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Sendo o jogo permedvel a imprevisibilidade em seu desenrolar, é essencial, no mo-
mento de se jogar, a percepcéo do que ocorre em tal ambiente. Entretanto, na con-
temporaneidade, o futebol mostra-se, como a sociedade, atrelado a uma maneira de
jogar desprovida de riscos e imprevisibilidades. Nesse sentido, o ensaio vislumbra re-
latar a influéncia e as alteracdes realizadas pela sociedade contemporanea no jogo/
esporte futebol. Em fungéo disso, a realidade pds-moderna serd abordada durante
o texto para que seja possivel inaugurar o entendimento do futebol contemporaneo
a partir da fotografia de Andreas Gursky e do conceito de sublime oriundo de Kant,
coincidindo, por conseguinte, em uma forma de se jogar atrelada ao simulacro bau-
drillardiano, ou seja, desprovido da compreens&o do ambiente de jogo.

As the game is permeable to unpredictability in its development, it is essential, when
playing, to understand what is happening in such an environment. However, in con-
temporary times, football shows itself, like society, tied to a way of playing devoid of
risks and unpredictability. In this sense, the essay aims to report the influence and
changes made by contemporary society in the game/sport of football. As a result, post-
modern reality will be themes covered during the text so that it is possible to inaugu-
rate the understanding of contemporary football based on Andreas Gursky's photog-
raphy and the concept of the sublime originating from Kant, coinciding, therefore, in
a form of playing tied to the Baudrillardian simulacrum, that is, devoid of understand-
ing the game environment.
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INTRODUCAO

O jogo somente se legitima quando ha um ambiente de jogo que o envolve. Ou seja,
necessita-se de um local em que, segundo Scaglia et al (2015), a partir de Caillois
(1990), obrigatoriamente deve-se ter representacgao, desafio, imprevisibilidade e de-
sequilibrio. Em outras palavras, em todo jogo h& a expresséo de quem joga, mobiliza-
do em decorréncia da motivacdo por se estar em estado de jogo, imerso em um am-
biente de falta de controle e gerador de novos aprendizados.

O desafio deve ser capaz de colocar o/a jogador/a em situa¢des de desconfor-
to, estimulando a buscar alternativas para resolu¢des dos problemas que emergem
do jogo, através da representacdo da subjetividade que Ihe é pertencente, geran-
do, assim, um desequilibrio e rearranjando a estrutura de seus esquemas de acéo,
uma vez que se estd imerso em um ambiente de completa imprevisibilidade (SCA-
GLIA et al., 2015).

Sendo assim, dentro desse ambiente, com o entrelacar das acdes de seus/suas jo-
gadores/as, atrelado aos efeitos delas, Scaglia (2011) ressalta a complexidade que
se instaura no jogo. Segundo ele, o ir e vir das a¢des dos/as jogadores/as contribuem
para o cardater cadtico, expresso na interacédo de quatro elementos: condicdes exter-
nas, regras, jogadores e esquemas motrizes. Ao passo que o imbricar entre estes ele-
mentos se vigore, 0 jogo se organiza e reorganiza, novas emergéncias organizacio-
nais sdo vistas, sendo, portanto, essa dinamica chamada de Processo Organizacional
Sistémico (SCAGLIA, 2011; 2017).

No entanto, ao passo que o jogo/esporte se desenvolveu, essa incerteza que ronda
0 jogo passou a motivar aqueles que “fazem o futebol” a buscarem todas as alterna-
tivas possiveis para vencer suas competicdes. O modelo de jogo, por exemplo, pode
ser o embrido para uma demasiada anélise do jogo em prol de seu total conhecimen-
to, uma vez que é entendido por Garganta (1997) como uma forma de as ag¢des dos
jogadores, a partir de sua compreenséo do jogo, dependerem de um “metanivel”, algo
que o oriente tendo em vista a organizagdo de sua equipe. Dessa forma, os aspectos
técnicos, taticos, fisicos e estratégicos devem estar atrelados ao modelo de jogo ins-
tituido (TEODORESCU, 1984).

Essa busca por uma organizagdo das equipes na préatica do futebol emerge de uma
sociedade que investiga todos os objetos materiais ou sociais, em virtude do desen-
volvimento do cientificismo. Na verdade, pode-se enxergar o amadurecimento da mo-
dernidade como época em que encontra o inicio da discusséo sobre esses conceitos.
O amadurecimento acarreta diversas compreensdes da modernidade: radicalizada
(GIDDENS, 1991), liquida (BAUMAN, 2001) ou até mesmo que nos encontramos na
pés-modernidade (LYOTARD, 2009; JAMESON, 2000). A falta de consenso sobre o
momento atual demonstra uma “transigdo de eras”, acarretando desta forma em in-
certezas e dificuldades de lidar com as novas demandas.

Nesse sentido, o artigo vislumbra, pisando sob a teoria do jogo, relatar a influéncia
e as alteracdes realizadas pela sociedade contemporanea no jogo/esporte futebol.
Em funcdo disso, o artigo tratara: I: da realidade pés-moderna para Alain Badiou, Sla-
voj Zizek e Jean Baudrillard; II: do entendimento do futebol pés-moderno a partir da
fotografia de Andreas Gursky e do conceito de sublime oriundo de Kant; IlI: e da influ-
éncia do simulacro baudrillardiano, na compreensdo do ambiente de jogo por parte
de quem pauta as estratégias do jogo
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A REALIDADE NA POS-MODERNIDADE

Giddens (1991), por exemplo, estabelece enxerga a pés-modernidade na literatura,
artes pldsticas e arquitetura. Somado a isso, complementa que a pds-modernidade
deve ser vista “como uma série de transicGes imanentes afastados dos deveres dos
diversos feixes institucionais da modernidade”. Entretanto, isso néo é suficiente para
uma emancipagéo no que tange o momento em que estamos, ele considera que nos
encontramos em uma modernidade radicalizada.

Bauman (2001), na mesma direcéo, relata a passagem de uma solidez para uma li-
quidez na modernidade. Ao empregar esses termos, ele vislumbra explicitar uma fle-
xibilidade, uma constante mudanca, acarretando uma efemeridade de toda a consti-
tuicdo da sociedade. Isso se deve ao fato de, apds a segunda metade do século XX,
se passar a buscar néo substituir os elementos que compunham a sociedade, mas
alterar drasticamente a dindmica social, provocando uma alteragdo na concepcéo de
tempo: sem coeséo e continuidade.

Consolidando, por outro lado, o termo pés-moderno, Lyotard (2009) credita a su-
perioridade do conhecimento em detrimento ao trabalho mecanico, o estabelecimen-
to deste conceito. Nesse local, sendo que a verdade deixa de existir, a ciéncia tem a
responsabilidade e capacidade de consolidar os discursos mais sedutores, estando
sempre atrelado ao grande niimero de informagdes, vinculados a cibernética.

Doll Junior (1997) acredita que, por estarmos em um momento de transicéo, ha
uma dificuldade grande de definir a pés-modernidade, o importante é entender que
ndo mais nos encontramos na modernidade do inicio do século XX. Nesse sentido,
embasando-se em Jencks (1992), apresenta a pés-modernidade como um momento
de transgressdo da modernidade, enquanto carrega elementos pertencentes a ela,
mas os subvertem as demandas atuais. Dessa maneira, autores como Baudrillard e
Jameson sdo considerados pertencentes a pés-modernidade.

Nessa diregdo, a ciéncia terd funcdo primordial para desenvolver a pés-moderni-
dade a partir de critérios balizadores (DOLL JUNIOR, 1997). Badiou (2011), observan-
do essa necessidade, adianta que o desenvolvimento da ciéncia vem atrelado a um
grande desejo de se explicar a totalidade dos fendmenos encontrados pelo homem.
Essa “paixdo pelo real” que fala Badiou (2011) pode ser vista no futebol com a emer-
géncia de um profissional responsavel somente por decifrar os padrdes de comporta-
mentos dos rivais e compreender por completo os jogadores que integram sua equipe:
o analista de desempenho.

Segundo Badiou (2011), a divinizac&o do real se configurou como o grande proble-
ma do século XX, ou seja, uma busca incessante de adentrar o real e ndo somente
contempld-lo, interpretd-lo, para, posteriormente, dominda-lo por completo, mas tam-
bém se relacionar de maneira passiva com ele, ao passo que o mergulho na contem-
placdo do real, promove uma limitacéo a ele, tendo por finalidade a constituicdo de
um homem, por meio do cientificismo, inteiramente novo, livre de sua subjetividade,
em prol de uma autenticidade que somente o século XX poderia entregar, através da
busca por uma unicidade de cada um, atrelada a uma investigacéo de minimas dife-
rengas, visando o esfacelamento de dividas (SAFATLE, 2007).

Assim, a “paixao pelo real” que anima o século XX, nos termos de Badiou, coincide

com o grande entusiasmo moderno pela nitidez intrusiva, pelas lentes que aumen-
tam enormemente o zoom e o foco do olhar, destruindo a distancia auratica do pin-
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tor, e permitindo-nos acessar um real insuspeito, situado para além das aparéncias,
revelado (WISNIK, 2018, p. 167-169).

Como consequéncia, segundo Zizek (2003), o real, ao ser estrangulado para saciar
todas as demandas do século XX, ndo mais serve para contemplar os anseios da so-
ciedade. Por isso, o virtual surge como alternativa. Nesse caso, busca-se, radicalizan-
do, a dor, por exemplo, como alternativa para se manter em contato com a realidade,
visto que essa é a possibilidade méxima de relagdo com o real. Nessa dire¢éo, surgem
produtos como o café sem cafeina, cerveja sem dlcool e creme de leite sem gorduras
que demonstram um mundo no qual o real foi transgredido. Somado a isso, buscan-
do essa realidade que ndo mais lhe pertencem, as pessoas cortam sua prépria pele,
uma vez que h& a emergéncia de um sentimento que rompa essa falta de realidade
do mundo real (ZIZEK, 2003).

Observando fatores como esse, Baudrillard (1991) caracteriza o mundo atual como
hiper-real. Para ele, a midia e a publicidade sdo produtoras de um mundo mais real
que a propria realidade pode comportar, fazendo com que as pessoas vivam pautadas
nessa representacéo da realidade inventada, esquecendo o concreto de fato. Assim,
se Zizek (2003) relata o anseio social de ressuscitar o real que néo lhe pertence mais,
Baudrillard, por outro lado, afirma que, ao mesmo tempo, em que o hiper-real cria uma
dependéncia para que o factual ainda seja possivel, ele é feito para contrapor a rea-
lidade, vislumbrando se esconder da percepgdo sobre a inexisténcia do natural. Em
suma, ndo ha real, apenas ilusdrios resquicios descontextualizados (DESTRI, 2020).

Porém, na tentativa de reanimar o inexistente na sociedade, o homem se desvincula
darealidade a ponto de suas a¢des somente anteciparem, coincidirem ou copiarem o
que realmente acontece. Isso se deve ao fato de signos —ilusdes produzidas pela mi-
dia - serem criados a partir do que é vivenciado corriqueiramente, entretanto, esses
signos ganham vida prépria e se sobrepde, norteando, eles mesmos, a forma de se
viver: por isso, a contemporaneidade é hiper-real (BAUDRILLARD, 1991).

Portanto, vive-se, segundo Baudrillard (1991), no tal simulacro, um local em que se
propaga uma realidade desprovida de significado. Sabendo que o simulacro se dife-
rencia da simulagéo através da desconexdo com a realidade, enquanto a simulagdo
sabe que estd incorporado numa realidade, o simulacro estd despido de significacao,
ele préprio é criador de uma realidade, sendo por meio de signos criados, mas que
ndo tem verossimilhanca com o mundo atual.

Conceber simulacros é imaginar a substituicdo do real pelos signos do real, isto é,
o real ndo é mais referéncia para a producéo do sentido, mas os sentidos j& estdo da-
dos e se constituem no padréo aos quais os acontecimentos deverdo se enquadrar. As
teorias apresentadas trataram de nos esclarecer ao mesmo tempo, em que causavam
a perplexidade de um possivel mundo ilusoriamente real que precisa ser apreendido
em sua profundidade, pois dele todos participamos tanto como produtores quanto
como consumidor (OLIVEIRA, 2005).

Em consequéncia, o territério ndo mais precede o mapa. Como se produz uma rea-
lidade sem origem e significado, o hiper-real, a ordem se alteram: o territério passa a
ter seu desdobramento a partir do que ja esta configurado pelo mapa, por isso, vive-
-se em um deserto do real (BAUDRILLARD, 1991).

Nesse sentido, Derri (2020) usa da teoria baudrillardiana para discutir o retrato ci-
nematogréfico de um homem que se apaixona por uma inteligéncia artificial. No filme
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1. Her. Direg&o: Spike Jonze. Produ-
¢do de Annapurna Pictures. Estados
Unidos: Sony Pictures. 2013. Netflix.

Figura 1. Andreas Gursky. Paris, Montparnasse (1993). Disponivel em: https://www.andreasgursky.com/en/works/1993/
paris-montparnasse

Her' paulatinamente o protagonista se convence que a inteligéncia artificial mais se
aproximava, em relagdo as outras mulheres que havia se relacionado, da perfeigéo.
A hiper-realidade que exprimia as atitudes da IA seduziam o sujeito, ja que, ao passo
que se humanizava, dizia somente falas que satisfaziam seu interlocutor.

Por outro lado, ha artistas que desejam retratar o simulacro sob o qual estamos
imersos. Andreas Gursky compde, através de suas fotos, exatamente a hiper-reali-
dade que Baudrillard (1991) compde em sua obra. Para isso, imagens imponentes, si-
métricas, agraddveis e lisas sdo construidas por ele, por meio de uma manipulagéo
digital. Dessa forma, “A alta defini¢do das imagens, a saturagdo cromética, a monu-
mentalidade fisica das obras, as tecnologias de impressao e montagem e, é claro, a
exceléncia técnica do fotégrafo, acabam criando algo que as vezes parece ‘mais real
do que o real™ (VIEIRA, 20204, p. 89).

Ao retratar ambientes relacionados ao entretenimento, mercado financeiro e varejo
(WISNIK, 2018), Gursky vislumbra colocar o espectador em um local de contemplagéo,
a partir da desmesura que apresenta sua tela. Para isso, ele se alia ao capitalismo
pds-industrial, elaborado com um funcionamento perfeito, podendo ser chamado de
um “sublime capitalismo” (SAFATLE, 2007).

Um sublime que se deixa facilmente formalizar pelas cores de alta definicéo, pelo
ambiente “limpado” com Photoshop e pelo apelo sensual de uma estética publici-
taria. Uma arte segura, que pode trazer um sublime que n&o nos desorienta mais.
Figura maior de um tempo que quer a todo custo esquecer que a arte fiel a seu con-
telido de verdade é necessariamente terrorista (SAFATLE, 2007, p. 53).

O hiper-realismo se escancara na obra gurskyana ao passo que o photoshop é usado
para retirar as imperfei¢cdes que dela podem surgir, acarretando uma inexpresséo, co-
res que seduzem a visualizagdo da fotografia sdo escolhidas, assim como, se asseme-
lha a um produto publicitdrio, fazendo jus ao que anseia com seus trabalhos: enquan-
to retrata a sociedade, satisfazer a comunidade com a contemplagédo que entrega.
Nessa dire¢do, o sublime retratado por Safatle (2007) se relaciona com o potencial
contemplativo das fotografias de Gursky, em decorréncia da imperiosidade de sua
obra. Ao passo que a grandiosidade é uma caracteristica do sublime, é inevitavel a
comparacdo. Porém, o sublime pode tanto constranger quem lhe vé, como estimular
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quem lhe presencia a fim de investiga-lo. No caso da obra gurskyana, uma vez que
traz elementos do capitalismo, ndo hd incitagédo ao descobrimento, apenas desorien-
ta seus ciimplices (VIEIRA, 2020a).

O FUTEBOL ATUAL E UMA FOTOGRAFIA DE GURSKY: A ESTETICA GURSKYANA
COMO DESEJO DOS TREINADORES|AS DE FUTEBOL

Assim como a obra de Gursky somente causa admiracdo em quem a presencia, o fu-
tebol contemporaneo néo ultrapassa essa condigdo. Se as fotografias trazem frieza,
simetria, hipervisibilidade, manipulacéo digital, monumentalidade e um vacuo de am-
biguidade (WISNIK, 2018), o futebol atual expde caracteristicas semelhantes.

E cada vez mais comum partidas nas quais as equipes se apresentem com esque-
mas taticos previamente definidos, em que impera a simetria entre os jogadores, uma
vez que os treinadores vislumbram um interesse pela organizacdo hermética, dada a
dificuldade em lidar com o risco inerente aos jogos. Essa simetria contribui para uma
imagem fria e desanimadora do jogo. A incessante busca pela aplicagdo do modelo de
jogo vem, gradualmente, retirando “o jogo do jogador”, visto que, em seu ato de jogar,
hd a limitac&do pela expansédo da ideia do treinador, excluindo a necessidade de lidar
com os problemas que se originam, de maneira imprevisivel, do jogo (SCAGLIA, 2021).

Isso se deve ao fato de os jogadores estarem sob a hipervisibilidade de quem os co-
manda. Se na fotografia de Gursky todas as janelas eram claramente vistas de frente,
fazendo com que, ao mesmo tempo, em que tudo se estd a vista, em momento algum
hd uma nitidez de fato para enxergar o que se da no prédio; da mesma maneira, o fu-
tebol contemporaneo, com a presenca de treinadores/as, auxiliares/as e analistas de
desempenho, cada jogador €, sempre, vigiado pela comissédo técnica. Porém, o moni-
toramento ndo garante a vitéria nos jogos. Enquanto é possivel a escolha de jogadores
gue mais se adequam a ideia que permeia o modelo de jogo do/a treinador/a, a reso-
lugdo dos problemas que emergirdo do jogo nédo estard contemplada (SCAGLIA, 2021).

Em fungéo dos aspectos levantados, a ideia de modelo de jogo defendida por Gar-
ganta (1997) — o encontro da percepgéo sob um fundo unanime entre os/as outros/
as — foi corrompida em favor de uma orientacéo totalitéaria na agéo deste que joga,
norteando por completo as decisdes que serdo tomadas. Sendo assim, o carater mo-
numental, responséavel pelo ar sublime entregue a fotografia, se aproxima ao modelo
de jogo, visto que expressa a grandiosidade, capaz de diminuir o restante - como a
pequenez das janelas gurskyanas. No caso do futebol, os/as jogadores/as se tornam
infimos expositores das a¢des ordenadas pelo modelo de jogo, dessa maneira, o es-
guema tatico e os movimentos treinados anteriormente se engrandecem, fazem com
que os jogadores, funciondrios da maquina-modelo-de-jogo, se tornem irrelevantes em
relacdo a grandiosidade da ideia do treinador: eles passam a, plenamente, exercé-la.

Em funcé&o disso, assim como a obra de Gursky, o futebol atual se aloca, do ponto de
vista da estética kantiana, no plano do sublime, a partir da leitura de Safatle (2007).
Para Kant (2016), sublime é aquilo demasiado grande para a compreenséo e deslo-
cado dos sentidos humanos. Sendo assim, o sublime ndo gera prazer, mas somente
satisfacdo, a partir daquilo que é apreendido pela mente humana. Por isso, para Kant
(2016, p. 146, grifo do autor), “A definicdo acima pode ser assim expressa: € sublime
aquilo em relagdo ao qual todo o resto € comparativamente pequeno”, acompanhado
por “(...) é sublime aquilo que, pelo simples fato de podermos pensé-lo, prova uma

VIS Revista do PPG em Artes Visuais Vv.22 n.01, 2023 51



faculdade da mente que ultrapassa qualquer medida dos sentidos.” (KANT, 2016, p.
147). O sublime, assim sendo, se constitui a partir da apreensdo humana de fenéme-
nos impactantes que abduzem a capacidade imaginativa de quem o presencia. Por
conseguinte, ha duas consequéncias: o desprazer provocado pelo fracasso e impo-
téncia da imaginacdo em lidar com o fendmeno, porém, o sucesso do poder ilimitado
que a razdo é capaz de fornecer (MURICY, 2007).

Por isso, Kant (2016) diz que a natureza ndo &, necessariamente, sublime, uma
vez que somente a partir da apreensdo de algo se pode considerar, por cada um,
se o sublime foi presenciado ou n&do. Por exemplo, as piramides do Egito podem ser
sublimes para quem as enxerga, mas, para isso, necessita-se de uma visdo nem
tdo préxima delas (ja que pode abolir sua grandeza), nem téo distante (pois pode
excluir os detalhes). Assim sendo, a racionalidade expressa no sublime coincide
com o processo de constituicdo do modelo de jogo para o treinador. Suas ideias
sdo levadas ao maximo da rigorosidade, através de andlises de videos e de dados
para ndo haver margem de erros na preparacéo dos jogos. Com a grandiosidade
do modelo de jogo, o jogador, infimo executor das a¢des determinadas, se ape-
quena. Dessa maneira, a racionalidade impera nas a¢des dos jogadores, indo ao
encontro do que Schiller (1995) propds como o jogar pleno: um equilibrio entre a
razao e a emocgao.

Por isso, o jogo de futebol vai se tornando sublime a quem vé. As equipes tém me-
tédicas organizagdes, tendo a assanha maior em movimentos treinados previamen-
te. Por consequéncia, o funcionamento da equipe transmite uma ideia de sublime: a
simetria entre os jogadores e os movimentos ensaiados causam, no limite, satisfa-
¢ao. Em funcédo disso, a comocé&o do sublime substitui o prazer provocado pelo belo,
uma vez que o prazer, no sublime, ocorre em virtude da paralisacéo de forgas vitais,
em consequéncia, se localiza na seriedade, portanto, se distancia da ludicidade, algo
que reside no ato de jogar (KANT, 2016).

Por conseguinte, o futebol — majoritariamente subjetivo, como disse Freire (2002) —
vai, paulatinamente, esbogando-se a favor da objetividade. Como afirmado por Kant
(2016), a seriedade coloniza a imaginagdo no sublime e, na mesma diregéo, o joga-
dor utiliza da objetividade do modelo de jogo para agir em campo, renegando a suas
percepcdes. Mas, convenhamos, se o que se deve ser feito ja estd escancarado pelo
modelo de jogo, por que ei de imaginar algo? A seriedade do modelo de jogo que é
mantida pelos infindaveis e indiscutiveis dados ndo margeia a possibilidade do duvi-
doso, do improviso, do incerto e do impreciso. Os jogadores, tendo a certeza em suas
ma&os — ou, No caso, em seus pés — ndo acionam o erdtico e, sendo assim, ndo esta-
belecem o jogo no plano do belo na estética kantiana, uma vez que néo lhes faz sen-
tido. Isso decorre, portanto, como conceituou Baudrillard (1991), da incessante busca
pelo hiper-real que sonham os treinadores no funcionamento de suas equipes. Des-
sa maneira, as organizagdes da equipe se pautam no que o treinador imagina como
0 mais controlavel e eficaz no dmbito do jogo.

Porém, como dito anteriormente, o hiper-real se distancia do real. Muitas vezes, traz
somente signos do real, mas néo se relacionada de fato com a realidade (BAUDRILLARD,
1991). No que tange o futebol, parece que o mesmo ocorre. Em diversos momentos, as
orientacdes estabelecidas a priori ndo coincidem com a organizagdo que o jogo tomou
durante seu degringolar, todavia, os jogadores, incumbidos de agir de tal maneira, ndo
alteram suas ac¢0es, sendo assim, jogam um jogo que, no limite, ndo existe.
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O FUTEBOL ENQUANTO SIMULACRO: A FUNCIONALIZACAO EM SOBREPOSI-
CAO A REPRESENTAGAO

Com a tentativa de tornar o jogo o mais préximo possivel a vitéria, estimulando movi-
mentacdes e posicionamentos advindos das andlises antecedentes, explorando de-
feitos do adversério e qualidades da prépria equipe, é formulado um jogo hiper-real.
Isso porque néo se leva em consideragdo as imprevisibilidades que do jogo podem
emergir: dialoga-se com padrdes e ndo com surpresas que podem surgir. Fato é, en-
tretanto, que a boa intencdo dos treinadores, um tipo de paix&o pelo real como dis-
se Badiou (2011), buscando extrair ao maximo as possibilidades de acontecimentos
dos jogos, a fim de minimizar os erros de suas equipes, acarreta uma passagem do
jogo enquanto simulagéo para simulacro, retomando os termos de Baudrillard (1991).

Se a simulacéo se configura como sendo a suspenséo de uma realidade, atrelada
ao conhecimento de que hd uma realidade concreta a qual se esté inserida; o simula-
cro se caracteriza pelo expurgamento de uma realidade, desconsiderando o tangivel
em gue se estd imerso. Em outras palavras, enquanto na simulagdo se tem o discer-
nimento de que hd uma realidade maior que envolve os atos, o simulacro se carac-
teriza pela perda de referéncias, pois ndo ha uma relagéo fidedigna entre realidade
e simulacro, somente signos descontextualizados de um real (BAUDRILLARD, 1991).

Nesse sentido, o0 jogo, ao suspender a realidade, inaugura um novo mundo: o mundo
do jogo. Por conter regras especificas e se basear em estruturas préprias, o mundo do
jogo tem suas peculiaridades (Freire, 2002). Sendo assim, ao passo que os jogadores/
as trazem seus conhecimentos da vida vivida, os articulam com as (re)organizacdes que
se dédo durante o jogo. Dessa maneira, hd um embate entre a subjetividade que quem
joga expressa com a imanéncia do jogo (SCAGLIA, 2011; 2017; SCAGLIA et al., 2021).

Destarte, ao passo que somos climplices de um jogo/esporte protagonizado pelo
imperativo do modelo de jogo e somente funcionalizado pelos jogadores, h& duvidas
se o carater simulatério inerente a todos os jogos € levado em consideragao. A rea-
lidade que é expressa pelas (re)organizagdes dos jogos, considerando o modelo de
jogo como o guia para o ato de jogar, ndo tem validade como norteador do jogar, uma
vez que o modelo de jogo impera na influéncia das acdes dos jogadores/as, se distan-
ciando do que Garganta (1997) pregou: o modelo de jogo se encontra em comunhao
a percepcao e acdo dos/as jogadores/as.

Como consequéncia, pode se concluir que, ao invés de ser visto como uma simula-
¢do, o jogo/esporte, na contemporaneidade, € jogado como se simulacro fosse usando
os termos de Baudrillard (1991). Se se ignora a imprevisibilidade das emergéncias ad-
vindas da complexidade em virtude do imperativo do modelo de jogo, a relagdo com a
realidade inexiste, ou seja, o ato de jogar ndo é pautado nas demandas reais do jogo,
mas se relaciona com uma hiper-realidade fundada no modelo de jogo. O jogo vira si-
mulacro quando perde suas referéncias nas emergéncias organizacionais.

Isso se deve ao fato de o treinador, visando o melhor para sua equipe, acompanha-
do de sua comissédo técnica, investigar ao maximo os possiveis cendrios da partida.
Dessa maneira, porém, cria-se um jogo hiper-real para seus jogadores, uma vez que,
quando jogam, suas agdes sdo signos que estdo desconectados das demandas que
o mundo do jogo representa. Em decorréncia disso, as a¢des dos jogadores séo pro-
venientes do jogo/esporte que atuam, ja que estdo padronizadas e disseminadas,
entretanto, se entendemos o fendmeno Jogo do ponto de vista da complexidade,
compreendendo que cada Jogo tem sua peculiaridade, nunca havendo uma possivel
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repeticdo (SCAGLIA, 2011), os jogadores/as deverdo estar preparados para resolver
os problemas reais que emanam do jogo, por isso, se se inserirem na hiper-realidade
estardo descolados da realidade.

Ja ndo existe coextensividade imagindria: é a miniaturizacédo genética que € a di-
mensao da simulagdo. O real é produzido a partir de células miniaturizadas, de ma-
trizes e de memdrias, de modelos de comando e pode ser reproduzido um ndimero
indefinido de vezes a partir dai. J4 ndo tem de ser racional, pois ja ndo se compara
com nenhuma instancia, ideal ou negativa. E apenas operacional. Na verdade, ja
ndo é o real, pois ja ndo esta envolto em nenhum imaginério. E um hiper-real, pro-
duto de sintese irradiando modelos combinatérios num hiperespago sem atmosfe-
ra (BAUDRILLARD, 1991, p. 8).

Dessa forma, se o ambiente de jogo tem como elementos bdsicos a representagéo, o
desafio, o desequilibrio e a imprevisibilidade (SCAGLIA et al., 2015), p&e-se em duivi-
da a legitimagdo do jogar nesse ambiente. A incerteza decorre do fato de, apesar de
arepresentacgao estar implicita no ato de jogar, a subjetividade de quem joga é margi-
nalizada em comparagéo a operacionalizagdo das ag¢des previstas no modelo de jogo.
Nessa direcéo, o desafio que todo jogo apresenta ndo é sentido pelo/a jogador/a, j&
que, fechado no modelo de jogo, nédo esta aberto a interpretacédo dos problemas que
ndo constavam na estratégia pensada anteriormente. Assim sendo, ndo hé desequi-
librios gerados, pois ndo hé abertura para os riscos existentes no jogo e, também, o/a
jogador/a n&o se desenvolve, uma vez que ndo leva em consideracéo a imprevisibili-
dade que acomete o jogo, somente a concretude do modelo de jogo.

SOBREVOANDO A CONCLUSAO: DA NEVOA AO NEVOEIRO

O simulacro em que estamos imersos na sociedade contemporanea depende de uma
concepgdo do local como um hiperespaco. Esse conceito é usado para expressar a
autorepresentagéo dos signos vivenciados na atualidade: ndo ha mais relagcdo com
a realidade, ou seja, esse local se demonstra mais real que a realidade pode ser, por
isso, os signos, ali, imperam (BAUDRILLARD, 1991).

Para Jameson (2000), o hiperespaco, ao ser produzido por signos que fomentam a
hiper-realidade atrelada uma saturagdo, fragmentagao e justaposicédo dos espacos,
se constitui como um ambiente desorientador, tornando dificultoso localizar-se e or-
ganizar-se perceptivelmente. Nesse sentido, ele exemplifica o shopping center como
um hiperespaco, dado seu cardter totalizante, uma vez que visa suprir todas as ne-
cessidades dos individuos neste local. Somado a isso, a organizacéo das lojas, cor-
redores e saidas, imersos em uma iluminagéo e climatagdo promovem n&o sé uma
desorientagdo da nogéo de dia/noite, mas também induzem ao desejo do local: um de-
senfreado desejo de se consumir. Dessa maneira, pode-se dizer esse é um néo-lugar,
conceito apresentado por Augé (1994) que denota ndo somente a falta de identidade
e relagdo com a sociedade, mas, ao mesmo tempo, de algo passageiro, temporario e
exclusivamente vinculado ao capital (WISNIK, 2018).

Ambiente como esses induzem a uma dificuldade de interpretar o ambiente em
que se estd inserido, uma vez que o ambiente é construido para induzir tal difus&o. O
irbnico é constatar a incapacidade de discernir onde se esta quando se vive em um
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mundo em que a totalidade se encontra mapeada, atrelado a um excesso de infor-
macdes e de imagens. Se no momento o mapa sobrepde o mapeamento, ou seja, se
a facilidade de se recorrer ao mapa rompe com a necessidade de se mapear onde se
encontra, a possibilidade de intervencéo é cortada pela raiz. Dessa forma, uma vida
alienante é cada vez mais vivida pela sociedade, ao passo que para se alterar o meio
em que se vive e, dessa forma, exercer a cidadania, é pré-requisito a capacidade de
interpreta-lo (VIEIRA, 2020b).

Por situacdes como essas, autores como Bauman (2014) expressam uma preocupa-
¢do ao decretar o “fim do futuro”, j& que acreditam que a possibilidade de se imaginar
solucdes diferentes das que sdo dadas de maneira obscena na sociedade contempo-
ranea se mostram cada vez mais raras, uma vez que nos encontramos talhados em
uma relagdo de direta relagdo com os objetos mundanos, incapazes de proporcionar
tempo e espaco para a uma percepcéo eficaz da realidade.

Nessa linha, Crary (2016) expde como a uniformizagdo dos comportamentos provo-
cados pelas a¢des fomentadas na pés-modernidade, como exemplo os hiperespagos
idénticos em diversos lugares do mundo, provocam a formag&do do “homem genérico”,
aquele que ndo apresenta uma peculiaridade, ja que se relaciona com uma cidade
padronizada nos moldes da pds-modernidade. Atrelado a isso, ele acrescenta ndo s6
que um turista ja se sente familiarizado com o local que esta a conhecer, em fungéo
de ter a possibilidade de conhecé-lo pela internet, mas também, a defini¢édo por este
local estd diretamente vinculada a possibilidade de se produzir imagens dele, poden-
do, por vezes, essa ansia por se expor em contato com este local anular a experiéncia
de se conhecer um distinto ambiente.

De certa maneira, o futebol atual apresenta similaridade com esta forma de se rela-
cionar com o novo. O hiper-realismo expresso no jogo/esporte contemporéaneo, tendo
uma notavel influéncia dos treinadores, busca a formacé&o de um jogo que possibilite
sua mensuracéo a posteriori. Em outras palavras, da mesma forma que a experién-
cia fotogréafica antecede propriamente a experiéncia vivencial com novo local que o
turista se aproxima, o jogo € jogado pelas orienta¢@es produzidas anteriormente as
demandas organizacionais do jogo, uma vez que somente dessa maneira é possivel
analisa-lo com critérios definidos. Porém, se o individuo aniquila sua experiéncia como
turista ao colocar como prioridade o retrato do local, o jogador/a ndo experiencia, ndo
sente, ndo dialoga com as emergéncias do jogo, j& que a fotografia foi tirada anterior-
mente. Um quadro de Andreas Gursky.

Tendo isso em vista, o campo de jogo do futebol dos dias atuais &, a partir de Jame-
son (2000), um hiperespago: nele, os/as jogadores/as expressam os comportamentos
combinados, ocupando os espacos e produzindo ao mesmo tempo uma fragmentacéo
(através da fungdo de cada um) e uma justaposigdo (pois todas as fungdes somadas
geram o funcionamento do sistema). Porém, a simples soma das func¢des nédo permi-
te a intervengdo adequada, dada a imprevisibilidade que o jogo exprime. Se 0 homem
contemporaneo para Crary (2016) caracteriza-se por ser genérico, o jogador, a partir
dessa visdo, também, atualmente, é formado para o mesmo intuito.

Isso porque em um mundo rodeados de mapas a interpretacéo e intervencéo se
mostram cada vez mais suprimidas, j& que ndo ha necessidade de reflexdo se esta
tudo dado (VIEIRA, 2020b). Mapas, esses, que no futebol sdo desenhados pelo nume-
roso departamento de andlise de jogo. Os relatérios com as andlises da equipe e dos
adversdarios, apesar de serem minuciosos, vao, paulatinamente, excluindo a possibi-
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lidade de se imaginar solugdes, j4 que a interpretagdo ndo € estimulada: se os dados
ja trazem todas as mintcias, ndo ha sentido em imaginar para se ter o discernimen-
to sobre o jogo.

Isso delega ao jogo a condicdo de ndo-lugar: a falta de representacdo por parte de
quem joga em detrimento a exposicéo, fomenta a formacéo de um local com exclusi-
va relagé@o com o trabalho, ou seja, ndo ha uma identidade formada pelo ser-do-jogo,
nem um significado real ao que é feito. Diferentemente, do lugar, em seu sentido an-
tropoldgico, uma vez que guarda memdrias, afetos e pertencimento (AUGE, 1994), o
futebol contemporaneo se relaciona inexoravelmente com os comportamentos que de-
vem ser realizados para o bom funcionamento da equipe, sem levar em consideragéo
a subjetividade daquele/a que joga. Por isso, o jogador-genérico é marca flagrante.

Se o fendmeno Jogo, como citado no inicio, se associa a nevoa em funcéo de seu
caréter dinamico e desprovido de nitidez, o jogo/esporte atual, dada suas alteragdes,
se mostra a quem joga atualmente com essas caracteristicas de maneira mais inten-
sa, provocando um ambiente mais difuso. Isso decorre de uma influéncia demasiada
dos treinadores na preparacgédo para os jogos, tendo um cardter excessivamente nor-
teador no ato de jogar de seus jogadores, como alerta Scaglia (2021).

Em funcéo disso, a partir dos conceitos de Baudrillard (1991) o jogo vai sendo com-
preendido — ao ndo ser compreendido — como simulacro, ou seja, os jogadores néo es-
tdo em contato com as demandas emergentes do jogo. Isso estd atrelado a quantidade
assombrosa de informacdes vinculadas as agdes dos jogadores, acarretando na falta
de necessariedade do contato permanente com as (re)organizacdes que o jogo vai ter.

Dessa forma, se o jogo por ser ambiente de duvida, incerteza e, portanto, nebulosi-
dade, podendo se associar a imagem da névoa, o futebol contemporéaneo se radica-
liza: torna-se nevoeiro. Tal mudanga acontece ao passo que ndo sé no momento que
se proporciona uma dindmica mais veloz nas goticulas de 4gua, mas também em de-
corréncia de uma dificuldade maior para se enxergar o que se encontra a frente, se-
gundo o Dicionério Enciclopédico llustrado Veja Larousse 24-Vol (2006). Sendo assim,
apesar de Bradley et al (2013), Barnes et al (2014) e Zhou et al (2020) demonstrarem
que o futebol tem, ao longo do tempo, apresentado mais intensidade nas a¢des dos/
as jogadores/as — o que gera a imagem do jogo como se fosse uma névoa mais inten-
sa -, o futebol-nevoeiro ndo é fundado somente por esse aspecto: a dificuldade de se
discernir o hiperespacgo em que se esté pisando é a protagonista para a emergéncia
de uma névoa mais densa.

Dessa maneira, ndo se pode afirmar que a maior quantidade de sprints de curta du-
racdo sdo os responsaveis pela incapacidade de interpretagdo do jogo, mas sim, em
decorréncia da maci¢ca quantidade de informacdes vinculadas pelo/a treinador/a ao
jogador/a sobre o jogo, fazendo com que este que joga, extasiado de diregGes e de-
sestimulado a se situar no campo de jogo, haja a partir do combinado. Como conse-
quéncia, o jogo é formado pelas hiperacdes dos jogadores visando o melhor desem-
penho para a equipe, mas pouca — ou nenhuma — reflex&o sobre elas.

Claramente, o verdadeiro hiperespago agora € a nuvem, o espaco global da comu-
nicacdo ininterrupta, ambiente profundamente imersivo e sem recuos perceptivos,
e todo mediado por dispositivos tecnolégicos de uso cotidiano que se infiltraram
em cada segundo da nossa vida, 24 horas por dia, 7 dias da semana. Dentro des-
sa imensa nuvem o céu é sempre branco acinzentado, e ndo mais azul ou preto, e
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o tempo ndo pendula mais entre os momentos de luz e de sombras, ou as horas de
trabalho e as de dcio, lazer e repouso, como mostra Crary. Dentro do nevoeiro con-
temporaneo estamos expostos permanentemente, como numa vigilia, a uma luz in-
tensa e difusa, ao clardo de uma “névoa cerrada”. Aqui, toda a variacdo climatica
que pode ocorrer ndo é de intensidade de luz, mas de ventos e de raios, provocan-
do mais ou menos turbuléncias. (WISNIK, 2018, p. 305).

Em funcdo disso, o treinador se coloca na posicédo do construtor do mapa para o sim-
ples segmento daquele que joga. Por isso, ele se coloca na posigdo de “intérprete” do
jogo, enquanto o/a jogador/a realiza essas impressées. Como consequéncia, tendo
os jogadores desempenhando o combinado incessantemente, o nevoeiro se funda
da consequente incapacidade de um recuo perceptivo para conseguir agir autono-
mamente, lidando com as reais demandas do jogo, através das “poéticas do emba-
camento e do retardamento”.

Sendo assim, portanto, apesar de a arte se colocar como uma alternativa para cla-
rear o nevoeiro, esperar, por exemplo, a revolta de Camus (2018) no ato de jogadores/
as (SANDOVAL et al., 2023) na atualidade se estabelece no plano da ingenuidade.
Considerando que nos encontramos em uma época em que os mapas dos treinadores
impossibilitam o emancipado mapeamento daqueles que jogam, a ma-fé que concei-
tua Sartre (2015) é vista com muita mais frequéncia.
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