o disponibilizados elementos que confundem a
configuracdo sexista original do esporte (maquiagem, competicdo entre sexos distintos,
excitagdo a espetacularizacdo do feminino em competi¢des masculina). Esses elementos
representam um deslocamento, sobretudo, no ambito politico, da compreensdo esportiva.
Pensar na representacdo da identidade do Nong Toon €, em alguma medida, pensar na
impossibilidade de uma identidade fixa ou permanente. A prépria estrutura do filme que se
baseia a partir da fala de Nong Toon narrando sua histéria a um repérter possibilita a prova
dessa instabilidade.

A materializagcdo enquanto enredo ocasiona-se pela fala de sujeito travestido que
narra sua condicdo de homem na luta pela conquista de reconhecer-se feminino. A
instabilidade que a pelicula propGe, tendo o esporte como pano de fundo, corrobora com o
pensamento de Hall (2005), ao pensar construcdo da identidade na pds-modernidade como
sendo uma celebragdo ao mdvel. Nas palavras desse autor, a identidade “é definida
historicamente, e ndo biologicamente. O sujeito assume identidades distintas em diferentes
momentos que ndo séo unificadas ao redor de um eu coerente” (HALL, 2005, p. 13).
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Imagem 27 — Gradagdo do menino a mulher.
Fonte: Cena do filme Beautiful Boxer (EKACHAI UEKRONGTHAM, 2003)

A celebracdo ao mdvel, no que tange ao personagem pode ser apreciada para além do
desenvolvimento do argumento do filme, em cenas especificas que deflagram a transformacéo
visual do homem em mulher, sem abandonar os elementos proprios do boxe tailandés. E,
portanto, no texto e no contexto filmico que se colocam em cheque a construgdo machista e
heterocentrada que monoliticamente foi instituida no esporte e, consequentemente, em sua
representacédo filmica.

Trés produgdes aclamadas e resultantes de processos de criagdo distintos, em
realidades singulares e em culturas que, mesmo dialogando sobre uma compreensdo de
esporte e seus valores, reservam-se o direito de pensar esse objeto de forma isolada. N&o por
acaso, as representacOes dos trés longas-metragens apresentados procedem de forma
questionadora a tematica da forca viril agressiva que foi forjada para o boxe no seio da
modernidade e que ainda tém repercussées na atualidade (GUMBRECHT, 2007), ja que

acreditamos que

as préaticas esportivizadas dos sujeitos queer podem ser tomadas como produtos de
uma condi¢do pos-moderna, uma vez que evocam um estado indefinido de questdes
e problematicas, 0s quais ndo encontram respostas no atual sistema esportivo
padronizado pelas Idgicas heteronormativas (CAMARGO & RIAL, 20093, p. 285).
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Segundo Melo e Vaz (2005), ao analisar o boxe em sua relagdo com o cinema, 0
boxe, dentre outros esportes, tem afirmado os valores modernos ao longo da representacao

cinematogréafica. Conforme aponta Mafias (2003),

el deporte, como el cine, tiene sus géneros. Y el que sin ninguna duda ha despertado
mas la atencion de los cineastas ha sido el boxeo. Todos los géneros
cinematograficos se han servido de este deporte para construir historias que nos han
venido mostrando su turbulenta e intricada evolucion (MANAS, 2003, p. 40).

Na visdo de Melo e Vaz (2005), ao situarem a andlise desde as imagens de Etienne-
Jules Marey e Georges Demeny até a famosa série Rocky, estrelada por Sylvester Stallone, e
cujo primeiro filme foi lancado em 1976, a representacdo do boxe aponta para reverberacoes
de ordens morais cotidianas na formagao da identidade moderna.

O que percebemos na andlise de dos trés filmes acima citados é o deslocamento
dessas afirmacBes, apontando para o descentramento dos valores morais relacionados a
virilidade esportiva como uma nova estética esportiva que se coloca como politica.

Para persistir e alimentar o debate ja apresentado, percebemos que ndo somente no
boxe é possivel identificar essa l6gica de interpelacbes de demandas emergentes da cultura
aplicada ao esporte, tal como o debate de género e sexualidade. Com o resgate de outra nova
producdo recente, é possivel perceber em Damas de Ferro® uma profusdo de dados que
afirmam esse descentramento.

O filme narra a estéria, baseada em fatos reais, em que personagens gays Sao
colocados a margem da prética do voleibol na Tailandia. A partir de um time emergente na
década de 1990, liderado por uma nova treinadora (Bee), desafia a logica sexista e oportuniza
aos gays, trasvestis e transexuais a jogar contra e com heterossexuais em condicGes de
igualdade. As motivacdes dos personagens centrais residiam nos posicionamentos politico de
direito a préatica esportiva e ao respeito por sua condi¢do, subvertendo a logica de
constrangimento do que destoa do esquema binario de género (Masculino/Feminino), em que
cada um desses modelos esta associado a uma série de comportamentos “aceitaveis”, nas
quais a heterossexualidade € ponto nevralgico e mesmo pequenas distensfes nos padrbes
classicos podem ndo ser bem toleradas (ROJO; MELO, 2006, p. 2).

E nesse contexto que um conjunto de maltiplas expressdes de sexualidade que se

agregam em um time para representar o distrito de Lampang (Tailandia). Da formacéo dessa

% Longa metragem produzida na Tailandia, em 2000, sob a direcdo de Youngyooth Thongkonthun.
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equipe, como todos os entraves que esta acolhida da treinadora Bee poderia causar, até a
conquista do campeonato nacional da Tailandia, o filme trabalha a aceitacdo tensionando
valores agregados a diversidade de express&o.

Com uma conturbada temporada, a equipe representada lida com barreiras afetivas,
politicas, familiares, sexuais e também técnicas para alcancar seus objetivos no esporte. A
trama encontra seu climax quando essa equipe consegue conquistar o campeonato nacional de
voleibol.

Na representacao, o corpo € questionado em seu estatuto, no seu exercicio de fungéo
unicamente pensado pelo viés bioldgico. Esse questionamento é feito a partir do texto filmico
e do contexto que o mesmo representa. No texto, para além de todo jogo binério entre o
masculino e o feminino, observam-se questdes explicitas em que os personagens se fazem,
tais como: 0s gays S&0 mais ou menos capazes que 0s heterossexuais? Existe um homem “de
verdade”? Um gay € um falso homem ou é uma falsa mulher? Ja no contexto de representagdo
da producdo, a partir do filme abrem-se elementos de culturas necessarias para pensar o
corpo. A delicadeza dos gestos delicados, os desenhos curvilineos dos corpos sem pelos e a
aparéncia feminilizada também estdo dispostos em corpos masculinos, fazendo emergir uma

estética queer.

No filme, a prdpria categoria “homossexual” é desconstruida no que se refere ao
imaginario social homogeneizante do que seja um “gay”. Dentre os componentes do
time, temos “gays” (Mona e Wit), “travestis” (Nong, Jung e as reservas Abril, Maio
e Junho) e “transexual” (Pia). (ROJO; MELO, 2006, p. 2).

). m \ 4
Imagens 28, 29 e 30 — Expressdes desconcertantes no esporte: sexualidade em pauta.
Fonte: Cenas do Filme Damas de Ferro (YOUNGYOOTH THONGKONTHUN, 2000)
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As imagens retratadas, capturadas do filme, nos mostram significagcbes que
inevitavelmente nos remetem ao debate de género e sexo. A primeira cena, ao engquadrar um
atleta heterossexual por entre as pernas de um dos jogadores homossexuais levanta a
significacdo de confronto entre essas possibilidades de viver sua sexualidade. Na segunda
imagem, os gestos amplos de delicados de Jung e a docilidade de Mona contrastam com a
aparéncia perplexa dos demais jogadores heterossexuais. Ja na terceira imagem, apresentada
no ginasio de competicdo, mostra Jung manuseando um leque, objeto tradicionalmente
feminino, tendo ao fundo Mona e Pia que finalizam seus cabelos para o jogo.

No filme, diversas instituicbes dialogam com a questdo do género e sexualidade,
sobretudo, com a homossexualidade. E necessario citar, que novamente a instituicio esportiva
que invariavelmente segrega em sua esséncia 0s sujeitos que desestabilizam o principio da
“comparacdo objetiva”, ao definir a categoria (masculino e feminino), nesse filme, engendra
um paradoxo ja que seu proprio principio estruturante quebra a légica de valoracdo de forca e
da virilidade?®. Nesse sentido, é necessario, portanto, observar com justeza o carater méasculo
do esporte moderno, o fato de que ele foi criado por homens e para homens, que ele acaba
simbolizando valores masculinos e expressando habitus e identidades masculinas
(DUNNING; MAGUIRE, 1997, p. 334).

Contudo, a identidade da instituicdo esportiva, geralmente vinculada a virilidade e
acoplada a uma ideia de vigor, também dialoga atualmente com sujeitos margeados pelo
virtuosismo atlético, que vém permeando em grande medida a multiplicidade de significacdes
dos esportes presentes no nosso contemporaneo. A maxima olimpica do “mais alto, mais forte
e mais veloz”, atualmente, deve ser acrescida de valores, como desejo, impulso, sonho e
prazer.

O descentramento do esporte nessas producgdes refere-se ao questionamento de
algumas caracteristicas do esporte moderno. Quanto a igualdade de oportunidades e de
condi¢des do confronto ou “comparacdo objetiva” - caracteristica muito cara ao esporte
moderno - observa-se uma relativizagdo em todos os filmes citados.

Essas obras nos fazem pensar que a instituicdo esportiva segrega 0s sujeitos que
desestabilizam o principio da “comparacdo objetiva” ao definir suas categorias (masculino e
feminino). Contudo, os filmes também mostram que o esporte se permite gradativamente

seduzir e aceitar o lutador travesti lutando com homens e mulheres, a lutadora mulher tendo

2 E necessario dizer que a conquista do campeonado pela Equipe do distrito de Lampangque esta

narrada no filme e remonta um fato real que ocorreu na Tailandia em 1994, mas que sé foi reconhecido pela
Federacéo Tailandesa de Voleibol dois anos depois.
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destaque dentro de um espago majoritariamente masculino, o bailarino homem heterossexual
e vanguardista em seus gostos e propensdes, além do jogador gay que na categoria masculina
joga como mulher.

Melo e Knijnik (2009), ao analisar algumas produgdes cinematograficas recentes

brasileiras, anunciam essa abertura ao novo. Nas palavras desses autores,

a sexualidade livre é uma das facetas desses novos tempos: as condutas corporais no
Brasil, tanto no que se refere as praticas esportivas quanto as sexuais, estdo passando
por uma intensa mudanga, influenciadas pelas grandes alteracBes nas relactes
sociais de género vivenciadas na sociedade brasileira. Esse processo ndo atinge sd as
mulheres; os homens reconfiguram suas performances, sua estrutura de sentimentos,
suas condutas, seu modo de se relacionar socialmente, entre si, com as mulheres,
com o trabalho, com o corpo, com o esporte, enfim, com a vida e 0 mundo: novas
ideias de masculinidade estdo surgindo no horizonte da sociedade brasileira (MELO;
KNIINIK, 2009, p. 190).

Pensamos que a abertura a diversidade no esporte, bem como sua representa¢do no
cinema, tem se esgarcado ndo aleatoriamente, mas respeitando sua légica fundante, a da
produtividade.

Essas constatacOes indicam que a instituicdo esportiva, bem como a compreensao do
fenbmeno esportivo, é dialogada com valores sociais mais amplos que se interconectam com
questdes politicas, raciais, de género, credo, dentre outras. Essa compreensdo, como ja
exposto anteriormente, dialoga com a compreensdo de uma politica cultural ps-moderna que,

nas palavras de Connor (2004),

Avrticular questdes de poder e valor na poés-modernidade é com frequéncia
identificar principios centralizadores — do eu, do género, da raca, da nacéo, da forma
estética — para determinar 0 que esses centros empurram para as suas periferias
silenciosas ou invisiveis... A paixdo pelo marginal permeia a politica cultural pos-
moderna (CONNOR, 2004, p. 184-185).

Em nossa visdo, o desempenho no esporte contemporaneo persiste como elemento
que dramatiza o enredo competitivo. Mas, além da vitoria, o esporte também se abre para
novas nuances de corpos, expressdes de género e de sexualidade dos que margeiam o

prototipo do classico do evento esportivo.
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As préticas esportivizadas dos sujeitos queer podem ser tomadas como produtos de
uma condi¢do pos-moderna, uma vez que evocam um estado indefinido de questdes
e probleméticas, 0s quais ndo encontram respostas no atual sistema esportivo
padronizado pelas légicas heteronormativas. Se, por um lado, elas sdo um “novo”
espaco de convivéncia de multiplicidade e diversidade de corpos e sexualidades,
numa proposta tedrica e livre de “condenacdes moralistas” — desafiando, inclusive,
0s arquétipos masculinistas do universo esportivo — por outro, inevitavelmente,
trazem a tona preconceitos sedimentados do campo da cultura e, mesmo as novas e
distintas formas de subjetividade esportiva (as subjetividades queer, se assim se pode
designar) submetem-se, irremediavelmente, aos contornos do sistema esportivo
padrdo (CAMARGO & RIAL, 2009, p. 285).

Nesse bojo do espetaculo esportivo, tudo € consumivel: a vitoria e a derrota, o
homem e a mulher, a graciosidade e a virilidade, o central e o periférico... As nuances outrora
ndo consideradas agora sdo dignas dos holofotes, tal como os descentramentos da virilidade
no campo esportivo, e tornam-se parte do espetaculo e ocupam centralidade também na vida
social.

Dentre as diversas possibilidades de se perspectivar a ideia de que vivemos
atualmente com uma manifestacdo esportiva difratada no pos-moderno, os debates sobre
género e sexualidade sdo frutiferos e ja nos apontam fraturas na compreensdao moderna de
esporte.

Contudo, a abertura a multiplicidades valorativas creditadas ao esporte que podem
ser verificadas nas produgbes cinematograficas, também tem dado visibilidade as
descentralizacGes outras, tais como as estabelecidas a partir das relagdes do esporte com o
mercado globalizado e a cultura pop ou mesmo com as discussdes multiculturalistas. Essas
questBes merecem o devido espaco de debate e, por isso, nos deteremos a elas no proximo
capitulo para promover um dialogo interessante sobre 0 que estd contemporaneamente em

jogo na valoracéo estética do esporte.



Mercado, cultura pop e esporte:
Imbricamentos na representacio do cinema

E verdade que as ordens capitalistas avancadas precisam precaver-se
contra a alienacdo e a anomia com algum tipo de ritual e simbolismo
coletivo [...] Isso é proporcionado pelo esporte, que combina
convenientemente 0 aspecto estético da cultura com a dimensdo
corporativa da cultura... (EAGLETON, 2005, p. 104-105)
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m maio de 2010 é langada uma das campanhas publicitarias de maior visibilidade
nos ltimos tempos com mais de 90 mil acessos em menos de 24 horas®’. A juncdo magica do
futebol, em periodo de efervescéncia da Copa do Mundo na Africa do Sul, e uma das cantoras
pop mais aclamadas da atualidade — Beyonce - justifica em partes essa disseminagdo rapida da
campanha. O video de trinta segundos que mostra jogadores de futebol renomados
mundialmente dan¢ando ao som do hit “All the single Ladies” chamou a atencdo de todos.

Mesmo parecendo forcada a relagdo, ajustar os elementos entre uma musica de
trabalho de &lbum de Beydnce que teve 10 indicagdes no Grammy 2009, além de alcancar o
topo dentre as mais tocadas em varios paises, e jogadores de futebol em destaque para a Copa
do Mundo de 2010 surtiu o efeito esperado ao dar visibilidade a uma marca do ramo de
alimentos congelados, a Seara.

A Seara, de fato, tem investido no esporte, apontando como principais patrocinadoras
do Santos Futebol Clube, (além da Confederacdo Brasileira de Futebol e de Federacéo
Internacional de Futebol). Utilizar jogadores j& tem sido uma pratica comum em suas
campanhas publicitarias. Contudo, a associagdo comercial desses elementos (patrocinador e

atletas de um determinado time) e o single de maior sucesso da musica pop mundial, mesmo

a A campanha publicitaria tratava-se de um video de 30" e foi lancado no dia 09/05/2010. Os

apontamentos sobre o nimero de acessos pela internte foram feitos pela Revista Exame, da Editora Abril, em
versdo digital. Para saber mais: http://exame.abril.com.br/marketing/noticias/obinho-neymar-ganso-dancam-
single-ladies-558086 (Ultimo acesso em 18/07/2011).
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ndo tendo légica evidente para publicizar uma marca de alimentos, propdem uma criacdo de
sentidos que extrapola as qualidades fisicas, funcionais ou de identidade de seu produto para
dar-lhes outros fundamentos (SARLO, 2006).

A associacdo de elementos aparentemente dispares, mas, que em seus setores tem
forca de comocdo de grandes publicos, promove, ao se unificar e se remixar, uma
caracterizacdo da cultura de vertente pds-moderna. Ora transformados em objetos de mercado,
e por isso mesmo aplicados a uma sociedade de consumo (JAMESON, 2006), os elementos
da cultura nos apontam para um contexto social pds-moderno que nos mostra um
esmaecimento das distingbes de manifestacOes culturais (os binarismos entre alta e baixa
cultura, por exemplo) e de estetizacdo do cotidiano que traz um entrelagamento constante
entre o0 espetaculo e o ordinario. Com a quebra, mesmo que por vezes parcial, do binarismo
entre o erudito e o popular se torna frequente o questionamento dos valores sociais que
legitimam (ou ndo) os elementos da cultura passiveis de consumo, entretenimento, elaboracdo
tedrica ou artistica etc.

Essa postura de constante indagacdo dos canones possibilita visibilidade para
manifestacdes e/ou objetos da cultura que, por vezes, foram desprestigiados ou alocados em
nichos de consumo cultural muito especifico. A estrutura movedica do pés-moderno propde,
para aléem do questionamento dos canones e das grandes narrativas, a mixagem dos elementos
de cultura que ora massifica elementos da cultura outrora elitizados, ora sofistica
manifestacdes de consumo massivo para alinhar com a construgéo do gosto dos consumidores
da alta cultura... A bricolagem dos elementos de cultura, sobretudo, no que se refere ao
consumo, é um marca da pds-modernidade.

N&o ¢é estranho, portanto, que articulemos e consumamos, mesmo sem 6bvia relagéo,
musica pop norte-americana, futebol e empresas brasileiras num mesmo enunciado midiatico.
Estamos vivendo em um tempo de novas conjunturas econémicas e culturais. E é bom que
seja dito que ndo foi a primeira vez que o hit “Single Ladies” se associa com o0 esporte, ja que
causou frisson ao aparecer como intertexto na série Glee?®, ao fazer um time de futebol
americano dancar a mesma coreografia da diva da musica pop norte-americana em meio ao
campo de jogo, defronte aos seus adversarios. Para ndo transmitir a impressdo que esse caso €
isolado e, portanto, pouco importante para 0 que nos propomos ao relacionar a cultura pop
com o esporte, podemos trazer outro episddio que ocorreu quase que em paralelo a esse

primeiro.

8 Série Norte-americana de maior sucesso nos ltimos anos. Tansmitida pela FOX e dirigida ao publico jovem,
a série tem uma estética musical.



95

Com a cerimbnia de abertura da Copa do Mundo de 2010, também se abriu novo
nicho de mercado para outra referéncia da musica pop mundial. Escolhida pela FIFA, a
musica “Waka Waka (This Time for Africa)” da cantora colombiana Shakira foi tema da Copa
do Mundo de 2010. A can¢do que, mesmo com alusdes a integracdo dos povos e a superagdo
de si, em nada se filiou a légica esportiva, foi incluida no “Listen Up! The 2010 FIFA World
Cup Album” e virou febre mesmo nos circuitos de muasica pop internacional em que
predominam as culturas urbanas e juvenis. Ao nosso olhar, esse nicho de mercado pouca
referéncia faz ao futebol. Contudo, o deslocamento provocado pela cantora em busca de
outros espagos de divulgacéo de seus produtos propde outras possibilidades de expansdo do
pop, inclusive para campo esportivo.

O evento esportivo se associou ao icone da cultura pop por perceber neste mais uma
possibilidade de penetrar em nichos culturais ainda ndo sensibilizados pelo universo
esportivo. Paralelamente, a cantora pop também amplia sua visibilidade ao associar-se ao
evento de maior destaque no cendrio esportivo mundial. Essa retroalimentagdo entre
elementos, anteriormente, pouco se relacionava. No entanto, pode ser vista, na perspectiva de
Maffesoli (1996) como uma das principais caracteristicas da p6s-modernidade, sobretudo,
guando elabora arranjos que resgatam arcadismo para dialogar com elementos do
contemporaneo (MAFFESOLLI, 2007).

Para esse autor, “a p6s-modernidade é feita de um conjunto de elementos totalmente
diversos que estabelecem entre si interagfes constantes” (Idem, p. 16) e promovem uma
estética difratada na existéncia, que produz sentidos de pertencimento social nos sujeitos,
exatamente por associar dimensdes afetivas, de consumo, praticas sociais de entretenimento
ou laborais, aléem de aproximar cada vez mais elementos da cultura globalizada para o
doméstico, o particular e o cotidiano.

No imbricamento entre o publico e o particular e/ou privado, até as relagdes afetivas
séo focos de midiatizacdo. E os desejos de consumos das personalidades pop se ampliam no
reconhecimento das relacbes amorosas dos mesmos. O exemplo de Shakira é forte nesse
sentido. A cantora, que pode ser considerada atualmente um dos elementos emblematicos nas
aproximacodes da cultura pop como o esporte, associa constantemente sua imagem ao mundo
esportivo (ampliando seu apelo sensual) pela relagdo com o jogador do Barcelona Gerard

Piqué. A recorréncia de casais que associam astros da cultura pop e atletas®® de

29 ~ . . . .
A exemplo dessas relacfes, podemos citar: a cantora Rihanna e seu antigo namoro com o jogador de

baseball Matt Kemp; o casamento entre Victoria Beckham, (ex- participante do grupo musical Spice Girls) com
o0 jogador de futebol David Beckham; a relacdo entre a cantora Nicole Sherzinger e o piloto de Férmula 1 Lewis
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reconhecimento internacional ndo é escassa e ampliam as impressdes dos imbricamentos dos
elementos da cultura no regime de visibilidade da publicidade e de outros campos da
comunicagéo.

Nessa cultura que prima pela recorréncia de intertextualidade e pela convergéncia de
elementos da cultura, pode-se dizer que o que as Victoria's Secret Angels® sdo para a
sociedade de consumo o que os galaticos®® sdo para o mundo esportivo. Talvez essa
aproximacdo tenha mais sentido a partir da légica de mercado, j& que ambos 0s grupos tém
um destaque midiatico e mercadolégico. No entanto, é necessario compreender que
aproximacdes como essas tém sentido na deflagracdo de uma cultura eclética e que aprova
prazeres totalizantes da experiéncia do sujeito e, nesse sentido, “a atividade esportiva se
alinha pelos comportamentos ndmades, ecléticos, experienciais do hiperconsumo”
(LIPOVETSKY, 2007, p. 276).

Percebam que até agora focamos nossos esfor¢os em dar relevo a relagdo entre
mausica pop e esporte, mas sempre fazendo referéncia a uma l6gica da cultura pop, e toda sua
capacidade de catalizar todos os elementos da cultura, massificando uma perspectiva
ocidentalista e consumista dos objetos e praticas culturais. O destaque a muasica €, em certa
medida, compreensivel dado que o termo pop ficou, inicialmente, bastante relacionado a
musica norte-americana massiva apreciada pelos jovens das décadas de 1960 e 1970,
reconhecida como pop music (LUYTEN, 2005). Contudo, a cultura pop ndo s6 fez-se
perceber no ambito da mdsica, pois, paralelamente no campo artistico, personagens como
Andy Warhol expressava a compreensdo de uma cultura massificada, colorizada e comercial.

Pode-se dizer que a cultura pop, apesar de fazer-se evidente na dimensao estética da
vida, difratou-se no cotidiano das pessoas e reflete em grande medida varias das
caracteristicas da p6s-modernidade, sobretudo, ao ndo insistir na divisdo entre a alta e a baixa
cultura, além de considerar as demandas de mercado em sua conjuntura.

Kellner (2001), ao referir-se a cultura pop, acentua a concepgdo de espetaculo e do
consumo como forma de justificar uma organizacdo social que massifica um conjunto de
praticas da cultura, associando-o0s aos produtos da industria cultural. Esse autor, apesar de ndo

se furtar de usar o termo pop, tem privilegiado trabalhar o termo cultura da midia para ndo

Hamilton; a cantora Madonna e seu antigo namoro com o ex-jogador de basquete Dennis Rodman; o namoro do
cantor Enrique Iglesisas e a ex-tenista Anna Kourlikova; além do namoro entre Barbara Berlusconi e o jogador
de futebol Alexandre Pato.

%0 Como sdo chamadas as modelos que séo de destaque da marca Victoria's Secret. O grupo que tem
sua estreia em 1999, conta com as modelos, destacadamente, mais bem pagas do mundo.

3 Termo usado para referendar, nos Gltimos anos, os jogadores mundialmente famosos que fazem parte
da equipe do Real Madrid C. F., na Espanha.
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incidir em cargas ideoldgicas que aderiram a expressdes como “cultura de massa” ou “cultura
popular”.

Para o referido autor, “essa express@o derruba as barreiras artificiais entre os campos
dos estudos da cultura, midia e comunica¢Ges e chama atengdo para a interconexdo entre
cultura e meios de comunicagdo” (KELLNER, 2001, p. 52). Claramente, atrelando a
disseminagdo da cultura pop ao grau de exposi¢cdo que a mesma se coloca nos meios de
comunicagdo, 0 autor recorre a objetos e personalidades da cultura pop para apontar o quao
proximo essa colorida, massificada e irreverente sensibilidade cultural esta no nosso
cotidiano.

Seja no consumo das musicas e atitudes de Madona ou vivenciando 0s espacos de
um Shopping Center, ou ainda assistindo Beavis and Butt-head®, o argumento de Kellner nos
alerta para este conjunto de valores e comportamentos que vai se ajustando a realidade
potencializando a engrenagem de consumo e auto-referéncia em novos produtos da cultura.

A cultura pop, portanto, ndo se opde a nenhuma outra forma de pensar a cultura, mas
amplia seu alcance declaradamente remasterizando qualquer objeto da cultura em algo

consumivel. Nesse sentido, a cultura pop é

uma cultura midiatizada, ativa e consciente de si mesma... Em suma, uma vitrine
pop que exibe suas figuras de culto e fabrica moda e idolos, efémeros ou nédo. Ou
seja, 0 que chamamos de cultura pop aqui responde a uma demanda de um publico
cultural emergente, operando a partir de um sistema regulado pelo mercado que por
sua vez estd sujeito a conformacédo da cultura como moda (DUPRAT; PRYSTHON,
2007, p. 8).

A cultura pop, como expressdo de nosso tempo, oportunizou a arte expressar-se por
objetos da cultura que ndo se limitem a temas direcionados elites. Assim, fazia sentido
manifestar o cotidiano expresso no “rosto insinuante de Marilyn Monroe em painéis
colorizados, a lata de sopa Campbell’s e os herois fantasiados com poderes sobrenaturais dos
comics” (SATO, 2005, p. 27). Também na pop arte, 0 esporte teve seu espaco de expressao,
como um produto que dialoga com as caracteristicas proprias para 0 consumo, tanto das
grandes massas como também da elite burguesa. Gago (2008), ao discutir a presenca do
esporte na arte nos diz que

8 Série de desenho animado criada para a MTV pelo cartunista Mike Judge. As produgdes primam

pela irreveréncia e autoironia.
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la pintura contemporanea, de la abstraccion al Pop Art, de Kandinsky a Andy Warhol
0 Roy Lichtenstein, se ha ocupado del deporte como tema privilegiado. Es el caso,
en la actualidad, de innumerables pintores como Anthony Matos, con su estilo
Soccer Pop Art. (GAGO, 2008, p. 1).

Imagem 31: Mohamed Ali por Andy Warhol (1978); Imagem 32: BMW modelo M1 por Andy Warhol
(1979); Imagem 33 - Pop Art Soccer, por Anthony Mattos (2007).

Fonte: Disponivel em http://www.efdeportes.com/efd125/deporte-y-arte.htm

Essa tematizacdo esportiva no campo da arte e da musica, para além de ser uma
forma de acessar a todos, via massificacdo, uma cultura homogénea e ocidentalista de vertente
pop também se caracteriza como um dos tracos do fen6meno pos-moderno por caracterizar o
esvanecimento das fronteiras hierarquicas e da perda da nitidez entre os limites das dimensdes
culturais, sociais e econémicas.

Em uma cultura que mescla e inebria as fronteiras dessas dimensGes aplicadas a
I6gica cultural é a mesma que, paralelamente, centraliza seu fluxo no mercado. Nao porque
esse Ultimo seja o preponderante sobre os demais, mas porque este “unifica, seleciona e, além
disso, produz a ilusdo da diferenca através dos sentidos extra-mercantis que abarcam 0s
objetos adquiridos por meio do intercambio mercantil” (SARLO, 2006, p. 26). Outros autores,
em perspectiva bem distinta dos que coadunam com as cléssicas criticas decorrentes da Escola
de Frankfurt (focados no mercado e na ideologia), tém apontado o esporte como instancia que
negocia de forma conveniente o0s aspectos corporativos e estéticos da cultura (EAGLETON,
2005).

No campo efetivamente do mercado, o esporte promove indiscutivelmente inimeras


http://www.efdeportes.com/efd125/deporte-y-arte.htm�
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possibilidades de ter visibilidade em nivel global. Associa¢do de atletas ou equipes as marcas
esportivas ou ndo, campanhas publicitarias que valoram os idolos esportivos e sua capacidade
de atrair grandes publicos, as concentragdes transnacionais de atletas em circuitos
competitivos milionarios que, geograficamente sdo restritos, mas midiaticamente globalizados
(NBA - Basquete; Liga dos Campedes da Europa — Futebol; Campeonato Italiano — voleibol,
dentre outros).

Seja em eventos pontuais ou na manutencdo da criagdo de idolos esportivos, 0
esporte tem usufruido de uma légica mercantil propria da cultura pop para agenciar produtos
(uniformes, videogames, suvenires, mascotes, dentre outros) esportivos que partilham de uma
estética cultural hegemdnica, mas que, mesmo postulando uma forma de imperialismo

cultural, se faz encaixar em diversos cendrios culturais pelo mundo.

De uma maneira geral, 0 esporte vive um boom, estd entre os segmentos de maior
desenvolvimento na area midia e entretenimento. Em todo mundo, o negdcio do
esporte profissional geral uma receita superior a US$ 54 bilhdes, em 2001. Além
disso, o esporte beneficia segmentos afins — e turismo, publicidade, equipamentos,
vestuarios e calcados, apostas, produtos licenciados, servigos profissionais,
tratamentos médicos, construgdes de instalagdes, internet — movimentando
indiretamente US$ 370 bilhdes, no mesmo ano. As estimativas apontam que as
receitas diretas do chamado Sportainment (entretenimento esportivo) tém acrescido
mais de 7% ao ano no dltimo quadriénio, chegando a US$ 73 bilhdes em 2005
(MARCHI, JR, 2007, p. 147).

Trata-se de uma expansdo das fronteiras do esporte em diregdo aos consumidores,
auxiliando a comercializacdo e divulgacdo de espetdculos e de produtos ligados a ele
(MARQUES et al, 2007). Ocorre que essa expansdo da pratica e expansdo do mercado diz
bem mais que apenas um nicho de consumo, diz, sobretudo, de uma latente sociedade de
consumo ou, nas palavras de Jameson (2006), ou capitalista tardia ou ainda transnacional.

A experiéncia de consumo tem sido marcante ndo s6 para o desenvolvimento do
capital, mas também como sintomatologia do periodo que o0s sujeitos transitam entre signos e
elaboram suas identidades a cada novo acoplamento com elementos mercantil massivo. Ao
falarmos de mercado, atualmente, também falamos de producéo de subjetividade e de sentidos
de pertencimento para com uma cultura massiva e, por conseguinte, um novo tipo de vida

social.

Trata-se, pois, de transcendermos o ato de olhar as imagens apenas como
mercadorias e percebé-las também como narrativas. Sem nos isolarmos em visGes
formalistas, marcadas pela industria cultural, podemos entdo entender que tais
produtos se tornam experiéncias dos sujeitos contemporaneos (DUPRAT;
PRYSTHON, 2007, p. 5).
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E necessario perceber que a renovacio da vida social, via leitura pés-moderna (com a
queda da separacdo dos segmentos da cultura, além de sua consequente massificacdo e
comercializacdo) nos faz admitir que a reestruturacdo da cultura ocorre de forma indissociavel
dos valores econdmicos da mercadoria, mas, como um olhar mais atento, também ndo se
restringe a eles. Essa associacdo estd atrelada a uma construgdo sistematica de modelos de
desejo que se transfere transversaliza habitos, mercadorias, personalidades, dentre outros, para
a renovacdo homogeneizada e, por vezes, efémera dos gostos.

Esse processo passa por uma gratificacdo do sujeito que, ao combinar os elementos
da cultura sob sua vontade, busca gratificacdo e personificacdo vetorizadas pela cultura pds-
moderna que mina os sentidos monoliticos dos valores modernistas e liquidifica os pontos de
referéncia (LIPOVESTKY, 2005). Paradoxalmente, a busca pela individualizacdo do sujeito
na cultura pés-moderna é, em parte, falaciosa ja que a maioria dos objetos de cultura que um
sujeito dispbe para gratificar-se faz parte de um rol de possibilidades ja estandardizadas pela
massificacdo da cultura, restando para individualizar-se, de fato, a ldgica significagdo dos
objetos.

A incitacdo ao consumo radicalizado, em sua forma pos-moderna de desenhar as
possibilidades combinatdrias de apropriacdo da cultura, justifica em grande medida as
associacOes entre Beyoncé com jogadores de futebol e produtos alimenticios ou Shakira e a
Copa do Mundo de Futebol, ou ainda elementos do esporte na pop art.

Boa parte do que consumimos hoje, atrelado ou ndo ao esporte, pode ser, na
perspectiva de Baudrillard (2008), identificado como sendo um gadget, que pode ser
caracterizado com algo potencialmente inutil e que se associa com o valor lidico creditado a
ele.

Na compreensédo de Baudrillard (2008),

0 gadget definiu-se de facto pela préatica que dele se tem, a qual ndo é nem de tipo
utilitario, nem do tipo simbodlico, mas ludico. As nossas relagdes com 0s objetos,
com as pessoas, com a cultura, com o lazer e, &s vezes com o trabalho e também
com a politica, cada vez mais reguladas pelo ludico. A dimenséo IGdica esta a tornar-
se totalidade dominante do nosso “modus vivendi” quotidiano, na medida em que
tudo — objectos, bens, relacBes e servicos — se torna gadget (BAUDRILLARD,
2008, p. 145).

N&o seriam catalisadores de gadgets, no esporte, essas associagdes com a cultura pop
e 0 mercado? Talvez a resposta seja positiva se admitirmos que o principio estético respalda a
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I6gica hedonista do sujeito contemporaneo e este ndo mais sucumbe a um regramento
instaurado a partir de demandas que ndo Ihe séo particulares, mesmo que conscientemente de
intencdo homogeneizante ou de pertencimento.

Portanto, o esporte contemporaneo € relevante, o que sensibiliza (conteddos
consumiveis, sensacdes desencadeadas, estesia social, pertencimento e, a0 mesmo tempo,
individualizacdo) e, nessa constatacdo reside parte do desvincular-se do esporte a logica
produtivista e progressista apontada na modernidade.

Assim também, a nosso ver, caminha o esporte: aderindo a légica do ladico, mesmo
sem esquecer sua logica agonistica, da experiéncia com algo que remeta ao prazer.

A busca pelo prazer no esporte esta inflacionando os valores a eles atrelados e isso
desenvolve demandas de ordem estrutural nessa pratica. A percepc¢do e o debate sobre uma
nova ideia de sensibilidade esportiva ligada ao entretenimento tornam central a relacdo do
esporte com o mercado e cultura pop para além das questdes econbémicas e do papel da
industria cultural.

Prysthon (2010), a partir do mapeamento do trabalho de Richard Dyer nos aponta

uma percepcao interessante da compreensdo de entretenimento. Segundo essa autora,

entretenimento é uma ideia que envolve especificidades historicas e culturais, nao
podendo ser tomado como algo que pode ser encontrado universal e
atemporalmente. Assim, estd implicita uma aten¢do ao dominio da cultura da
modernidade e do papel da indUstria cultural nela, inclusive no que diz respeito a
discusséo sobre ideologia (PRYSTHON, 2010, p. 128).

Notadamente, foi a partir da compreensdao moderna de mundo, com todo o estilo de
vida que ela carrega consigo e, posteriormente, da possibilidade de construcGes de habitos
sociais que remetiam ao lazer e diversdo em espagos e tempos programados para tal que o
esporte, bem como o cinema, que assume o carater de entretenimento, sobretudo, quando se
associa com aspectos comerciais. Trata-se da cultura do espetaculo que multiplica seus
espacos de interpelacdo social, sugerindo novas formas de consumo e potencializando o
entretenimento.

Investindo na relagdo entre o esporte e cinema, observamos que estes estdo cada vez
mais como uma atividade contemporanea bastante dedicada ao entretenimento, ja que estas
manifestagdes da cultura, como nenhuma outra, elaboram uma combinagdo amplificada

nossos sonhos coletivos (ROJA-MARCOS, 2001), sobretudo no contexto pds-moderno.
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Segundo Mascarello (2006), foi a partir da década de 1960 - com destaque para a
segunda metade da década de 1970 - que o cinema, sobretudo, o hollywoodiano, se reestrutura
estética e mercadologicamente para o que chamamos atualmente de blockbuster, associando a
producdo dos estddios com a industria do entretenimento e midiatica. Com uma narrativa
simples e fragmentada, além da invasdo dos elementos comerciais dentro do texto filmico,
esse tipo de cinema trabalha o espetaculo extenuado e massificado e engendra um consumo
frenético de textos filmicos com tematicas e roteiros recorrentes e dos produtos eles
vinculados.

O cinema, no cerne da cultura pés-moderna, ndo tem se dedicado tdo fortemente,
como em outros periodos, em ser transgressor, mas vem progressivamente buscando o
cotidiano da cultura de massa. Por essa razdo, Pucci Jr. (2006, p. 374) afirma que o “filme
pos-moderno opera com elementos do cinema de entretenimento, do videoclipe e da
propaganda”, mesmo alertando para a ndo submissdo do cinema, quando afirma: “mas néo se
trata de submisséo a tudo isso” (Ibidem).

Para 0s nossos interesses nesta pesquisa®®, um indicio importante de como a
articulacdo entre esporte e cultura pop>* se apresenta em uma producéo cinematografica pode
ser vista em 1996, quando a Warner Bros associou o famoso jogador americano de
basquetebol Michael Jordan aos Looney Tunes® para realizar o filme Space Jam®*. Marcas,
astros do esporte e icones do pop ambientados em cenas que narram a uma emergéncia
cultural, o imbricamento dos artefatos de cultura.

Mas como isso tudo se associa com o esporte? Tomemos trés producdes para
aprofundar e especificar o debate. Os filmes que constituem a trilogia Goal (Goal! The Dream
Begins®’; Goal! I1: Living the Dream® e; Goal! I11: Taking on the World*®) problematizam em
suas narrativas o espago central da l6gica de mercado atrelado ao futebol, mesmo que dando

visibilidade para compreender que se trata de uma sensibilidade contemporanea do consumo

% Nesta pesquisa, localizamos temporalmente o enfoque nas Gltimas décadas do século passado e na primeira

década do século XXI, para discutir a compreensdo de pds-modernidade.

Mesmo considenando que ndo existe consenso entre os tedricos que abordam a cultura pop em
entendé-la como manifestacdo puramente pds-modernista ou dialogada entre 0 modernismo e o pés-modernismo
(VELASCO, 2010), interessa-nos, nesse espaco, dar relevo as muitas das caracteristicas que compdem o que
vem sendo chamado de pds-modernismo e também estdo presentes na cultura pop.
® Personagens de animacdo da Warner Bros, criados na nédada de 1930 e que sdo reconhecidos como
Pernalonga, Patolino, Gaguinho, Piu-Piu e Frajola, Taz, Papa-Léguas e Coiote, Frangolino, Marvin, o Marciano,
Ligeirinho, e outros.

% Longa metragem produzido nos Estados Unidos da América, em 1996, sob a direcdo de Joe Pytka.

8 Longa metragem produzido na parceria entre os Estados Unidos da América e o Reino Unido em
2005), sob a direcdo de Danny Cannon.

%8 Longa Metragem produzida no Reino Unido em 2007, sob a direcdo de Jaume Collet-Serra.

% Longa metragem produzido na Alemanha em 2009, dirigido por Andrew Morahan.
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que se desdobra na producdo da prdpria cultura e das subjetividades dos sujeitos que nela
vivem.

Segundo os produtores das trés produgdes, Matt Barrelle e Mike Jefferies, a ideia de
fazer um filme que retratasse o futebol em sua dimensdo mais espetacular nasce apos a Copa
do Mundo no Japdo, assumindo que, desde a ideia inicial, o filme seria constituido em trés
atos, sendo o primeiro uma recorréncia narrativa de vencer na vida por meio do esporte, bem
ao estilo Rock, o Lutador, o segundo ato trataria de uma fase ruim para o protagonista no
esporte, e boa financeiramente. E no ato trés, ele jogaria na Copa do Mundo na Alemanha
(2006).

A producdo do filme declaradamente teve apoio da FIFA para desenvolver o projeto e
isso justifica alguns elementos essenciais para a narrativa, cheia de objetos da dinamica real
do mundo de futebol, tais como: acesso a clubes renomados (Real Madrid F. C.; Newcastle
United; Arsenal F.C; F. C. Barcelona, dentre outros); idolos mundialmente conhecidos pelo
futebol (Zinédine Zidane, Radl Gonzalez Blanco, David Beckham, Ronaldo Nazério, Roberto
Carlos, dentre outros); bem como campeonatos extremamente midiatizados (Copa do Mundo,
Eurocopa, dentre outros).

Goal I — O sonho Impossivel tematiza a historia de Santiago Mufiez, o entdo garoto
mexicano que, aos 10 anos, atravessa com sua familia a fronteira para os Estados Unidos e se
instala na Los Angeles. Em uma progressiva narrativa de ascensdo social que leva o promissor
jogador de futebol da equipe “Los Americanos Jovenes F. C.”, na periferia de Los Angeles,
para o glamoroso Time Britanico “Newcastle United”, o filme transparece e fortalece o sonho
de consumo da cultura contemporanea.

Ao fazer paralelos entre jogos subalternos de jovens amadores com apresentacdes de
atletas/astros sob flash e marcas, o filme aponta para o desejo de massificado pelo mundo do
consumo e a representacao dos icones do esporte como valoragdo aproximada com do mundo
pop.

Santiago Mufiez, o protagonista dessa narrativa, é o elo de ligacdo entre universos do
futebol amador e profissional, do jogar descompromissado e o comprometimento do
espetaculo de jogo. Ele é consumidor do espetaculo esportivo do futebol e depois produto

desse mesmo fendmeno no inicio e no final dessa producéo, respectivamente.
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Imagens 34, 35 e 36 — Momentos do futebol: do amadorismo a profissionalizagao.
Fonte: Cenas do Filme Goal | — O sonho Impossivel (DANNY CANNON, 2005)

Os estadios ou campos vazios da primeira fase do filme contrastavam com o mundo
das marcas, flash e profissionalismos da segunda metade da producdo. No filme, as imagens
da primeira parte eram compostas de cenas mais fragmentadas e com cores mais saturadas,
enquanto que na fase inglesa do filme busca-se frieza na construgdo da narrativa com cenas

longas e cores atenuadas, como € possivel ver nas imagens abaixo.

Imagens 37 e 38 — Mudancas na forma de narrar que marcam os momentos do esporte.
Fonte: Cenas do Filme Goal | — O sonho Impossivel (DANNY CANNON, 2005)



105

O filme busca dar o devido relevo aos binarismos amador/profissional ou
global/local, e para tanto, explora o quanto pode as cenas que detalham essa integracdo
esportiva ao mundo do consumo e das celebridades. A recorréncia de masicas eletrénicas,
boates, cores, bebidas, produtos luxuosos e astro de diversos segmentos efetivam cenarios de
consumo e refor¢am prototipo da cultura jovem americanizada.

Na segunda metade do filme, com o protagonista Santiago Mufiez em ascensdo no
futebol inglés como membro do time Newcastle United, a sedugdo de acesso a festas e a
sugestdo de orgias caminham em paralelo ao esforgo do atleta em galgar novas conquistas em
campo. Intencionalmente, ao nosso olhar, a producdo propde um espelhamento entre a
dedicagé@o aos treinos e ao recompensador glamour presente nas noites em que consumo e
excesso se articulam. O poder ser e estar sob essa fina lamina que delimita a retiddo dos
treinos e jogos e a exaltacdo do éxtase, quase dionisiaco, noturno parece ser uma referéncia
importante na representacdo dessa producao.

As rotinas de cenas que estabelecem a cronologia do filme sempre apresentam a
passagem do tempo em dias de treinamentos austeros e rigorosos em contraposicdo com
noites vibrantes em casas noturnas, sempre regadas de bebidas alcodlicas e sugestdes de
drogas ilicitas, aléem de mulheres e sexo.

Segundo Lipovetsky (2007), o hiperconsumo dialoga de forma tranquila com
excessos corporais na continua busca por sensacdes exacerbadas provocadas pelo o &lcool,
drogas, musica (em especial o Techno) e o sexo. Ainda segundo o autor, essas experiéncias
que sdo retratadas no filme compdem esse movimento de afastar-se de si e do comum.
Contudo, assim como no cotidiano, a retratacdo dos excessos vinculados aos prazeres do
corpo € posta em paradoxalmente em antagonismo, € complementaridade ao universo
esportivo.

Em antagonismo, por polarizar as cenas e atitudes dos personagens relacionando
seriedade, esfor¢o e dedicacdo as cenas de treinamentos e jogos, em contraposicdo a alegria,
descontracdo e prazer relacionados as cenas que vinculavam os atletas em boates e festas
privadas. Em complementaridade, ao sugerir que o protagonista e seus companheiros sé tém
acesso a esse rol de possibilidades de éxtase corporal por serem tdo dedicados ao esporte,
como se em um movimento de gratificagdo. O atleta é icone do status social e a ele é
permitido euforias e excessos corporais que sdo desejos compartilnados na cultura do

consumo.



106

Como uma forma de potencializar esse incitar da embriaguez do corpo, a essas

praticas sdo associados astros do futebol mundial que sdo reconhecidos como protétipos do

estilo de vida desejado pela cultura jovem.

Imagens 39 e 40 — Jogadores profissionais como atores.
Fonte: Cenas do Filme Goal | — O sonho Impossivel (DANNY CANNON, 2005)

No filme Goal I, os jogadores mais famosos que fazem participagéo na produgdo séo
Raul, Zidane e Beckham. O encontro com o0s astros se d4 em meio a uma comemoracao do
protagonista em um jogo que o lanca entre as celebridades do Newcastle United. Os
produtores, em entrevistas ndo formais que compde o making off da producéo, ndo temem em
afirmar que buscaram os maiores astros do futebol atual. O argumento basico é de que atletas
como Zidane, Raul e Beckham ja sabem como se portar frente as cameras.

Esse entrelagamento de jogadores reais na producdo cinematografica faz parte de um
jogo de retroalimentagdo comercial muito promissor para ambas as dimensdes (real e
ficcional). Se por um lado o filme fomenta o regime de visibilidade, no mundo comercial, a
um atleta com status de astro, por outro o atleta amplia os nichos de consumo que o filme
busca pela sua simples presenga na pelicula. Ocorre nesses espelhamentos entre o real e 0
ficcional a construgdo ou a reificacdo de um idolo que vai além do dominio do esporte, mas se
difrata como um idolo da cultura, respaldado pela moda, estilo, status e, sobretudo, mediado
pela l6gica comercial.

Na cena em que foram capturadas as imagens acima, os jogadores David Beckham,
Raul Gonzélez e Zinedine Zidane dao o tom de realismo na producdo de Goal I. Futebolistas

renomados e figuras recorrentes no mercado mundial, esses jogadores adentram no filme
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interpretando a si mesmos, com fungdes de gerar um ar glamour no evento de comemoracao a
uma dificil partida do Newcastle United em que Santiago Mufiez teve participagdo decisiva.

Entre conversas de informais e ar descontraido a fala dos jogadores/celebridades é de
acolhida ao novo talento em descoberta. Santiago Muriez, claramente se maravilna com o
reconhecimento e com o convivio com os atletas reconhecidos no mundo inteiro. Na verdade,
0 sentimento do protagonista, pensamos nés, se multiplica no espectador da producdo no
sentido que esta ganha prestigio ao associar 0s mais famosos jogadores de seu periodo nem
uma narrativa que, de certo modo, remonta o sonho do alcangar o prestigio de jogadores como
David Beckham, Raul Gonzéalez e Zinedine Zidane.

Os atletas que transitam nas telas do cinema e gozam de um status cultural sdo
indicados por Marques (2007, p. 90) como o atleta-astro que corresponde a aquele “esportista
profissional que, além de atuar como atleta também tem sua imagem vinculada a outras
formas de ganho de capital e, por que ndo, outras carreiras como modelo fotografico e
diplomacia internacional”.

Abrir algum jornal ou site, assistir a um jogo pela televisdo ou buscar os resultados
da jogada pelo smartphone sdo possibilidades comuns hoje no cotidiano da populagéo.
Associado a esse consumo do esporte, € possivel perceber outros subprodutos da industria
cosmética, alimenticia, eletrdnica, cinematogréafica, dentre outras, que utilizam a figura do
atleta-astro como mediador da transposicdo de interesses de consumo (do esporte em si, para
produtos a ele vinculados).

A associagdo, comumente encontrada entre atleta e produto, aperfeicoa o processo de
convencimento ao consumo do publico que é fiel a imagem do atleta e, paralelamente,
obscurece a fronteira entre o atleta e a celebridade (COSTA, 2008).

A reificacdo dos idolos esportivos também é largamente explorada pela midia
Segundo Blain (2005), analisando o caso do jogador inglés David Beckham, é possivel
distinguir imagens do atleta e suas respectivas fungfes sociais, mas que cada vez mais se

ampliam para ser consumidos na vida cotidiana. Segundo Blain (2005),

ha um Beckham futebolista (categoria: a vida real) e um Beckham, marido da ex
Spice Girl, um consumidor espetacular, icone da moda e pai pds-moderno
(categoria: midia e cultura de consumo). No entanto, um terceiro Beckham surgiu
além da cultura de midia: um Beckham da Vida Cotidiana. Este terceiro Beckham
passou da cultura esportiva, via cultura da midia, para a vida cultural generalizada,
onde se torna um recurso simbdlico sinuoso*® (BLAIN, 2005, p. 233).

“0 Tradugdo do autor para: There is beckham the footballer (category: real life) and beckham the husband of

post Spic, a spectacular consumer, fashion icon and post-modern parent (category: media and consumer
culture). Yet a third Beckham has emerged beyond media culture: a Beckham of Everyday Life... This third
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A figura do David Beckham é extensamente explorada pela industria do consumo. O
atacante, que tem incursGes sistematicas em outros campos que ndo os de futebol, ja
participou de desfiles de modas, filmes, campanhas publicitarias e eventos beneficentes para
promover sua imagem de idolo. Sobretudo, as campanhas publicitarias tém valorado de forma
tdo persuasiva 0s seus predicados ao associa-los aos produtos, a ponto de seu nome ja tornar-
se marca que se relaciona com a ideia de perfeicdo. Como complemento e comprovagdo do

que estamos falando, Kellner (2006) nos diz que

0 espetadculo de David Beckham tornou-se global quando o jogador mudou do
Manchester United para o Real Madrid, e naquele verdo saiu o filme, popular em
todo mundo, Bend It Like Beckham. Durante o periodo, o espetaculo Beckham e
pohs foi exibido por toda midia, estrelando Beckham e sua esposa-celebridade
Posh, ex-integrante da banda Spice Girls, que é supostamente especialista em moda
e devota da publicidade. O caso Beckham-Posh combina cultura da midia, moda,
esporte e espetaculo global [...] (KELLNER, 2006, p. 138).

No contexto de Goal, com jogadores em légica de celebridade dentro da produgéo
até as filmagens de jogos assimilam o espetaculo dos grandes astros esportivos ja que as
locagdes, muitas vezes, ocorriam em jogos reais com atletas. O campeonato inglés, a partir da
intervencdo da FIFA, autorizou a equipe a montar estudios nos estadios e aos atores a entrar

em campo em alguns momentos dos jogos para aproveitar a atmosfera de jogo, como fica

muito mais recorrente na segunda e terceira parte da trilogia.

Imagens 41, 42 e 43 — Estrelas do mundo do futebol e suas repercussdes na cultura.
Fonte: Cenas do Goal! Il: Living the Dream (JAUME COLLET-SERRA, 2007)

Beckham has passed from sport culture via media culture into generalized cultural life where become a
sinuous symbolic resource.
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Em Goal Il, quando Santiago Mufiez esta dentre os Galaticos, essa associa¢do entre
realidade e ficcdo fica muito sutilmente diferenciada, ja que quase todo o elenco do time do
Real Madrid F. C. é mantida no filme. Jogadores de varias partes do mundo (Brasil, Franca,
Reino Unido, México, dentre outros) comp8em a constelacdo de estrelas que € necesséria para
transformar a narrativa de um jogo em um show esportivo.

O esporte se apropria da figura da estrela, esse personagem cultivado pelas inddstrias
culturais na modernidade e muito cara ao cinema, para centralizar suas forgcas na sedugéo do
mercado em alguns produtos/jogadores (LIPOVESTKY; SERROY, 2011). A cultura das
celebridades esportivas entrou no star-system, que segundo Lipovetsky e Serroy (2011), ndo

se limita mais ao cinema ou ao show biz.

Dois dominios ilustram com destaque particular a expansdo da ldgica do star-
system: o esporte e a musica. Do lado do esporte, além do fato de a promocéo elevar
a categoria de estrela os grandes esportistas, com todas as suas repercussdes
miditicas, publicitarias, econdmicas, financeiras, além do fato de que os campedes,
transformados em icones, se tornaram figuras planetarias, que falam, cuja opinido é
solicitada e cujo engajamento em causas extraesportivas, humanitarias ou ecolégicas

ganha por isso uma ressonancia também planetaria (LIPOVESTKY e
SERROQY, 2011, p. 84).

Esse destaque de amplitude mundial que é dado ao esporte e, sobretudo, aos seus
atletas, compde uma atmosfera de consumo que se associa em amplos dominios da cultura.
Do cinema a musica, da televisdo as questdes humanitarias, da moda a ecologia, nada fica
imune & presenca das estrelas esportivas que ndo tem identificacdo com o puablico local, mais
mas se pulveriza na cultura globalizada.

Em entrevista a Hobsbawm (2000), o jornalista italiano Antonio Polito ja esboca essa
forca catalizante de astros de futebol para grandes clubes (geralmente europeus) e como esse

movimento propde uma industria de entretenimento de alcance global.

... Os jogos de futebol, entretenimento genuinamente internacionais, nos quais 0s
times ndo sdo mais associados a um pais especifico ou, ainda, a uma cidade. Ha uma
reserva global de jogadores que sdo recrutados e transferidos de uma parte a outra
do globo, tal como no passado ocorria apensas com as divas da Opera e 0s grandes
maestros. Nada ilustra melhor a globalizacdo do que as transformac@es por que
passou o futebol na dltima década (HOBSBAWN, 2000, p. 131-132).

De fato, as transformagdes que ocorreram sdo tributérios da l6gica de mercado, mas

ndo somente no que tange as questdes monetarias, mas, sobretudo, da l6gica do consumo de
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forma mais ampla. E, nessa corrente de pensamento, tem-se respaldo para pensar que o estilo
de vida, que a cultura massificada propde para o consumo do espetaculo esportivo, das
imagens dos atletas, dos objetos associados a eles, sempre agregados a um estilo de masica
e/ou correlacionados a produtos de mercado que em uma primeira leitura ndo se associam ao
mundo esportivo.

Muito préprio do contexto poés-moderno, a seducdo do mercado busca reorganizar
elementos fragmentados da cultura massiva para declarar fetichismo dos objetos da cultura. O
capital ndo é em si uma referéncia estavel para o consumo, mas sim busca investimentos
afetivos para além de si, para justificar o consumo (OLALQUIAGA, 1998).

O pbés-modernismo langa aos ares a ligacdo de consumo relacionado invariavelmente
a necessidade imediata. Em seu lugar coloca o consumo relacionado a auto-gratificacdo e/ou
ao fetiche da mercadoria. O ato de consumir de forma autdnoma tem sido representado como
algo necessério, muitas vezes mais necessario do que o préprio produto, como uma agao que
tem indicado a apropriacdo de uma habitus de glorificacdo permanentemente instavel do ter.
Uma experiéncia vivida sempre mediada, ora por imagens que seduzem, ora por produtos
fetichizados.

No filme, as associagdes do futebol com o mercado sdo recorrentes. Expressoes
como “mercado da bola”, e recorréncia da figura dos agentes e dos anincios de publicidade

nos mostram isso de foram incisiva.

Imagens 44, 45 e 46 — Marcas e consumo.
Fonte: Cenas do Goal! Il: Living the Dream (JAUME COLLET-SERRA, 2007)

Um produto icone na cultura do futebol, a chuteira, fala do estilo contemporéneo
para 0 consumo massificado. N&o s6 a chuteira, mas a camisa, a bolsa e as midias urbanas

localizam a publicidade e as marcas como centrais para pensar 0 esporte contemporaneo. As
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marcas, muitas vezes, sdo anteriores aos produtos, ou, pelo menos, intensificam o regime da
visibilidade.

O filme trabalha a todo tempo com reserva de espaco nas cenas para as marcas. A
marca que patrocina o time do Real Madrid F. C. (figura 44) também é transposta para a
producdo. Esse movimento d& realismo ao filme, mas também amplia a capacidade da
producdo de angariar recursos. Para além das formas, remeter & marcas, estratégia que simula
a realidade do time em que Santiago Mufiez joga em Goal Il, também é possivel identificar
momentos em que outras marcas sdo veiculadas a producdo seja no ato de consumo dos
personagens (em que sdo largamente utilizados os atletas reais que atuam na producgéo), na
figura 45 ou na reproducdo do apelo propagandistico que estes atletas/celebridades tém nas
campanhas de publicidade dentro e fora da producéo (figura 46).

A figura dos astros do futebol que transitam entre 0s personagens sdo a todo tempo
envoltos por marcas e/ou produtos. Seja o patrocinio, ja naturalizado nos uniformes das
equipes, em propagandas explicitamente apresentadas nas cenas de transi¢do entre jogos, ou
mesmo em estratégicas visitas dos atletas a lojas, encontros comerciais (em uma clara a¢éo de
merchandising), é possivel identificar no filme e em nosso cotidiano produtos que se
apropriam da ambientacdo do fenbmeno esportivo para promover suas marcas.

Os produtos variam de acordo com 0s cenarios, em campo Sdo 0S patrocinios que
vinculam suas marcas a equipes de éxito e grande representatividade; nas ruas sdo as
propagandas que se utilizam do idolo esportivo para promover produtos especificos, que
muitas vezes leva o nome do atleta; nas lojas sdo as marcas que, ndo necessariamente se
filiam aos times e atletas, mas se favorecem da representacdo do consumo do seu produto pelo
astro. A persuaséo toma variadas formas nesse enredo de mercadorizac¢do do esporte.

As imagens dessas cenas do filme, que colocam o papel do mercado como central
para se entender as formas de se relacionar com o esporte. Sobretudo, quando, no filme e em
nosso cotidiano, destaca-se a imagem dos atletas vinculadas na promocao outros signos, é
possivel perceber que a imagem deste cria autonomia de valor, de consumo e isso na viséo
Jameson (2006, p. 216) é possivel porque “a imagem é a mercadoria hoje e é por isso que se
tornou véo esperar dela uma negacdo da légica da producdo de mercado”.

O inicio de Goal Il ja incita essas demarcagdes das marcas vinculadas ao esporte. O
filme inicia-se com o classico do futebol espanhol entre Barcelona F. C. Vs Real Madrid F. C.
De um lado, o representante da Adidas, do outro, o representante da Nike. De forma igual, o
Goal Il insiste nesses binarismos de mercado ao destacar inimeros jogos na Copa do Mundo
da Alemanha (2006) em que as marcas ja forjam uma disputa comercial que se transpéem
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para 0 gramado.

Talvez a Copa do Mundo da Alemanha seja icone dessa disputa das marcas
esportivas. Nesse campeonato de 2006, era possivel contabilizar oito times com a marca Nike,
rivalizando-se com seis outros times que carregam consigo a marca Adidas. Como em um
jogo de mapeamento geografico, as marcas demarcam os territorios em que se fazem mais
visadas e o fazem de maneira expressiva seja em nivel local, regional, nacional ou

internacional.

Outros exemplos, de carater mais regional, merecem ser citados nessa divisdo. Na
cidade de S&o Paulo, por exemplo, a Nike veste o Corinthians; enquanto a Adidas
equipa o Palmeiras. O tradicional Fla-Flu, no Rio de Janeiro, vé a Adidas do lado
tricolor e a Nike trajando o rubro-negro. Na Argentina, os dois maiores clubes do
pais, Boca Juniors e River Plate, sdo patrocinados por Nike e Adidas,
respectivamente. A Espanha também esta dividida, o Real Madrid com a empresa
alemd e o Barcelona com os norte-americanos. Mil&o, na It4lia, é outro exemplo: a
Inter veste Nike e o0 Milan usa Adidas (ROCCO JR, 2009, p. 3).

No filme, para além dos destaques dado as grandes marcas em uniformes ou espacos
de publicidade nos campos, observam-se outras marcas aderindo a logica esportiva ou
fazendo dos atletas/celebridades uma vitrine para logotipos glamorosos. O indicio dessa
aderéncia é que existem espacos, na pelicula, para discutir em programas televisivos, se 0
protagonista tem o estilo de roupa mais voltado para um padrdo de alta costura, de luxo.

A cena que resgatamos para pensar produtos que ndo necessariamente esportivos,
mas que envolvem os atletas em suas campanhas, se refere a um programa televisivo que se
ocupa de falar sobre celebridades, esportivas ou néo, e seu cotidiano (marcando mais uma vez
a espetacularizagdo). Ao citar o protagonista da trilogia, Santiago Mufiez, as personagens
debatem qual seria a marca mais apropriada para 0 novo astro em ascensdo, citando

textualmente as grifes Dolce & Gabbana e Prada.

Eleléimais Prada’ ouimaisiPolCE Elelsera Polcel& Gabbanal

Imagens 47 e 48 — Especulacdes de marcas ndo esportivas.
Fonte: Cenas do Goal! Il: Living the Dream (JAUME COLLET-SERRA, 2007)
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Evidentemente que os produtos esportivos ainda sdo foco principal e deles derivam
um consumo massificado e uma identificagdo quase tribal que possibilita perceber interesses
préximos, mesmo entre culturas de classe diferentes, conferindo uma referéncia globalizada

de consumo com um sentimento de pertencimento atrelado.

Essa identificacdo coletiva mostra-se mais forte quanto mais planetéaria as maiores
marcas do mundo se tornam. A cultura-mundo, aqui, é a sigla e os logotipos
conhecidos e reconhecidos em toda parte: garotos das favelas do Rio de Janeiro
jogam futebol com Asics, Adidas ou Nick, como os de Dakar, de Mildo ou de Ulan
Bator (LIPOVETSKY:; SERROY, 2011, p. 100).

Faz parte da légica da cultura pop apresentar-se com légica conjuntiva e de partilha
de sensacOes e de gostos massificados. A recorréncia de objetos das culturas que primam pelo
prazer estético imerso nas relacbes sociais alerta para uma sensibilidade cultural que
paradoxalmente busca a individualizacdo como estratégia de sintonia aos arranjos sociais
atuais e padronizagdo de consumo como forma de reconhecer-se dentro da estrutura dessa
mesma cultura. Isso ocorre porque todos 0s nichos de cultura ndo mais incolumes aos
processos transculturais e tendem a adotar e a comungar de certo habitus social global e isso,
efetivamente, é dosado pela forga que a inddstria cultural tem nesses espacos (SARLO, 2006).

Talvez essa l6gica de agregamento de elementos massivos da cultura contemporanea
tenha assento na ideia de convergéncia cultural (JENKINS, 2008), como uma forma
intensificar os fluxos entre os contetdos da cultura em diversos suportes midiaticos e em

multiplos nichos de mercado.

Inserido na esfera mundial do consumo, o esporte é embalado em formatos passiveis
de serem digeridos com rapidez e descomprometimento pela audiéncia. Tudo isso
promove a desconstrugdo da identidade desse torcedor pds-moderno e, também,
contribui para a crise que afeta essa identidade na pds-modernidade dentro da cultura
que cerca o universo do futebol mundial. Essa cultura “pop” é alimentada,
principalmente, a custa das inddstrias que promovem seu material cultural, com
objetivo de aferir lucros. Entre elas, encontra-se a indUstria da musica popular,
cinema, televisdo, radio, bem como editoras de livros e jogos de computador, e,
agora, a indistria do esporte (ROCCO JR, 2010, p. 6).

Se, como indicamos no inicio deste capitulo, a musica pop se associa ao esporte e

ganha visibilidade para o consumo paralelo, isso também acontece com as revistas, programas
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de TV, humoristas, videogame, dentre outros.
Para exemplificar esse espelhamento da convergéncia, como forma de amplificar a
circulacdo dos produtos da industria do entretenimento esportivo, é interessante regressarmos

a trilogia do Goal. Nas trés producbes, € possivel perceber icones do futebol em outros

espacos que ndo o campo de futebol.

Figuras 49, 50 e 51 — Marcas e consumo.
Fonte: Cenas do Goal! Il: Living the Dream (JAUME COLLET-SERRA, 2007)

Nesse momento € importante resgatar trés cenas para pensar formas ampliar a
visibilidade do atleta que é retratada do filme. A primeira cena (Figura 49) Santiago Mufiez
fica surpreso ao ver sua imagem estampada na capa de jornal que noticia seu envolvimento
em um acidente de transito. Essa cena se desdobra com uma série de implicagdes que isso tem
para o clube, os patrocinadores e sua propria vida particular. A vida espetacularizada do
protagonista oportuniza que seu cotidiano seja publico e vendavel. A noticia, ou a informacédo
em forma de mercadoria, do acidente de Mufiez é retratacdo do indicio da pouca nitidez da
fronteira entre jornalismo e entretenimento para os fatos esportivos e atletas vinculados.

A segunda cena (Figura 50) 0 mesmo jogador, em momento livre, se diverte jogando
futebol pelo videogame. Na tela, aparecem jogadores virtuais que espelham em nome e
habilidade os companheiros de time do Mufiez. Em jogos como esses, 0 jogador formata seu
clube, modificando inclusive cores, uniformes, jogadores, poténcias e habilidades de cada
avatar. Contudo, a recorréncia da sele¢cdo do Real Madrid F. C. na cena (seja ela no time
selecionado pelo protagonista ou pelo préprio Mufiez) aponta para convergéncia das midias

em torno das espetacularizacdo do fendmeno esportivo que demanda uma transformacéo
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cultural, na medida em que os sujeitos sdo interpelados a procurar novas formas de fazer
conexdes em meio a produtos midiaticos (JENKINS, 2008).

J& na terceira cena (Figura 51), Mufiez € contratado para ser garoto propaganda de
uma rede de lojas de Tofu. A cena se passa com repetidas tomadas com a pronuncia do slogan
da propaganda pelo atleta e da visivel impaciéncia do mesmo em ter que ingerir o produto.
Em um subtexto, encontra-se a percepgdo do protagonista, que € comungada pelo espectador,
da necessidade de realizar tal trabalho para que sua imagem seja vinculada em outros
cenarios. A publicidade, no filme, assume lugar de reafirmacdo do uso da imagem do atleta

para busca de novos publicos, ligando-a ao produto.

O sucesso mercadologico da publicidade reside em sua eficacia ao convocar um
universo determinado de signos que, metaforicamente ligados a mercadoria,
indiquem a possibilidade de inser¢do da mercadoria-signo num universo de praticas
e valores pertinentes a determinado grupo de receptores, supostos consumidores
potenciais (ALVES, 2003, p. 206).

Seja nas capas de jornais, jogando futebol pelo videogame pelo seu proprio time ou
atuando em comerciais de tofu, o protagonista amplia sua imagem e faz a celebridade do
futebol permear por entre outras dimensdes da cultura (publicidade, entretenimento e
jornalismo). Nas imagens retratadas, observamos que o texto do filme nos da indicios da
convergéncia do consumo do futebol através de suportes diversos, viabilizada pelo videogame
que simula marcas, times e jogadores reais, bem como pelo jornalismo que sugere uma
intimidade com o leitor ao fazer dos jornais um diario publico do atleta, ou ainda com a
utilizacdo da figura do atleta associado ao produto especifico de consumo.

Tanto no filme quanto no cotidiano contemporaneo, os indicios dessa convergéncia
do consumo do futebol nos dizem do momento em que a mercadoria (seja ela um objeto
esportivo ou ndo) “ocupou totalmente a vida social” (DEBORD, 1997, p. 30) e, portanto,
afirmando a impossibilidade de se pensar um esporte que ndo esteja intimamente ligado ao
espetaculo e ao consumo.

Produtores buscam formas cada vez mais eficazes para ampliar o alcance de suas
seducgdes estético-comerciais e isso ndo implica diretamente em uma homogeneizacdo de
gostos e praticas como a ampliacdo dos mercados e consumo sugere. De forma antagénica, a
globalizacdo do consumo propde uma desterritorializagdo generalizada, pois provoca uma
gestdo local desse mercado mundial e promovendo apropriagdes que afetam a economia, a
politica e a cultura (PRYSTHON, 2002).
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Existem na cultura atual “identidades partilnadas”, para ser fiel a ideia de Hall
(2005), que dialogam no consumo oportunizado nos fluxo cultural. Essa ideia também pode
ser facilmente aplicada ao esporte, ao observamos o quantitativo de torcedores do Manchester
United F. C. no Brasil ou de torcedores do Flamengo F. C. na Europa. Existe, entre esses
torcedores/consumidores uma partilha de propensdes afetivas que ndo respeita a localizagéo
geografica, ja& que o espetaculo esportivo globalizado altera o sentido de pertencimento
nacionalista (com ressalva para a Copa do Mundo) ao passo que transnacionaliza as
manifestacdes esportivas em sua producdo, distribuicées e consumo.

O espetaculo esportivo que se faz visto por todo 0 mundo pode aproximar pessoas de
culturas ou espagos completamente alheios ao seu cotidiano, isso porque as identidades
culturais contemporéneas “ndo podem ser definidas segundo a origem nacional ou outros
tipos inerentes de pertinéncia, mas sim pela intrincada e extensa teia de relacionamentos que
diferentes individuos e grupos estabelecem em sua préatica diaria e em suas atuacbes
imaginarias” (OLALQUIAGA, 1998, p. 13-14).

Se o que é comercializvel nessa politica de massificacdo dos objetos de cultura é a
eterna promessa do impulso para gratificagdo - essa a l6gica do gadget -, segundo Baudrillard
(2008) edifica-se, portanto, a légica do entretenimento como raiz da relagdo cada vez mais
proficua entre 0 mercado (enquanto razdo) a cultura pop (enquanto estratégia) e o esporte
(enquanto objeto).

Um belo exemplo que pode ser explorado a partir das produgdes cinematograficas
recentes para pensar essa apropriacdo globalizada dos mercados do esporte € o filme Bend it
like Beckham*'. A producéo narra a histéria de Jess, uma garota de familia indiana que adora
jogar futebol e que tem como idolo o jogador inglés David Beckham. Contrariando ndo s6 as
demandas sociais da tradi¢do cultural de sua familia, mas também contrariando as questdes de
género do Reino Unido, Jess, junto com sua amiga Jules, entram em um time de futebol
(Hounslow Harriers) e almejam serem jogadoras profissionais, tendo como pano de fundo o
consumo a figura de Beckham como icone para seu estilo de vida para além do ambito
esportivo.

A desenvoltura de Beckham, ao falar de mercado e esporte pode ser explicada de
diferentes maneiras, mas a mais relevante é que ele agrega valor de mercado a qualquer
instancia que o mesmo aderir. Ao lancar o livro “Anjos Brancos”, o jornalista inglés John

Carlin dedicou-se a registrar o cotidiano dos Galaticos*’. Nesse detalhamento, foram

41
42

Producdo Alema e Inglesade 2002, sob a direcdo de Gurinder Chadha.
Termol usado para referendar nos Gltimos anos os jogadores mundialmente famosos que fazem parte da
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destacados quatro capitulos inteiros dedicados integralmente a David Beckham, a celebridade
que fortaleceu aquele time/sonho dentro e fora de campo. Nos relatos de Carlin (2006), ao
tratar das relacdes entre o Real Madrid F. C., Beckham e a Adidas, é possivel ver o impacto da
associacdo do idolo as respectivas marcas do clube e grife esportiva:

... 2003 foi um ano em que eles tinham superado um muito as metas globais de
vendas, sendo que grande parte disso tinha a ver com a imagem da empresa
projetada pala parceria Beckham-Real Madrid. O apelo global de Beckham é
ilimitado... Ele esta até mesmo penetrado nos Estados Unidos. O filme Bend it like
Beckham levou as adolescentes americanas a loucura; ha cartazes da Adidas com o
seu rosto por toda Los Angeles. O fendmeno continua a crescer. As pessoas que ele
atinge dentro e fora dos campos; nenhum outro atleta tem de longe 0 mesmo
impacto global. Ninguém mais consegue interromper o transito no centro de Téquio
(CARLIN, 2006, p. 91).

Esse impacto de ordem mercadoldgica e também estético pode ser visualizado de
forma exemplar no filme, ao realcar uma garota que, no seio de uma comunidade indiana
(mesmo localizada na regido metropolitana de Londres) associa elementos externos a sua
cultural local, ao consumir icones e imagens esportivas de dimensbes mundiais. Essa
dindmica de mediacdo cultural também gera uma modificagdo do processo de subjetivacéo

dos sujeitos que atravessam a cultura pds-moderna.

(...) quanto mais a vida social se torna mediada pelo mercado global de estilos,
lugares e imagens, pelas viagens internacionais, pelas imagens da midia e pelos
sistemas de comunicagdo globalmente interligados, mais as identidades se tornam
desvinculadas — desalojadas — de tempos, lugares, histérias e tradi¢des especificos e
parecem “flutuar livremente’”. Sendo assim, um exemplo desse sujeito seria aquele
que tem um determinado estilo e, em pouco tempo, muda, até mesmo radicalmente,
estas concepcdes (HALL, 2005, p. 75).

Ao utilizar-se do futebol para mediar questdes de ordem cultural, o filme trabalha a
interpenetracdo de valores de uma cultura globalizada, articulada com uma comunidade
indiana localizada na regido metropolitana de Londres.

Assim, reforcando a massificacdo das préticas de cultura, pela interpenetracdo das
celebridades, é possivel perceber, nessa narrativa cinematogréafica, uma sugestdo de

reestruturacéo cultural a partir das demandas de consumo e de mercado.

equipe do Real Madrid C. F,, na Espanha.
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Figuras 52 e 53 — Consumo de atletas e produtos a eles vinculados.
Fonte: Cenas do Filme Bend it like Beckham (GURINDER CHADHA, 2002)

O consumo assume o duplo papel de sintoma e causa da interpenetragéo cultural
globalizada que, de forma persuasiva, propde conexdes e arranjos das praticas culturais que
sdo cada vez mais inovadoras e estandardizadas. E a l6gica da cultura pop que, ao propor um
compartilhamento de sensagdes e produtos comuns, formula sentido de pertencimento global,
mesmo de apropriacdo particularizada, a partir de uma percepcao estética da cultura-mundo
(LIPOVESTKY; SERRQY, 2011). Nesse sentido, esses autores afirmam: “Ndo caminhamos
para um mundo em que 0s gostos, 0s modos de vida e 0s costumes serdo idénticos, mas para
culturas diferentes reestruturadas pelas mesmas légicas do capitalismo e do tecnicismo, do
individualismo e do consumismo” (LIPOVETSKY; SERROY, 2011, p. 64).

Portanto, a cultura pés-moderna e suas demandas comerciais, estéticas e politicas
inserem-se na constituicdo de uma sensibilidade cultural continuamente emergente (ndo no
sentido de progressividade, mas na intengé@o de reinventar-se) que se inscreve nesse contexto
como conjunto de valores que norteiam a partilha e a aceitacdo de elementos como a
multiplicidade, a fragmentacgdo, e a desreferencializacdo como estratégia para a incluséo de
todas as culturas como potencialmente consumidoras.

Para o esporte, a percepcdo dessa sensibilidade cultural que faz dialogar e
retroalimentar a seducdo comercial com impulso para um estilo de vida que reforce a
sociabilidade e os enlaces sensiveis faz com que este se proponha como engrenagem dessa

dindmica. Abandonando os resquicios do amadorismo modernista e a l6gica do Fair Player
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que fundaram o esporte moderno, o esporte contemporaneo propde o profissionalismo e o
hedonismo da gratificagéo.

A prética esportiva que foi reificada na modernidade como uma busca regrada a um
ideal de rendimento corpéreo agora dialoga com outros valores pds-modernos e busca na
excitagdo um sentido maior de partilna dos afetos e do sentido de pertencer ao mundo
globalizado. Os artefatos da cultura pop e a sociabilidade sugerida pelo seu consumo revelam
para 0 esporte ndo necessariamente uma busca por recordes ou referéncia a quem os alcanca,
mas antes uma necessidade de agregar-se a um amalgama social de experiéncias do corpo que
se exercita, que assiste e que consome o espetaculo esportivo.

Busca-se, no esporte pés-moderno, proximidade com o que esta sendo propagado
para gratificacdo do sujeito. No consumo do esporte atual (e desse consumo deriva parte
consideravel do que este representa para nds) importa menos a vitéria e mais o
entretenimento, mesmo que estes, por vezes, se combinem ou, melhor dizendo, o primeiro
potencialize o segundo.

Lipovetsky (2007) vem desenvolvendo a ideia de que se gesta uma sensibilidade
esportiva que prima pela pluralidade para evitar o tédio e promover variacGes de prazeres e
horizontes. Essa nova sensibilidade alinha-se de forma tranquila com o consumismo e as

praticas sociais ndmades e ecléticas no que ele chama de esportes fun.

Esportes fun, multipraticas esportivas: a época € da supervalorizacdo dos
referenciais sensitivos, lidicos e convivais, muito mais do que dos do vencedor.
Principalmente a aventura dos sentidos, a busca das novidades e da evasao € que sdo
a base da era fun do esporte (LIPOVETSKY, p. 276-277).

O fato de relacionar o esporte pds-moderno com o prazer ndo significa negar suas
relacbes com a dimensdo agonistica da manifestacdo, mas indica que a dimens&o lidica ganha
cada vez mais espaco. O ato de consumir o esporte reside da familiaridade em competir e
torcer, mas partindo de uma inventividade contemporanea em que 0 compromisso reside no
prazer de extasiar com o espetaculos promovidos, recuperando o sentido de esportista que se
perde desde o final do século XIX, quando ser esportista significava ter prazer (WELSCH,
2001).

Esse comprometimento com o prazer que ganha espaco na producdo de sentido do
esporte e, consequentemente, em seu consumo pode ser identificado como uma marca do
entretenimento, como apontado anteriormente. Observamos, a partir dos filmes citados, bem

como por observacdes na dindmica atual do esporte, que este assimila a légica do
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entretenimento, entendendo este como impeto de fuga do lugar ocupado com fins de
realizacdo de desejos (DYER apud PRYSTHON, 2010).

Contudo, se o esporte p6s-moderno tem apontado para alternativas de percepcéo do
mundo, esperancas de mudancas do aqui e do agora, desejos de consumos e gratificacéo;
entdo é possivel falar de uma l6gica nostalgica de esporte, “ndo tanto como comentario sobre
0 passado, mas como reagdo criativa ao presente, como articulacdo, as vezes intensamente
subversiva, do sentimento de inadequacdo, ou deslocamento em relagdo ao aqui e ao agora.
Nesse sentido, podemos pensar na articulagdo insistente da nostalgia como a projecdo do
passado para frente, como um paradoxo espacgo-temporal que condensa passado e futuro,
memoria e desejo, nostalgia e utopia” (PRYSTHON, 2009, p. 8).

Ao observamos a recorréncia de espacos ludicos e sensiveis atrelados ao esporte e
reconhecermos essas aproximagfes como anteriores a constru¢cdo moderna de esporte, € que,
na esteira do pensamento de Jameson (2006), apontamos um modo nostalgico de perceber o
esporte pela recorréncia sintomatica de, mesmo em filmes ambientados em cenarios
contemporaneos, sentimentos de adesdo coletiva ao esporte que remetam ao passado engquanto
estilo. E como se viver o esporte vinculado ao prazer e a gratificacdo longe da quantificagio
do desempenho resgatasse o desejo profundo de revivé-lo longe do habitus disciplinar
moderno, e devolvesse o direito de experimenta-lo novamente na forma de rearticulacdo do
presente e pela media¢do do mercado de consumo.

Se 0 esporte contemporaneo aponta para a mobilizacdo em resposta a estruturas
herméticas da compreensdo do esporte moderno, ela se da na teia do que Fredric Jameson tem
apontado sobre a constituicdo do pds-modernismo, questionando 0s discursos morais e
agonisticos dessa pratica e ndo se isentando de experimentar novas formas de modelos de
praticas, sejam elas referidas a modalidades, espagcos outros componentes.

Isso se d& em grande medida reelaborando o ja experimentado, a partir da descrenca
em inovagdes puras, e que transporta o praticante, espectador ou consumidor para uma pratica
condenada “a buscar o passado histdrico através de nossas proprias imagens pop e
esteredtipos sobre o passado, que permanece para sempre fora de alcance” (JAMESON, 2006,
p. 30).

Se a gratificagdo e o entretenimento formam um foco do consumo do esporte nos
filmes destacados neste capitulo, é importante perceber que isso esta devidamente localizado
no sujeito espectador. Esse personagem contemporaneo que se materializa no consumidor que
aprecia e consume o esporte enquanto elemento da cultura pés-moderna nas suas diversas

formas: espetaculos esportivos, atletas/celebridades, marcas esportivas.
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A busca pelo prazer no esporte estd inflacionando os valores a ele atrelados e isso
desenvolve demandas de ordem estrutural nessa prética, tal como reivindicacdo de novas
formas de visibilidade, de acesso e de experiéncias e, portanto, de novos mercados.

Faz parte dessas demandas o regresso ao sentido original do esporte (prazer,
descanso, espairecimento, recreio, passatempo), ndo pelo regresso as demandas historicas,
mas pela atualizacdo das necessidades humanas.

Essas atualizagbes dos valores e sentimentos outrora quistos no esporte também
acionam questdes de ideais de unido dos povos e do esporte como meio de socializacdo e
formacdo moral e politica, tdo caro aos promotores do esporte moderno ao reanimar 0s Jogos

Olimpicos na Modernidade (talvez outra recorréncia nostalgica na histéria do esporte).



Novas compreensdes do esporte:
a emergéncia de uma nova praxis

Os intelectuais com a melhores das inten¢des em relacdo ao esporte
afastam-se dele ou apenas concedem, como tempo perdido, uma
olhadela ora indulgente, ora irritada, aquilo que eles consideram
folguedos pueris e desprovido de todo significado [...] Os verdadeiros
significados do esporte ainda estdo por descobrir, talvez por criar
(MAGNANE, 1969, p. 17).
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ientes de que as modificacGes sociais encapsulam as mudancas semanticas dos
conceitos e/ou das compreensdes dos objetos cultuais (CEVASCO, 2008), e que os sentidos
das préaticas culturais podem deflagrar uma sedimentagdo de um habitus, é que nos
esforcamos em mapear as formas de representar o esporte no cinema.

E por compreender esse campo de significacio que se estabelece na cultura, que
buscamos na apreciacdo da representacdo do esporte no cinema seu sentido partilhado, pois
acreditamos que a significacdo “é de ordem do percebido, ou do presente, ndo da ordem da
ideia ou do eterno” (MERLEAU-PONTY, 2002, p. 63).

Buscamos o contexto, na intencdo de identificar a formacdo das ldgicas que
inauguram a compreensao de esporte moderno, mas, sobretudo, explorar as possibilidades de
mutacao que essa pratica sofre na pds-modernidade.

Explorar as possibilidades de compreensdo do esporte a partir da p6s-modernidade &,
de fato, em principio, relaciona-lo com as caracteristicas que compdem essa forma de
organizacdo da cultura. E, nesse sentido, pensar como o esporte se relaciona com a celebracéo
do consumo, a pluralidade cultural; a cultura narcisica de massa, a faléncia das metanarrativas
e a valorizagdo do relativismo, foi um desafio na medida em que varios desses elementos (que
consideramos integrantes da logica cultural pds-moderna) tendem a desconstruir os alicerces
que fundam o esporte moderno.

Contudo, o entendimento de que a compreensdo pos-moderna de mundo ja habita em
nosso cotidiano nos permitiu estabelecer dialogos com a representacdo do esporte no cinema
para estabelecer nexos de proximidades e afastamentos dessa nocdo de esporte que ja esta se

desenha ha tempos em nossa vida, mas ainda ancora-se no seio da cultura moderna para se
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autodefinir.

Os estudos de Moscovici (2003) sinalizam o papel atribuido & comunicacdo midiatica
na proliferacdo de enunciados, sobretudo, os reificados para o grande publico. Segundo
Moscovici, 0s meios de comunicacdo exercem fungcdo mediadora para a constru¢do de um
universo consensual. Nesse sentido, as representacfes sociais sobre 0s objetos culturais ou
manifestacdes sociais sdo compreendidas como edificantes de um conhecimento declarativo,
que reverberam em praticas sociais refletindo como os sujeitos se relacionam com essas
representacdes, ou seja, representacdes que séo reelaboradas pelos sujeitos, dando origem a
condutas pertinentes aos sentidos atribuidos nesta reorganizag&o.

A esse respeito, Wagner (1998) afirma que

a representacao social é sempre uma unidade do que as pessoas pensam e do modo
como fazem. Assim, uma representacdo é mais do que uma imagem estatica de um
objeto na mente das pessoas; ela compreende também seu comportamento e a
pratica interativa de um grupo (WAGNER,1998, p. 11).

Nesse sentido, ao concebermos que é no agenciamento das questdes de percepcao,
significacédo e de representacdes sociais que se elaboram formas de compreender os objetos de
cultura e manifestacbes sociais, buscamos resgatar o mapeamento feito nos capitulos
anteriores para pensar as distingcbes sociais e 0s elementos que compdem o conceito de
esporte, na representacdo dessa manifestacgao.

O interesse dos estudos e teorias da cultura em dar relevo a producdo
cinematogréfica nos impulsiona a pensar o campo das representacdes do esporte, sobretudo,
no que se refere a pontos de subversdo. O que encontramos na analise do corpus deste
trabalho foi a intensificacdo dessa tendéncia de foco da marginalidade na representagéo do
esporte. Se os temas debatidos, como apontado no primeiro capitulo, sdo da ordem da
recorréncia nos debates da pds-modernidade, é também possivel afirmar que estes foram
esclarecedores de alguns pontos de fraturas na compreensédo de esporte.

A partir do modelo de conceitos descritivos da experiéncia estética apontados por
Gumbrecht (2006) para compreender a formas de relagfes construidas com as representacoes
esportivas, agora na pés-modernidade, apontamos que a desilusdo com as grandes narrativas,
0 sentimento nostalgico com seu anseio constante de revisitar sentimentos e préticas de
outrora, a desconsideracdo das divisdes entre alta e baixa cultura, além da fugacidade de

experiéncias dos sujeitos contemporaneos mediados por imagens e a légica do consumo que



125

podem ser visualizadas nas préticas sociais, também operam em alguma medida sobre a
compreensdo de pratica corporal que se denomina como esporte no final do século passado e
inicio do século XXI.

Tanto nas andlises que fizemos neste trabalno como em nosso cotidiano, é possivel
perceber as transposi¢cBes das caracteristicas do pos-moderno (elencadas na parégrafo
anterior) para as manifestacdes esportivas. Vamos aos exemplos do dia a dia: o sentimento
nostalgico em relacdo ao esporte pode ser representado pelas praticas atuais que ndo se
balizam somente pela competicdo; a percepcdo de que todas as camadas sociais podem
acessar praticas que em outros periodos foram compreendidas como esportes de elite, a
exemplo do ténis, é uma possibilidade de leitura da desconsideragdo das divisdes entre alta e
baixa cultura; os jogos eletronicos que reinventam esportes tradicionais séo a percep¢do mais
clara da mediagédo de imagens associadas ao consumo no esporte; dentre outras.

Exemplos como os que elencamos poderiam ter sido considerados como impensados
em periodos anteriores. Frutos de devaneios progressistas ou indicadores de desvirtuacdo da
vivéncia esportiva tradicional, essas novas experiéncias sociais do esporte quebrariam com a
compreensdo reificada do esporte moderno. Contudo, essas vivéncias hoje sdo corriqueiras e
refletem uma emergéncia cultural que, por vezes, afirmam as caracteristicas modernas do
esporte, mas que também sabem posicionar-se além destas.

Se na modernidade, o esporte operacionalizava, sobretudo, a partir da sistematizagéo
das regras, da cientificizagcdo do treinamento e posterior sistematizacdo do movimentar-se
humano, hoje é possivel dizer de uma nova sensibilidade esportiva. Marcado pelo “recuo dos
valores competitivos e pelo gosto acentuado por atividades mais livres, menos coercivas,
centradas no lazer e na evasdo” (LIPOVETSKY, 2007, p. 276) o esporte aprova 0s prazeres
corporais sob uma ldgica hedonista por exceléncia.

N&o se aglutinam mais somente as representacOes esportivas que dao relevo aos
superlativos de vigor, masculinidade e moralidade atrelados ao esporte. E exatamente por
iSs0, a estética tecnicista, repetitiva, calisténica e produtivista do esporte moderno é repensada
a partir da centralidade do prazer, emocao e sensac¢Oes imediatas. N&o é a retiddo que compde
0 eixo central do esporte, mas sim a consagracao de pequenas felicidades através de emocoes
e sensibilidades comuns (sejam desejos, afetos, consumos ou sentido de pertencimento).

No que se refere aos objetos da experiéncia estética na pds-modernidade,
encontramos nas imagens cinematograficas contetdos privilegiados da experiéncia estética
nas manifestacbes esportivas, com énfase ainda em acgbes de confronto, no cenario de

competicdo, nos treinamentos e nas comemoragdes de vitdria. Contudo, esses contetdos tém
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nova roupagem no que se refere ao sentido da competicdo, do treinamento ou da vitoria. Na
pos-modernidade, o0 que o atleta/esportista deseja é autogratificar-se e se perceber aceito e
incluido nessa pratica social. O sentido de pertencimento pode estar ligado a sexualidade ou
ao consumo, mas também pode estar relacionado & manutengdo do corpo ou & busca de
emagrecimento. A motivacdo do sujeito pds-moderno pelo esporte, de certo, ndo é mais
centrado no sentido agonistico da préatica, e mesmo quando isso ainda € verdadeiro, existe um
paralelismo com outras demandas culturais que diz respeito a essa sensibilidade cultural pos-
moderna que estd em constante negociagdo de valores em sua dinamica.

Nesse sentido, torna-se relevante destacar o que afirma Lipovetsky (2007), a saber,

Sem davida, o esporte lazer nem sempre é estranho ao desejo de superar 0s proprios
limites: corremos de cronometro na méo, vigiamos o mostrador da bicicleta de
apartamento, esgotamo-nos para ganhar uma partida de ténis amistosa. Mas 0 peso
dessas motivacdes é fraco se comparado a prioridade conferida as novas
expectativas do esporte lazer [...] Nao valores herdicos, mas valores de distracdo, de
autoconservacdo, de conciliacdo consigo. O que 0 novo universo esportivo revela
ndo é mais que a expansdo social do imaginario do maior bem-estar (LIPOVETSKY,
2007, p. 277).

Destacadamente no cinema, 0s novos arranjos da pds-modernidade incidiram sobre
a representacdo do esporte. Acompanhando a produgdo cinematografica em analise, a
autogratificagcdo que apontamos pode ser expressa de diferentes formas:

e Na busca pela aceitacdo de uma sexualidade (em Beautiful boxer ou
Damas de Ferro) desviante do critério de comparacdo objetiva que propde ao
separar 0s praticantes por sexo unicamente por parametros bioldgicos;

e Na permissividade gradativa que se vem observando (em Billy Elliot e
em Menina de Ouro) que sujeitos furem as barreiras sexistas que categorizam
praticas corporais para homens e para mulheres, uma marca exemplar da
burocratizacdo da prética esportiva;

e Na associagdo em larga escala do esporte com o mercado e a cultura
pop (em Bend it like Beckham, Goal! The Dream Begins, Goal! 2: Living the
Dream e Goal! 3: Taking on the World) que, mesmo ndo negando a forte
influéncia da l6gica competitiva do esporte (até porque é espelhada na légica de
mercado) ndo coloca as caracteristicas do esporte moderno como prioridade no

enredo.
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As condicOes da experiéncia, no que se referem ao contexto de producdo, remetem-
se a um contexto social pouco arraigado na transgressdao da légica produtivista, mas
paralelamente comprometido com valores mais gratuitos e instaveis, apontando para uma
descrenca em relacdo a objetividade das normas e feitos proferidos na modernidade. Um
cenario marcado por uma postura irénica frente a ideia do progresso, mediado pelo constante
aumento da forca produtiva, além de, por esse mesmo motivo, ser auto-reflexivo.

Por fim, os efeitos da experiéncia estética na apreciacdo dos filmes dos capitulos 11 e
I11 provocam experiéncias dubias entre a reafirmacdo do sistema esportivo classico agonistico
e a possibilidade de superacdo desse modelo como fim em si mesmo. A apreciacdo da
representacdo do esporte sob a luz do debate po6s-moderno pde em evidéncia a
homogeneidade da prética enquanto estrutura e sua diversidade de apropriagdo e significacao.
Segundo Stigger (2005), esse paradoxo é possivel na medida em que, mesmo as competices
desenhando-se como o rito do esporte, é possivel perceber o valor secundario dessa pratica
para 0 esportista. Para aléem de acompanhar a légica capitalista e modernista, a competicdo
também possibilita o imbricamento de outros sentidos a préatica esportiva de forma que,

se por um lado o esporte apresenta uma perspectiva homogénea que permite serem
realizadas trocas esportivas em escala global, por outro a sua democratizacdo trouxe
consigo uma diversidade cultural nas suas formas de realizacdo e nos sentidos que
Ihe sdo atribuidos (STIGGER, 2005, p. 116).

Para o esporte, afirmamos que as repercussdes sofridas sob a avalanche pds-moderna
foram no sentido libertacdo do sujeito e a vivéncia dos seus corpos (EAGLETON, 1998); no
interesse de mercado por uma espetacularizacdo do esporte e na abertura de nichos de préaticas
outrora impensadas. Ampliando essas caracteristicas da abertura aos prazeres do aqui e agora,
mesmo que embebidos de uma sensacdo nostalgica, ao esporte foi possivel pensar outros
espacos de vivéncia dessa sensibilidade cultural difratada como multipla e efémera. Pensar
nos Gay Games é reconhecer essa constante construcdo de novos espagos, bem como
reconhecer os campeonatos mundiais de futebol virtual (que sdo coordenados pela FIFA)
como pratica esportiva que nega o vigor fisico como pardmetro para a categoria esporte,
também, é pensar na multiplicidade de expressdo p6s-moderna do esporte.

E possivel perceber no mapeamento acima um deslocamento de interesses, de

valores, do periodo moderno para o contemporaneo. Enquanto no primeiro momento 0s
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marcadores de conteudos remetiam ao confronto, a competicéo e aos treinamentos, remetem a
I6gica disciplinar, agonistica e hermeticamente fechada em normas e condutas. No periodo
contemporaneo, encontramos marcadores que versam também sobre confronto e competicéo,
mas pontuam contetdos de sociabilidades negociadas com o mercado e outros elementos da
cultura, apontam para a intensificagdo das praticas de risco e ampliagbes emotivas, via de
regra, remetendo a uma légica hedonista da vivéncia corporal.

Os ultimos contetdos, impensados para a l6gica moderna, em alguma medida se
aproximam das primeiras compreensdes do termo esporte, quando ainda voltado a uma

concepcao ludica e de satisfacdo dos prazeres, como citado na introducéo este estudo.

O esporte e a (p6s)modernidade: tencionando posicdes

As mutacbes proprias dos elementos da cultura ofertam significacdes distintas nos
diferentes momentos histéricos. A dessacralizacdo das praticas corporais e a racionalizacéo
das mesmas, para sistematizar o esporte, sdo exemplos desse movimento. As transformacoes
do contemporéneo tém apontado para outras modificacdes no esporte, fendmeno
multireferencial que agrega significacéo de que versam sobre a instabilidade, o virtuosismo e
0 prazer.

Temos, neste estudo, apontado a possibilidade de aproximar essas recorréncias da
compreensdo de pés-modernidade. Giddens (1991) disserta com cautela a percepcéo de que
estamos em um periodo p6s-moderno e opta por afirmar que, na verdade, estamos em um
periodo de radicalizacdo da modernidade, pensada por alguns autores como
hipermodernidade.

Indagamos se hoje temos hoje um esporte hipermoderno ou pds-moderno? As
peculiaridades polissémicas apontam para caracteristicas pds-modernas, no entanto a fixidez
na competicdo ainda caracteriza o evento esportivo. Basta-nos refletir se esta questdo é
central.

Muito se tem falado da comercializacdo do esporte, admitindo o consumo dos
elementos da cultura como massificagdo dos mesmos. Mas seria prioritariamente este, o
elemento que caracteriza 0 esporte contemporaneo? Essa massificagdo néo pulveriza sua

significacdo, ndo gera expectativas diferenciadas. Pensamos que,
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se por um lado, a expansdo, divulgagdo e heterogeneizacdo ampliam as fronteiras do
esporte, tornando-o0 mais acessivel, por outro, esse crescimento também amplia a
esfera de possiveis consumidores desse fendémeno. Essa diversidade de
manifestacbes pode tanto oferecer oportunidades de melhorias sociais, como
também auxilia na divulgacdo e comercializagdo do espetaculo e de produtos ligados
a ele (MARQUES et al, 2007, p. 1).

Temos argumentado que se gerou uma nova sensibilidade frente ao esporte
contemporaneo e, paralelo a esta, uma nova significacdo (VALVERDE, 2007). Vé-lo,
compreendé-lo ou identificad-lo ndo ¢é tdo simples como em outros momentos. N&o obstante
esse fendbmeno mostrar-se diferente em sua manifestagdo (modificacdes de técnica, regras,
etc), as formas de visibilidade dele também se modificaram. Sendo fiel ao conceito, ndo é
possivel falar de uma ideia de esporte puro (ou seria moderno?) justamente porque se faz
necessario considerar sua espetacularizacdo, sua virtualizacdo (BETTI, 1998) e suas
diferentes entradas sociais, sejam elas na manifestacdo do esporte educacional, participacéo
ou de rendimento (TUBINO, 1992).

Segundo os argumentos que buscamos elencar neste espaco de reflexdo, identificam-
se modificagdes que questionam a ideia do esporte moderno, mas que a0 mesmo tempo néo
negam 0s preceitos que o0 constituiu (competicdo, sistematizacdo do treinamento -
racionalizagdo). Admitindo que nenhuma dessas consideragdes anula a outra, aponta-se como
agenda de pesquisa a identificacdo dos elementos estéticos que permeiam essa multiplicidade
de significacbes esportivas de forma a abarcar a uma sintese atual que possibilite pensar
esporte se ndo pds-moderno, mas neo-moderno, como ja apontava Fenstersaifer (2001) sobre
a educacdo fisica na crise da modernidade.

Trabalhar com o cuidado de ndo alarmar uma ruptura total do esporte com a
modernidade é respeitar que, no rastro do pensamento de Kellner (2001), que muitas das
ideias e manifestacfes se nominam pds-modernas tém sua origem na modernidade e dela
ainda ndo conseguiram se libertar por completo, tal como o esporte.

Se 0 esporte, sobretudo, o institucionalizado em grandes federagdes e circuitos
competitivos, ainda mantém seu vinculo com os principios de produtividade e eficiéncia, ele
também ¢é tributdrio de nova roupagem espetacular que promove outras significacdes e
apropriagdes. Também é necessario citar que o esporte de rendimento/espetéaculo é, de fato,
icone na representacdo do esporte, mas de certo ndo € expressdo monolitica no contexto
esportivo.

A exemplo das consideracbes acima, podemos citar os Jogos Olimpicos, que a cada
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quatro anos reforca seu discurso agonistico de batalha simbdlica entre estado-nagdes sob, mas
que se transmutou, muito acima da competicdo em um espetaculo mundializado que
movimenta milhGes e seduz a inimeros (tele)espectadores pelo mundo. Paralelamente, é
necessario dizer que, mesmo engquanto uma expressao esportiva marginal ndo couber em uma
edicdo dos Jogos Olimpicos, haverd uma expressdo em paralelo que marcara subculturas,
como o caso dos Gay Games. Se, de todo modo, ndo temos uma compreensdo difratada de

esporte que possa se afirmar pds-moderna por exceléncia é porque

rupturas radicais entre os periodos, em geral, ndo envolvem mudancas completas de
conteldo, mas ao contrario, a reestruturacdo de certos elementos ja dados: aspectos
que em um periodo ou sistemas anteriores eram subordinados agora se tornam
dominantes, e aspectos que tinham sido dominantes tornam-se agora secundarios
(JAMESON, 2006, p. 41).

Acreditamos que os elementos eroticos do esporte, encontrados em sua origem no
principio da modernidade e que foram substituidos pela coercdo disciplinar do corpo que se
tradicionalizou (WELSCH, 2001), regressam no contemporéaneo como um indicativo de
nostalgia ndo consciente dessa sensibilidade cultural pés-moderna. Os indicadores de busca
do prazer, da recorrente autogratificacdo, da partilna de afetos e da fluidez das escolhas nos
mostra isso.

N&o negamos a presenca ainda forte e demarcada de todas as caracteristicas do
esporte moderno. Contudo, o cotidiano (esportivo ou ndo) “convoca o paradigma dionisiaco,
sublinhado a forca do hedonismo e do sensualismo dos costumes. Em uma cultura entregue
aos prazeres sensoriais e aos desejos do gozo aqui e agora, é toda vida social e individual que,
ao que nos dizem, esta envolta num halo ‘orgiastico’ ” (LIPOVETSKY, 2007, p. 2009).

Para fins de sintese, a leitura que se faz da representacdo do esporte no cinema
contemporaneo (no recorte desta pesquisa) é de uma pratica que cria autonomia para além das
caracteristicas que emolduraram o esporte moderno e se manifesta de forma maltipla em
modalidade e expressGes dentro das modalidades ja tradicionais. Além disso, o esporte
contemporaneo se permite dialogar com aspectos da cultura que sustentam a estrutura
burocratizante do esporte moderno, tal como o universo do consumo.

Nesse sentido, o esporte contemporaneo é tributario de uma série de nuances que
formatam a po6s-modernidade, tal como o questionamento, autoironia, 0 consumo, 0
descentramento de elementos, o ecletismo e a pluralidade. Por esse motivo, podemos

compreender o esporte contemporaneo como pos-moderno, pois, mesmo identificando as
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normas de valores modernos como pano de fundo para essa pratica, observa-se que as
significacOes do esporte estdo cada vez mais atreladas as praticas ndmades, experienciais e
consumistas que utilizam elementos da modernidade como instrumental para gestar a

atividade.

Novas compreensdes do esporte e a demanda de um novo conceito

As mutacdes da compreensdo da qual falamos perpassa por perceber os sentidos
atrelados ao verbete esporte e como este se relaciona junto ao contexto social, pois

embora cada palavra, cada forma de uma lingua, tomadas separadamente, recebam
ao longo de sua historia uma séria de significados discordantes, ndo ha equivoco na
lingua total considerada em alguns momentos. As mutacdes de cada aparelho
significante, por inesperadas que parecam se vistas isoladamente, séo solidarias das
de todos os outros, e isso faz com que o conjunto permaneca veiculo de
comunicacdo (MERLEAU-PONTY, 2002, p. 45).

Considerando que uma palavra modifica seu sentido a partir do contexto social em
que coexiste com outras representacdes, € necessario pontuar que nem toda palavra pode
transformar-se em um conceito. Para se afirmar enquanto conceito, o termo necessita ter uma
histéria que oferte um momento em que a expressdo foi passivel de teorizacdo
(KOSELLECK, 1992).

Assim, 0s conceitos ndo pré-existem, mas devem ser inventados, fabricados, de
forma que ndo se conceitua nada que ndo tenha sido criado a partir de uma intuigéo,
articulando elementos que o envolve e o cultiva. Os momentos de criacdo e de reelaboragéo
dos conceitos expressam sua natureza mutante, pois por forca das elaboragdes culturais eles se
renovam em suas significagoes.

No entanto, para pensar as mutacfes de um conceito, hd de se considerar as
condicOes de sua emergéncia, identificando os fatores e momentos que articulam uma forma
de perceber o mundo, pois todo conceito articula-se com certo contexto que o torna possivel
existir.

Além disso, “um conceito relaciona-se sempre aquilo que se quer compreender,
sendo, portanto, a relacdo entre o conceito e o conteddo a ser compreendido, ou tomado
inteligivel, uma relacdo necessariamente tensa” (KOSELLECK, 1992, p. 136).

O tensionamento na formatagdo de um conceito opera porque ele é composto por
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elementos intrinsecos, de componentes, e também pode articular-se com outros conceitos que
se relacionam com sua historicidade ou conexdes do presente.

As condensagdes dos componentes que compdem um conceito é que propicia a
articulacdo deste com os demais conceitos que comungam de um mesmo espago-tempo social.
Ou seja, a partir das relagcbes que os componentes de um determinado conceito estabelecem
entre si, é que se possibilita esse mesmo conceito de se relacionar mais proximamente com
outros conceitos. Algumas condigdes historicas ou sociais podem ser consideradas como
elementos em potencial para o rearranjo de um conceito, a tal ponto de modificar a sua
estrutura.

Para nossos objetivos neste estudo, buscamos sistematizar as matrizes destoantes ao
esporte moderno no desafio de sua compreensdo a luz da corrente pés-moderna que nos alerta
para o esgarcamento do conceito de esporte e as implicagdes frente as suas praticas sociais. O
mapeamento feito nos capitulos anteriores nos ajuda a pensar as distingdes sociais e 0S
elementos que compdem o conceito de esporte, dando énfase as questdes dos valores que a
representacdo dessa manifestacao propde.

O que se encontra no cerne do debate nos estudos de recepcdo e/ou em alguns
debates estéticos da comunicacdo, é a categoria da experiéncia. E é nesse sentido que
Valverde (2007, p. 242) insiste na argumentacdo de que “a comunicagdo contemporanea
mostra a relacdo intrinseca entre a experiéncia e os modos de significagdo, revelando, ao
mesmo tempo, o cardter sdcio-historico e a dimensdo poética - formadora e estruturadora de

nossa propria percepcdo do mundo sensivel -”. O autor ainda argumenta que,

0 que chamamos “nossa experiéncia” é, pois, indissociavel desta acdo de significar
pela qual lhe atribuimos sentido, obedecendo, portanto, a sua dindmica circular. De
fato, qualquer experiéncia singular é automaticamente conduzida ao campo
constituido pelas experiéncias prévias, mas s6 se acrescenta efetivamente ao
repertorio tipico desse campo se desvia da redundancia e escapa ao esteredtipo
grupal, de modo a remover uma real transformacdo do “sujeito” que a vivencia
(VALVERDE, 2007, p. 240).

Ao assumirmos a postura de que na experiéncia perceptiva ha significacéo,
admitimos a possibilidade de que a representacdo do esporte no cinema estabelece uma forma
de conhecimento sobre esse fendmeno e, portanto, uma compreenséo a partir da experiéncia
com a comunicacdo e com a midia, como ja haviamos indicado em outros trabalhos
(ARAUJO, 2010b).

Seguimos a compreens@o de Melo (2010), que aponta a possibilidade de pensar uma
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historia do conceito de esporte, mostramos neste espa¢o alguns indicadores para pensar o
conceito do esporte a partir das narrativas audiovisuais. Diferentemente da histéria dos
conceitos, em sua vertente cléssica, 0 que se propde neste espaco € expressar contetdos da
experiéncia contemporanea, mediados pelo cinema, por acreditarmos que estes representam
modos de pensar sedimentados, em maior ou menor proporgéo, em nossa sociedade.

Dentre os marcadores apontados neste trabalho, gostariamos de destacar, a partir da
sugestdo de Gumbrecht (2006) os efeitos da experiéncia estética por serem desencadeadores
de uma “potencialidade até entdo escondida das coisas” (2006, p. 54). As indicagdes de
atividades corporais livres e da possibilidade de personificacdo negam a rigidez disciplinar
com que o esporte moderno subordinava o corpo. A competicdo como elemento constitutivo
do esporte também se encontra no mapeamento do esporte pés-moderno, como também
dialoga como as demais possibilidades de viver o corpo, no sentido de promover prazer e
realizac@es, as vezes, inclusive como roteiro da pratica, mas nem sempre como motivagéo.

Para além dos mapeamentos feitos a partir dos filmes, é possivel perceber que,
atualmente, as intensificacbes das praticas sociais remetem a formulacdo de novas
modalidades esportivas, num processo de esportivizagdo®® de préticas sociais que
acompanham a necessidade contemporénea de explorar a experiéncia do corpo de formas
cada vez mais diversificadas. Os esportes de aventura, na natureza, os esportes radicais, 0S
videogames, os esportes que utilizam simuladores, dentre outros, fazem parte dessa dinamica
multiplicadora das préticas sociais que personificam préaticas centradas na auto-satisfacéo.

Essas analises coadunam com as impressdes sobre o0s efeitos da experiéncia estética

na contemporaneidade do préprio Gumbrecht (2006), ao expressar que,

quanto aos efeitos contemporaneos da experiéncia estética, tenho a impressdo de
que, num ambiente cultural e social, cujo ritmo frenético (porém vazio) Jean-
Francois Lyotard uma vez caracterizou metaforicamente como “mobilizacéo
universal”, estamos almejando, acima de tudo, um sentimento de tranquilidade e
estabilidade interior como ele é evocado pelo conceito de “serenidade”
(GUMBRECHT, 2006, p. 55).

A busca por estabilidade e tranquilidade, citada por Gumbrecht, revigora a logica o
sentido hedonista da auto-satisfacdo que nos interpela no contemporaneo, quer seja nos
valores atrelados a pratica ou nas cada vez mais inusitadas vivéncias.

No que se refere as representacfes que localizam os principios citados, percebemos a

43 Conceito entendido aqui como “ato ou efeito de converter ou transformar uma préatica corporal em

esporte ou uma prética social em assumir os codigos proprios desse fendmeno” (GONZALEZ, 2008, p. 170).
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centralidade, no material estudado, de duas vertentes, a saber: as préaticas esportivas classicas
sob novas valoragoes (pela propria forma de aproximacdo pelo marginal que povoa a leitura
pos-moderna) e a mercantilizagdo do esporte.

O movimento sugere um esquema, conforme o exposto abaixo.

Esporte moderno

Campo social
contemporaneo

Praticas esportivas
classicas sob novas Mercantilizacao do
valoragdes esporte

Imagem 54 — Esquema gréfico das transformacdes nas praticas esportivas.

No que se refere as préaticas esportivas classicas sob novas valoragées, consideramos
que existe um deslocamento dos elementos agonistico no esporte que gradativamente se filia
as ideias ludicas e de convivio, partilha de espaco democrético e de afirmacdo dos
sujeitos/manifestacdes maginais. No que se refere a mercantilizacdo do esporte, consideramos
que a apropriacdo do esporte, e seus eventos e atletas, como produto tem sugerido atenuacao
do vigor corporal para centralizar na capacidade de captacdo de publico que a manifestacéo
esportiva apresenta. A principal consequéncia deste movimento € hibridacdo do esporte com
outros elementos da cultura, os quais tem influenciado sua dindmica mercadoldgica e
possibilitado outras expressdes do esporte para além da competicéo.

As constatacGes nos motivam a pensar 0s elementos que motivam a valoragdo dessa
“nova” compreensdo de esporte. As praticas que aderem ao rétulo de esporte ndo modificaram

0 termo, mas sim, sua esséncia. Esse fendmeno acompanha as constata¢es dos estudiosos das
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histdrias dos conceitos. “A histdria dos conceitos mostra que 0s novos conceitos, articulados a
conteldos, sdo produzidos/pensados ainda que as palavras empregadas possa ser as mesmas”
(KOSELLECK, 1992, p. 140).

Considerando o respeito ao termo que representa bem um conjunto de praticas
sociais, resta-nos a demanda de pensar os conteudos que influenciam os novos valores
atrelados ao esporte.

A partir das categorias, préticas esportivas classicas sob novas valoragdes e a
mercantilizacdo do esporte, indicamos 0s conceitos de estesia (MERLEAU-PONTY, 1999;
2000) e a compreensdo de gadget (BAUDRILLARD, 2008) como campos férteis para pensar,
respectivamente, o contexto das praticas esportivas em uma leitura pés-moderna.

Resgatar a logica da estesia como capacidade de sensibilizar-se com o mundo,
respalda uma demanda importante nas novas formas de viver o esporte, a legitimagdo de
formas distintas de vivencia-lo que ndo pela repeticdo técnica e exaustiva. Segundo a légica
da estesia, assistir esporte pela televisdo ou no cinema, manipular um controle remoto,
interagir em um jogo de ambiente virtual, escalar uma rocha ou descer uma corredeira
agitada, sdo todas possibilidades legitimas de viver o corpo e de ampliar suas compreensées
sobre ele mesmo, sobre o fenbmeno esportivo e sobre 0 mundo que 0s comporta.

Para além das novas praticas, a valoracdo de subculturas ou valores subalternos no
campo esportivo tém sido uma recorréncia no campo da representacdo do cinema que
apontam para predisposi¢cdes culturais que extravasam o esporte institucionalizado.

Viver e conceber o esporte no presente, na nossa compreensdo, € regressar a
possibilidade de se satisfazer com a percepcdo estética do fendmeno esportivo.
Contrariamente a possibilidade de percepgdo desse fenbmeno na modernidade, que apontava
para uma légica utilitarista do esporte.

A partir de Duarte Jr (2001, p. 58), é possivel compreender

duas maneiras distintas de se perceber as coisas: a percep¢do pratica e estética [...]
Enquanto a primeira busca a fungdo — vale dizer, a utilidade — dos objetos, a segunda
se compraz com suas formas e maneiras de aparecer, isto é, com 0s prazeres
sensiveis e emogdes que eles nos desertam.

Ao nosso olhar, o esporte contemporaneo prioriza o estético, o prazer, a auto-
satisfacdo, superiormente valorada em detrimento das questdes de produtividade e de

rendimento corpéreo. E, na verdade, busca-se, a partir das novas praticas esportivas,
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sensibilizar-se de formas cada vez mais inusitadas. Faz-se necessario perguntar: estaria o
esporte entrando em um movimento de libertagdo das amarras regradas da modernidade?
Pensamos que talvez sim, mas porque estamos considerando o principio estésico que respalda
a logica hedonista do sujeito contemporaneo e que ndo mais admite um regramento instaurado
a partir de demandas que ndo séo particulares, mas sim de intencdo homogeneizante.

Além desse fato e atrelado a ele, para o esporte contemporaneo, é relevante o que
sensibiliza (contedos, sensacdes, estesia) e ndo tanto o meio pelo qual sensibiliza (vivéncia
corporal exaustiva, virtualizacdo de préticas, transposicdes de espaco). Essa constatacdo
desvincula o esporte da l6gica produtivista e progressista, apontadas na modernidade.

Um desdobramento desse pensamento € ideia do Gadget, ja citada neste estudo,
enquanto objeto que remeta a algo de inutilidade em potencial, combinado a um valor ludico
por exceléncia (BAUDRILLARD, 2008). Isso porque,

as nossas relagdes com os objetos, com as pessoas, com a cultura, com o lazer e, as
vezes, com o trabalho e também com a politica, cada vez mais reguladas pelo ludico.
A dimensdo ludica estd a tornar-se na totalidade dominante do nosso “modus
vivendi” quotidiano, na medida em que tudo — objectos, bens, relacdes e servigos —
se torna gadget (BAUDRILLARD, 2008, p. 145).

Assim também, a nosso ver, caminha o esporte, aderindo a légica do ludico, mesmo
sem esquecer sua logica agonistica da competicdo (consigo mesmo e com o outro), da
experiéncia com algo que remeta ao prazer.

A busca pelo prazer no esporte esta inflacionando os valores a eles atrelados e isso
desenvolve demandas de ordem estrutural nessa prética, tal como reivindicacdo de novas
formas de visibilidade, de acesso e de experiéncias.

Faz parte dessas demandas o regresso ao sentido original do esporte (prazer,
descanso, espairecimento, recreio, passatempo), ndo pelo regresso as demandas historicas,
mas pela atualizacdo das necessidades humanas, em que a vivéncia corporal, ou mesmo o
corpo, n&do se apresenta como meio de acdo, mas como fim em si mesmo, “por ser o portador
de emocdes e sensacdes vivenciadas” (TAHARA e CARNICELLI FILHO, 2009).

O movimento de regresso ao sentido original do esporte funciona como uma
nostalgia utopica, no sentido de que, mesmo com énfase atual recaindo sobre a dimensdo
ludica e erotica dessa pratica corporal, a auséncia da dimensdo agonistica do esporte
funcionaria como a descaracterizagdo do mesmo e, portanto, causaria uma fratura drastica

nessa construcdo cultural.
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Portanto, é possivel pensar o esporte pds-moderno como sendo uma atividade fisica
regrada, competitiva espetacularizada. Pratica corporal que tem seus sentidos construidos a
partir das demandas socioculturais dos praticantes e apreciadores, com énfase na auto-

gratificacdo e no prazer.

Notas finais: por uma compreensao de esporte ampliada

Faz-se necessario registrar que a motivagdo para compreender as novas valoragdes
do esporte no contemporaneo ndo nasceu com o deleite da apreciacdo cinematografica, mas
antes, com a observagdo mais cotidiana dos discursos televisivos; bem como a intui¢éo cujas
demandas que se relacionam com o lazer e o prazer também foram bem anteriores as
aproximacdes tedricas aqui registradas.

Essas duas admissfes, para nos, indicam que a sensibilidade cultural com a qual
comungamos e que nos faz sujeitos no tempo e espaco social ja expressa, de forma
assistematica, essas impressdes sobre 0 esporte.

Uma compreensao esgarcada de esporte ja esta expressa na TV aberta e fechada, em
revistas, em sites, na caminhada matinal de senhoras nos parques da cidade, em reservas
ecoldgicas com seus rafting e tirolesas, nas academias de ginastica, dentre outros. Boa parte
dos sujeitos contemporaneos associa todas as praticas corporais que dialogam com a
competicio e o prazer como esportivas. Com respeito ao rigor conceitual, mais
declaradamente interessado com essa compreensdao massificada, é que investimos em estudos
como este.

Nas péaginas que se seguiram neste trabalho, pontuamos representacées, por meio do
suporte cinematografico, que em maior ou menor grau dizem respeito aos elementos que estdo
em nosso cotidiano. Que os discursos de sexualidade e género sempre permearam 0 esporte,
nés ja tinhamos clareza hd muitas décadas, bem como tinhamos a percepcdo de que o
mercado e a cultura pop dialogavam como o fendmeno esportivo midiatizado. Contudo, o
upgrade de nossas reflexdes, ao nosso olhar, € a percepcdo que a inflamacéo desses elementos
no esporte aponta para uma nova predisposi¢cao para viver 0 corpo.

Menos do que uma nova manifestacdo, o esporte pds-moderno € a expressao de um
novo uso de uma antiga pratica. O rendimento esta l4, em niveis talvez mais acentuados (basta
lembrar-se das recorrentes buscas por intervenc¢des que potencializam o rendimento corporal

como o dopping), contudo, ndo transparece como central. O rendimento e a competicdo
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aparecem como enredos para uma pratica corporal cada vez mais ligada aos prazeres
cotidianos, pois o treinamento e a disciplinarizagdo do corpo, enquanto mostram da superacao
de um recorde, cada vez mais, ndo dizem tanto do homem, mas da sua utilidade de
espetacularizar.

A esse respeito, Lipovetsky (2007) nos alerta, ao afirmar que,

enquanto cada vez mais individuos sdo atraidos pelos espetaculos televisivos dos
esportes de competicdo, estes declinam em favor do esporte lazer. O publico
inflama-se por ocasido dos grandes encontros esportivos, mas o faz
confortavelmente instalado diante da tela de televisdo (LIPOVETSKY, 2007, p. 278-
279).

Os indicadores dessa nova fase do esporte estdo por toda parte. A aceitacdo por parte
dos socidlogos do esporte ja ndo garantimos. Obviamente que a percepgdo ja se d& em alguns
ensaios que se aventuram a sair da hermética compreensdo de que o esporte é uma
manifestacdo moderna, mas tambeém é sensivel a cautela em ndo desnudar o sentido
agonistico do esporte tdo claramente cultivado.

N&o gostaria de defender aqui uma posicdo de oposi¢do a compreensdo de esporte
moderno, mas antes, de complementaridade as novas demandas sociais. Assim, a pluralidade
que ja é manifestada no esporte pode empoderar-se de acolher a todos 0s sujeitos em suas
diferentes expressdes e possibilidades sem a impressédo de ocuparem espacos subalternos no

campo esportivo.
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Lista de filmes trabalhados

Carruagens de Fogo

Ano: 1981

Diretor: Hugh Hudson

Tema: Jogos Olimpicos

Pais: Estados Unidos

Tipo: LONGA

Sinopse: O filme é ambientado nos Jogos Olimpicos de Paris, em 1924. O foco da trama esta
centrado em dois atletas britanicos que competem entre si. Um deles é um missionario devoto
que corre em nome de Deus. O outro € um estudante judeu que corre para ser famoso e
escapar de preconceitos. O filme retrata bem 0 momento em que o esporte comeca a afirmar-
se como pratica desnuda de preceitos morais e vincula-se ao cientificismo do treinamento.

Olympia

Ano: 1938

Diretor: Leni Riefenstahl

Tema: Jogos Olimpicos

Pais: Alemanha

Tipo: LONGA (composto de duas partes)

Sinopse: O documentario é um registro dos Jogos Olimpicos de Berlim, em 1936. Polémico e
bastante criticado em virtude da ideologia que vincula a producéo ao regime nazista, o filme,
que é dividido em duas partes, teve destaque por sua inovacao na estética documental. O filme
financiado por Hitler contém sequéncias de imagens de variadas provas, conseguindo
transcender a politica e tronando-se um hino as proezas atléticas e a poesia do corpo humano
em movimento.

Marathon

Ano: 1993

Diretor: Carlos Saura

Tema: Jogos Olimpicos

Pais: Espanha

Tipo: LONGA

Sinopse: O filme é composto por tomadas das provas dos Jogos Olimpicos de Barcelona, em
1992. Apesar de fazer referéncias a varios esportes durante suas duas horas de duragdo, o
filme toma a prova de maratona como fio condutor da narrativa, como sendo uma metéfora de
persisténcia e superacdo dos atletas em competicdo. Com inimeras tomadas pelas ruas de
Barcelona, a cidade torna-se cenério forte na producdo que narra um dos maiores sucessos,
em termos de eventos esportivos, da histéria mundial recente.
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Beautiful Boxer

Ano: 2003

Diretor: Ekacha Uekrongtham

Tema: Luta/Sexualidade

Pais: Tailandia

Tipo: LONGA

Sinopse: O filme faz a narrativa, baseado em fatos reais, de um garoto que aproxima-se do
universo feminino em paralelo que vive uma vitoriosa carreira como lutador de kickboxing de
seu pais (Tailandia). A narrativa parte da entrevista, sobre a histéria da modelo e atriz
tailandesa Parinya Charoenphol, de que até mudar de sexo em 1999, foi um dos mais famosos
lutadores da Tailandia. O filme problematiza extensamente a visdo sexista do esporte,
apontando novas formas de pensar o fendmeno esportivo e as expressdes de género e
sexualidade.

Menina de Ouro

Ano: 2004

Diretor: Clint Eastwood

Tema: Luta/Género

Pais: Estados Unidos

Tipo: LONGA

Sinopse: O filme traz o encontro de dois personagens que se desafiam e depois se unem: um
deles é o treinador de boxe que ja conquistou varios titulos e o outros é uma jovem atleta que
quer iniciar sua carreira no boxe sob a tutela do primeiro. Ao olhar do treinador a distancia
entre o universo feminino e os ringues de boxe é um empecilho. Ap6s muito esforgo, ela
consegue com que Frankie seja seu treinador. Os dois juntos conseguem muitas vitorias,
Maggie se torna uma oOtima lutadora, até que um acidente em uma das lutas muda
definitivamente o destino dessas duas pessoas.

Billy Elliot

Ano: 2000

Diretor: Stephen Daldry

Tema: Luta/Género

Pais: Estados Unidos

Tipo: LONGA

Sinopse: O filme conta a histéria de um garoto que, em meio a uma sociedade repressora e
machista, tenciona seus desejos em viver seu corpo de forma diferente do que se espera.
Praticante de boxe e incentivado muito de perto pelo seu pai e irmdo, Billy Elliot vé-se
encantado com as aulas de ballet que ocorriam em paralelo ao treino nos ringues. De forma
marginal, o protagonista adere as aulas de ballet e, aos poucos, afasta-se do boxe. Billy que
tem sua sexualidade em nada questionada pela préatica da danga, tem como confidente e amigo
um outro garoto que pratica a 0 boxe sistematicamente e que, de fato, tem inclinagdes
femininas ao expressar sua sexualidade. Vencendo preconceitos, Billy consegue fazer sele¢Ges
para grandes companhias de ballet e expressar-se corporalmente na danga, a despeito dos
julgamentos alheios.
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Damas de Ferro

Ano: 2000

Diretor: Youngyooth Thongkonthun.

Tema: Voleibol/ Comédia

Pais: Tailandia

Tipo: LONGA

Sinopse: Baseado em fatos reais, € um filme que mostra a estéria de um time de vdlei que tem
como jogadores gays e travestis competindo num campeonato nacional. Eles tentam, a todo
custo, conquistar o respeito dos adversarios e, acima de tudo, da prépria populagéo tailandesa.
Tencionando elementos como vigor e masculinidade, o filme coloca em cheque a linearidade
entre essas caracteristicas e a exceléncia esportiva, ao oportunizar ao expectador observar que
a delicadeza também pode ser uma dimensdo forte no esporte.

Goal! The Dream Begins

Ano: 2005

Diretor: Danny Cannon

Tema: Futebol/Mercado

Pais: E.U.A. e Reino Unido

Tipo: LONGA

Sinopse: O Filme retrata a vida de Santiago Mufiez, um menino mexicano que, ainda
adolescente, cruzou a fronteira Estados Unidos com o Meéxico, ao lado de sua familia. Anos
depois, agora jovem, morando em um bairro no norte de Los Angeles, é visto pelo ex-jogador
e olheiro do clube Newcastle United que lhe oferece uma oportunidade de teste. No Reino
Unido, o garoto sofre com a adaptacdo e com problemas de asma para conseguir 0 espaco que
almeja. Tendo oportunidades gradativas, Mufiez consegue mostrar seu jogo e faz diferenca na
fase final do campeonato, tornando-se grande promessa do futebol inglés.

Goal! I1I: Living the Dream

Ano: 2007

Diretor: Jaume Collet-Serra

Tema: Futebol/consumo

Pais: Reino Unido

Tipo: LONGA

Sinopse: Na segunda parte da trilogia, Santiago Mufiez é transferido do Newcastle United
para o Real Marid F. C., na Espanha, e compde o time mais cobicado e caro do mundo.
Envolto a uma realidade que se aproximava de uma celebridade, ele se deixa levar pelo
consumo que o status social o permite. A redescoberta de sua mae e irmé@o (ndo nunca havia
conhecido) também movimenta a narrativa, que € recheada de atletas mundialmente
conhecidos que participam como figurantes ou mesmo como personagens da producao.
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Goal! I11: Taking on the World

Ano: 2009

Diretor: Andrew Morahan

Tema: Futebol/Consumo

Pais: Alemanha

Tipo: LONGA

Sinopse: Na terceira e Ultima parte da trilogia, Santiago Mufiez, que ndo esta em uma boa fase
de sua carreira, tem a oportunidade de participar da Copa do Mundo de Futebol na Alemanha,
em 2006. O filme é altamente ambientado com fatos e cenas reais que se mesclam a ficcéo
que a narrativa propde. Novamente, entram em cena elementos como consumo e 0 mundo
glamoroso das celebridades/atletas.

Bend it like Beckham

Ano: 2002

Diretor: Gurinder Chadha

Tema: Futebol/consumo

Pais: Alemanha e Reino Unido.

Tipo: LONGA

Sinopse: A producdo trata da estéria de uma jovem garota de familia indiana e que mora nos
arredores de Londres e que tem como idolo o famoso jogador inglés, David Beckham.
Enfrentando as barreiras culturais impostas por sua familia, Jess joga futebol escondida até
compor uma equipe de futebol profissional. O filme retrata 0 consumo da figura do idolo
esportivo e como a atmosfera do futebol seduz a cultura jovem, independente do nicho
cultural.
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