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Winning eleven/pro evolution soccer:
Representagdes de Atletas de Futebol
Masculinonos Jogos Digitais

Lucas Guimardes Rechatiko Horn*

Janice Zarpellon Mazo**

Resumo: Os jogos digitais sdo fendmenos de criacao,
globalizados, que portam uma linguagem cultural carregada
de expressao simbolica. Ja o futebol € uma manifestacéo
sociocultural que opera através da criagdo e circulagédo de
representagdes sociais. O objetivo deste estudo foi analisar
as formas de representagdo dos atletas de futebol, especifi-
camente sua apresentagao/movimentagdo dos personagens
e nas capas dos jogos de Winning Eleven/Pro Evolution Soccer.
Evidenciou-se que as capas dos jogos, a fisionomia dos joga-
dores e suas formas de movimentagao, foram influenciadas
pela logica mercantilista do futebol, demonstrando uma repre-
sentagcdo direcionada ao mercado de consumo.
Palavras-chave: Jogos de video. Computadores. Futebol.

1 INTRODUGAO

No processo de informatizacdo e surgimento de uma midia
globalizada, os jogos digitais tornaram-se importantes pontos de pauta
nos debates de diversas areas, dentre estas, a Educa¢do Fisica. Neste
campo, um dos principais focos dos estudos esta centrado na anali-
se de como os meios de comunicacdo em massa se€ apropriam e
veiculam temas da area. Contudo, poucos estudos relacionam o es-
porte com os jogos digitais quando, atualmente, as pesquisas no ambito
de tecnologias educacionais atravessam um periodo em que a diver-
sidade tecnoldgica se destaca (HORN, 2009).

Ribeiro, Timm e Zaro (2006) exemplificam esse processo ao
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apontarem que o setor de jogos digitais vive uma fase de crescimen-
to recorde, gracas ao enorme volume financeiro que recebe atual-
mente, com uma estimativa de fluxo em 2007 de US$ 21 bilhdes,
superando a industria cinematografica. A industria dos jogos eletro-
nicos e videogames ¢ considerada a maior do mundo no campo de
entretenimento! (REIS; CAVICHIOLLI, 2008). Estimativas acre-
ditam que aproximadamente oito milhdes de pessoas participem re-
gularmente de jogos virtuais (MALABY, 2006). Nesse mercado
bilionario as empresas produtoras de games tém conseguido contra-
tar profissionais qualificados e incorporar tecnologias de uma forma
muito intensa (AZEVEDO, 2005).

O crescimento dos jogos digitais se explica por permitirem a
simula¢do em ambientes virtuais e proporcionarem momentos ricos
de exploragdo e controle dos elementos. Os participantes podem
explorar o significado dos elementos conceituais, a visualizagdo de
situagdes reais e os resultados possiveis do acionamento de feno-
menos da realidade (RIBEIRO; TIMM; ZARO, 2006).

Considerando o futebol uma fonte de expressdo de identidades
(MAGNO; BARBOSA, 2007), este estudo busca contribuir para o
entendimento da logica sociocultural do futebol na sociedade e sua
relacdo com o desenvolvimento dos jogos digitais voltados para o
mercado consumidor. Os jogos digitais sdo fendmenos de criagdo
de uma linguagem cultural mundializada para sua expressdo simbo-
lica. Visam criar um territorio cultural para que simbolos incorpora-
dos ou ndo em bens materiais possam ser consumidos (MAGNO;
BARBOSA, 2007).

J4 o futebol, € entendido como um fendmeno esportivo de rele-
vancia sociocultural que constitui grande investimento de capital.
Essa perspectiva ¢ fundamental para compreender a construgdo do
espago de representagdo deste esporte, pois sdo nas relagdes coti-
dianas que vao circular, ser criadas e modificadas as representa-
coes sociais (CAMPOS, 2007).

'O crescimento no ramo do entretenimento permitiu que os paises consolidassem a industria do
mercado doméstico, principalmente, através dos consoles da Sony, Nintendo e Microsoft, as
quais sdo as maiores industrias de producao de consoles no mercado mundial (JIN; CHEE,
2008).
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Na jung¢do de ambos aparecem os esportes virtuais - jogos que
permitem controlar o desempenho de jogadores "reais" - que explo-
diram em popularidade como resultado da convergéncia cultural entre
a antiga ¢ a nova midia (HALVERSON; HALVERSON, 2008).
Isso abriu um novo mercado para a midia ja que, em 2006, mais de
20 milhdes de jogadores gastaram cerca de um bilhdo na industria
dos esportes digitais (HALVERSON; HALVERSON, 2008).

Sendo assim, este estudo objetivou analisar as formas de re-
presentacdo dos atletas de futebol masculino na apresentacdo e
movimentagdo dos personagens e nas capas de um dos jogos de
maior circulacdo no Brasil: Winning Eleven/Pro Evolution Soccer.
Considerando a inser¢ao digital na Educacdo Fisica como importan-
te meio de ensino e desenvolvimento de padrdes motores cada vez
mais reais de jogo, esta pesquisa justifica-se por contribuir nos se-
guintes aspectos: recuperagdo e analise da evolucao tecnoldgica dos
jogos digitais de futebol; ampliagdo dos escassos estudos que relaci-
onem o fendmeno dos jogos digitais com a area da Educacéo Fisica;
desenvolvimento de estudos que permitam entender a ldgica
sociocultural do futebol na sociedade moderna; e amplia¢do de es-
tudos que permitam compreender a influéncia exercida pelas repre-
sentacdes do futebol a partir dos jogos digitais.

O Winning Eleven ¢ uma série de jogo de futebol que teve
versoes langadas para diversos consoles, obtendo sucesso no Brasil
com os consoles Playstation. Produzido pela reparti¢do interna
Konami Sports da empresa japonesa Konami, este jogo foi criado
em 1995 e se tornou um dos mais famosos jogos de futebol no mun-
do. Atualmente, no setor de videogames, Sony, Sega ¢ Nintendo
centralizam 90% das vendas mundiais (MARIN, 2009).

Todo ano surgem novas plataformas dos jogos com atualiza-
cOes, acompanhando o futebol moderno. Um exemplo foi o
surgimento do Pro Evolution Soccer, série do jogo difundida mundi-
almente, que ¢ a versdo européia de Winning Eleven. Esta focaliza-
do nos times e ligas europeus, diferente do Winning Eleven, produzi-
do para o mercado japonés. A partir de 2007, a franquia que antes
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se chamava Winning Eleven passa a ser chamada de Winning
Eleven?/Pro Evolution Soccer?, voltada para o mercado americano
e mundial.

Hoje, o Winning Eleven/Pro Evolution Soccer ¢ um dos jogos
de maior circula¢do no Brasil. Além disso, esta franquia ¢ uma das
que mais sofre falsificacdo no pais, sendo alvo de codificacdes que
adotam rigidas mudangas no padriao real do jogo.

Sendo assim, buscamos analisar o futebol enquanto manifesta-
cdo socio-espacial e cultural, que opera na criagdo e circulagdo de
representagdes sociais (MOSCOVICI, 1978). As representagdes,
segundo Moscovici (1978), permitem uma abordagem da relagdo
individuo sociedade, refletindo sobre como os individuos, os grupos
sociais, constroem seu conhecimento a partir da sua inscrigao social
e cultural (ARRUDA, 2002). Moscovici (1978, p. 51) procura
enfatizar que as representacdes sociais ndo sao "opinides sobre" ou
"imagens de", mas teorias coletivas sobre o real, sistemas que tém
uma logica e uma linguagem particulares, uma estrutura de implica-
coes baseada em valores e conceitos. As representacdes sao origi-
nadas pelo processo de objetivagdo* e ancoragem’.

Para Alves-Mazzotti (1994), o estudo das representacdes so-
ciais parece ser um caminho promissor para interpretar os aconteci-
mentos da realidade cotidiana. Através delas, apreendemos os valo-
res, crengas, imagens e informagdes expressas pelos sujeitos. As
representagdes sdo também alimentadas pelos produtos da ciéncia,
que circulam publicamente através da midia e das inimeras versdes
populares destes produtos, ou seja, sdo elaboradas a partir de um

2Série de jogos produzidos pela empresa Konami para os consoles Playstation, Playstation 2 e
Playstation 3, voltados para o mercado japonés. Tornou-se o jogo de simulagdo de futebol mais
difundido no mundo ao lado de Fifa Soccer. E o jogo de futebol mais popular no Brasil.
3Versao modificada do Winning Eleven, que visa a produgéo do jogo de futebol com adaptacdes
voltadas para o mercado americano e mundial. Em 2007, a franquia Winning Eleven passa a ser
chamada de "Winning Eleven: Pro Evolution Soccer".

“Moscovici (1978) considera a objetivagdo como a passagem de conceitos, idéias e processos
abstratos para esquemas ou imagens concretas, os quais, pela generalidade de seu emprego,
se transformam em reflexos da realidade.

°A ancoragem é percebida por Moscovici (1978) como a constituigdo, por parte do sujeito, de
uma rede de significagdes em torno do objeto, relacionando-o a valores e praticas sociais,
criando a sua representacao.
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campo socialmente estruturado e sdo frutos de um imprinting social
(SPINK, 1993, p. 10).

Nessa perspectiva, vislumbramos os personagens-atletas de
futebol nos jogos digitais a partir de uma estrutura de simbologias
sociais, articulada com os processos midiaticos. Através da repre-
sentacdo, os jogos visam tornar o atleta familiar, objetivando a sua
manipulagdo a partir de idéias e valores j4 internalizados no mundo
do futebol e na sociedade. As imagens dos personagens se mistu-
ram com a imagem do atleta de futebol real, criando uma rede de
significagdes hibrida da realidade. Anders e Phillips (2004) cunha-
ram o termo "cibrido" para definir a realidade cada vez mais mista
que vivemos, a qual integra espacos fisicos e cibernéticos. Nestes
espacos, de acordo com Anders e Phillips (2004, p. 7) "os dominios
fisicos e virtuais se tornam interdependentes; agdes em um dominio
afetam mutuamente o outro". Assim, aquilo que parecia abstrato
torna-se concreto, ou quase normal (MOSCOVICI, 1978).

2 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Este estudo adotou uma metodologia sustentada em fontes es-
critas e visuais, submetidas a analise de conteudo (BARDIN, 2000),
que permitiu verificar os documentos e as capas dos jogos de Winning
Eleven/Pro Evolution Soccer. Para identificar o tratamento dispen-
sado aos temas e personagens, foi realizada uma categorizacio e
sintese das informag¢des (BARDIN, 2000), com destaque para al-
guns aspectos das capas. Assim, a andlise de conteudo foi concebi-
da partindo da formulag¢ao de uma ficha contemplando as seguintes
unidades de significados: identificacio dos atletas, incluindo a
nacionalidade, caracterizacdo do contetido da capa, tipo de repre-
sentacdo do personagem em determinado periodo/contexto da pu-
blicagdo da capa e ano de publicagio.

Cabe salientar que o método de analise de conteudo nao pode-
ria ser inserido caso ndo tivéssemos uma metodologia centrada na
analise de imagens e animacgdes graficas. Assim, empregamos os
procedimentos metodologicos propostos por Napolitano (2005) para
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fundamentar a analise das capas, além de guiar a andlise gréafica
dos jogos digitais desde 1995 até 2009. Em seu estudo, o autor afir-
ma que devemos perceber as "[...] fontes audiovisuais e musicais
em suas estruturas internas de linguagem e seus mecanismos de
representacdo da realidade, a partir de seus cddigos internos"
(NAPOLITANO, 2005, p. 237).

O estudo se apoia, portanto, em trés categorias de analise extrai-
das dos jogos de Winning Eleven/ Pro Evolution Soccer, que sdo: capas
dos jogos, fisionomia € movimentagdo dos jogadores. Ademais, foram
analisadas as séries de jogos de Winning Eleven/Pro Evolution Soccer
somente dos consoles Playstation®, Playstation 27 ¢ Playstation 33.
Vale salientar que o Playstation foi um exemplo do pioneirismo do Ja-
pao na tecnologia da informa¢ao (HJORTH, 2008) que alcangou um
mercado de grandes propor¢des. Um exemplo disso € apresentado na
pesquisa de Disalvo, Crowley e Norwood (2008), no qual criancas
americanas apontam o Playstation 2 como seus consoles favoritos.

As informagdes coletadas foram organizadas em um banco de
dados que contém 52 jogos de Winning Eleven e Pro Evolution Soccer
produzidos desde 1995 até 2009 para os consoles Playstation 1 (16
jogos), Playstation 2 (33 jogos) e Playstation 3 (3 jogos). Talvez, esse
numero nao represente a quantidade total de jogos produzidos, mas
apenas uma estimativa, ja que eles aparecem no Livro dos Recordes
como 0s jogos esportivos com mais plataformas langadas para as mes-
mas edi¢oes.

3 As CAPAS DOS JOGOS DIGITAIS

As capas de um jogo ou de qualquer produto voltado para a
venda e consumo sdo os "cartdes de visitas" para se atingir um de-

éConsole desenvolvido pela Sony a partir de 1994, responsavel pelo fim da 'Era dos Arcades',
ou seja, o declinio dos fliperamas. Usava tecnologia de 32bits e o recurso do CD de forma
satisfatoria. Através dele a pirataria de jogos se tornou 'regra de mercado'.

"Console desenvolvido pela Sony a partir de 2000. Usava tecnologia de 128bits e o recurso do
DVD de forma satisfatéria. Outros recursos inovadores fora disco rigido, acesso a internet e
entradas USB no proprio console.

8Console desenvolvido pela Sony a partir de 2006. Baseada na arquitetura da NVidia GeForce
G70 com 512MB e roda a 430 MHz.
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terminado publico. Elas s3o mais que um chamamento ao tema, mas
também funcionam como formas de autopublicidade e explicitagio
do contetido interno.

Na andlise das capas evidenciou-se um processo de melhoras
do ponto de vista estético e grafico. Isso fo1 acompanhado por uma
mudanga na representacdo dos atletas e objetos presentes, resulta-
dos da dissemina¢do mundial dos jogos. Os primeiros jogos apre-
sentavam em suas capas as figuras de atletas sem identificacdo
¢tnica, simplesmente demonstrando a relacdo do jogo ao futebol.
No decorrer da propagacdo no Japdo, os alvos das capas passaram
a ser os atletas japoneses que eram representados através da liga
japonesa, sele¢do japonesa, de seus craques € outros que atuavam
nas ligas do pais, sendo o mercado japonés o principal alvo de venda
dos jogos de Winning Eleven.

Todavia, a partir de 2002, consolidada a difusdo dos jogos
para além dos limites do Japao, ocorreram mudangas no design e
representagdes das capas. Essa difusdo estd ligada ao fato de o
Winning Eleven permitir que os atletas atuassem no mercado do
futebol por meio de negociagdes e transagdes. Esse recurso fez
tanto sucesso que foi o precursor da populariza¢do mundial do jogo.

Para Postigo (2007), o fato de as empresas de jogos investirem
no desenvolvimento de ferramentas, espaco de servidor e niveis de
editores atestam para o entendimento deles de que o poder de uma
comunidade de fas ¢ importante para prolongar a vida de um jogo.
Assim, 0s jogos propiciam uma cultura digital ndo s¢ voltada para o
consumo, mas também para a producdio (HALVERSON;
HALVERSON, 2008).

Tal fato esta relacionado ao crescimento da industria tecnologica
na regido da Asia-Pacifico, composta principalmente por Japdo,
Coréia e China, ocorrida principalmente a partir do século XXI que,
segundo Hjorth (2008, p. 10), deu luz ao emergente capital cultural
decorrente dos fluxos transnacionais dos paises desta regido. Em
2002, por exemplo, a Coréia obteve um recorde no volume de
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vendas de 3,5 milhdes de jogos digitais, correspondendo a mais da
metade do volume mundial de seis milhdes (HUHH, 2008).

A partir dai, outros artefatos, como bolas de futebol e chuteiras
que evidenciavam as marcas patrocinadoras, também passaram a
compor as capas dos jogos. Nessa tendéncia, ocorreu a presenga
de Zico, ex-atleta brasileiro que iria atuar como técnico da selecao
japonesa buscando uma mescla do futebol brasileiro com o futebol
japonés. Percebe-se que ha uma contextualizacdo do periodo histé-
rico do futebol vinculado ao Japao.

Isso € percebido mais claramente quando, em 2002, ¢ criado
o Pro Evolution Soccer. Nesse instante, os principais times e cra-
ques do mundo passaram a ser retratados nas capas sempre
contextualizados aos momentos de brilho na carreira, auge dos ti-
mes europeus ¢ selegdes. Assim, hd uma despreocupag¢do com o
aspecto ¢tnico, uma vez que atletas de outras nacionalidades, desde
que reconhecidos, tornaram-se alvos das capas.

Arbitros de futebol e atletas de reconhecimento mundial tam-
bém compuseram a autopublicidade do jogo, havendo um vinculo
entre idolo e o ambiente virtual. Capas, portanto, que antes retrata-
vam o atleta conforme sua imagem no jogo, substituiram suas repre-
sentacdes para fotos originais, dando a parecer que o atleta no jogo
era idéntico a realidade. A evolucdo na composi¢cdo das capas ¢
demonstrada na figura abaixo.

ﬂm I"IaySlanonE -

(ak p -

1P S Re gt{p«_y 10N ;
e el <ML 7
3 i3] o)

Fgura 1 - Capas de alguns dos jogos de Wing Eleven/Pro Evolution
Soccer que representam a evoluc@o desde 1995 até 2009.
Fonte: HORN, 2009

Percebe-se uma diferenca no tratamento e a énfase dada as
capas na representacdo dos atletas associada ao marketing e con-
sumo. Nesse contexto, hda uma busca de representacdo social dos
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atletas que evidenciam particularidades que vao além dos campos
de futebol, ou seja, a figura do atleta passa a ser representada den-
tro de uma inscri¢do social imposta pela midia. Sua relacdo ¢ mais
marcante com os patrocinios e vendas do que com o proprio futebol.
Isto pode ser demonstrado pelo nimero de patrocinios presentes
nas capas que sofreram um vertiginoso crescimento desde 1995 até
20009.

Aparece, nesse contexto, uma midia produtora e veiculadora
de simbolos e significados socialmente compartilhados na cultura
contemporanea. Para Reis e Cavichiolli (2008), através da sintese
de imagens e da possibilidade de alterd-la utilizando recursos sono-
ros esses jogos podem afetar nossos sentidos.

Desta forma, foi possivel perceber a mudanca do mercado ja-
ponés para o americano, europeu ¢ mundial. Capas que, no inicio,
faziam referéncia somente ao futebol se tornaram uma forma de
valorizac¢do da cultura japonesa.

Contudo, com a difusdo do jogo, outros aspectos também se
tornaram relevantes. Os patrocinios ficaram mais evidentes e dis-
putados pelas empresas concorrentes, culminando na figura de per-
sonagens reconhecidos mundialmente. Fotos em movimento come-
caram a ser trocadas por fotos posadas, que estavam relacionadas
ao momento e sucesso do jogador na carreira, havendo, portanto,
uma tentativa de fornecer uma representacio social e uma imagem
dos atletas de acordo com o contexto social € historico em que esta-
vam inseridos.

4 MOVIMENTAGAO E FISIONOMIA DOS ATLETAS

O Winning Eleven sempre foi considerado um diferencial em
relacdo aos demais jogos de futebol devido a sua fisica de jogo, que
simulava o futebol real. Além disso, ele propiciou ambientes que
deram ao jogo dinamicidade e rapidez. Houve a melhora dos moto-
res graficos, das animag¢des, dos movimentos, fintas e faces aper-
feicoadas dos atletas. Os rapidos avancgos nas capacidades
tecnologicas dos aparelhos aumentaram a capacidade de
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armazenamento e qualidade dos graficos, resultando em melhoras
nas representagdes dos videogames e nas possibilidades do jogo
(ZAGAL; FERNANDEZ-VARA; MATEAS, 2008).

Os ultimos videogames produziram niveis tecnoldgicos tao
avangados que conseguiram sintetizar imagens cada vez mais se-
melhantes as reais (REIS; CAVICHIOLLI, 2008). Ha, portanto,
uma busca incessante de avangar tecnologicamente e melhorar a
capacidade de produzir imagens de sintese (DA COSTA; BETTI,
2006). Ocorre aquilo que Anders e Phillips (2004) chamam de visdo
hibrida da realidade, onde ndao ha mais divisao entre "real" e "virtu-
al". Esse processo da inicio a uma relacdo de venda e consumo que
ultrapassa o mundo virtual, pois hd uma tentativa de aproximacao
permanente do jogo com a realidade. DaCosta e Betti (2006) afir-
mam ser "quase-jogos esportivos" esse controle dos movimentos
por parte dos participantes que guiam um protagonista virtual, en-
carregado de representd-lo nas partidas.

Nas fotos abaixo, fica evidente essa tentativa de aproximacao
entre o atleta real e o virtual. A esquerda, aparecem os atletas con-
forme a realidade, enquanto que a direita, aparecem as suas repre-
sentagdes nos jogos de Winning Eleven/Pro Evolution Soccer.

Figura 2 - Fotos originais dos atletas (a esquerda) em comparagio as suas fotos
nos jogos Pro Evolution Soccer 2008 e 2009 (a direita). Da esquerda para a direita e
de cima para baixo: Cristiano Ronaldo, Ronaldinho Gaucho e Lionel Messi.
Fonte: HORN, 2009
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Ha, assim, uma tentativa de criacdo idéntica do personagem
virtual ao atleta real. O formato do rosto, as expressoes e as parti-
cularidades fisiondmicas dos jogadores sdo minuciosamente "dese-
nhados" nos personagens, criando uma representacao da realidade.
Nem mesmo as chuteiras passam despercebidas pelos criadores,
desde que sejam da patrocinadora oficial do jogo. Isso perpassa o
aspecto da fisionomia, ja que os movimentos, as fintas e as anima-
coes dos personagens também sao retratados em detalhes.

Atletas que na vida real sdo capazes de realizarem dribles e
fintas que difiram da normalidade também sdo dotados dessas habi-
lidades nos jogos. Mais do que isso, a forma como se deslocam e se
posicionam no momento de chutar a bola, marcam e, até mesmo,
comemoram um gol, também sao copiados para os jogos. Sendo os
jogos digitais representagdes da experiéncia, torna-se importante que
o jogador perceba que esté participando de um espaco virtual maior
do que a representacdo vista na tela (ZAGAL; FERNANDEZ-
VARA; MATEAS, 2008). Esses detalhes, por exemplo, permitem
tornar o participante uma parte integrante do jogo.

Outro fator relacionado estd na importancia que ¢ dada a al-
guns atletas em detrimento dos demais. Apesar de os jogos busca-
rem retratar os atletas em seus minimos detalhes de fisionomia e
movimentacao, foi possivel observar que isso sé ocorre com aque-
les mais reconhecidos a nivel mundial. Em alguns atletas, o patroci-
nio dos uniformes e outras formas de manifestagdo de marketing
aparecem mais fortes do que suas préprias figuras. A foto abaixo
exemplifica essa relagdo. Em imagem dos atletas dos times Sport
Club Internacional, Grémio Football Porto Alegrense e Sport Club
Corinthians Paulista, ndo € possivel reconhecé-los por meio de suas
fisionomias representadas. Contudo, o aspecto estético do unifor-
me, as marcas retratadas e os patrocinios tornam-se mais evidentes
que os atletas ao se jogar uma partida.
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Figura 3 - Patrocinadores ¢ marcas dos uniformes visivelmente representados,
em detrimento da figura fisionomica dos jogadores. Da esquerda para a direita:
jogadores de Sport Club Internacional, Grémio Football Porto Alegrense e
Sport Club Corinthians Paulista. Nao foi possivel identificar os jogadores.

Fonte: HORN, 2009

Nesse sentido, apenas os atletas mais reconhecidos possuem
uma representacdo facial mais préxima da realidade, enquanto que
os de menor prestigio, sdo representados como "suportes" de
marketing, voltados a propaganda indireta de marcas e patrocinado-
res. Podemos visualizar uma aproximacdo direta da construcido do
jogo com os "processos de criacdo de um produto midiatico, desde
seu planejamento, publico alvo, estratégias de marketing, plano co-
mercial de propaganda, entre outros" (PINHEIRO, 2006, p. 6).

Aqueles atletas considerados mais lucrativos, a ponto de ven-
der o jogo, sdo representados em todos os seus detalhes, compondo
a propaganda. Nos demais atletas, contudo, s6 € possivel identificar
os patrocinios que eles portam no seu uniforme. O grande objetivo €
aproximar o publico dos grandes idolos, enquanto os demais funcio-
nam como meros apoios de marketing do jogo.

Outro assunto pertinente diz respeito a entrevista para a rede
de televisdo Sky, em que Ronaldinho Gaucho (atleta de futebol que
aparece na terceira e quarta foto da figura 2) desfere uma frase que
evidencia o poder de representacdo do Winning Eleven/Pro Evolution
Soccer: 'Nao sou jogador de Playstation, sou como todos os outros'
(RONALDINHO..., 2008). Tal analogia realizada pelo jogador esta
relacionada a um assunto comentado por pessoas da comunidade
do futebol, que se referiam ao atleta através de uma queda de



Winning eleven/pro evolution soccer: representacoes de ... 291

rendimento e afirmavam que, naquele momento, o Ronaldinho s6
desempenhava bom futebol através do seu personagem nos jogos.

Criou-se, assim, uma imagem de que o atleta sé jogava bem
nos gramados virtuais. De certa forma, ¢ possivel medir o impacto
que essas representacdes e identidades sdo passadas pela midia e
recebidas pela comunidade do futebol. Passou a existir uma analo-
gia entre o Ronaldinho virtual com o real. Mais que isso, foi possivel
perceber o papel social representativo que o jogo de Winning Eleven/
Pro Evolution Soccer vem produzindo ndo s6 nas pessoas que acom-
panham o futebol, mas também naquelas que vivem seu cotidiano,
inclusive os atletas.

A midia ¢ uma fonte de influéncia sob as percepcoes individu-
ais (CARDOSO; XAVIER; CARDOSO, 2007). Para estes auto-
res, as idéias e as informacgdes transmitidas pela midia ndo refletem
apenas o mundo social, mas contribuem também para molda-lo.
Dentro deste contexto midiatico, o futebol, influenciado por um pro-
cesso de globalizacdo, vai desempenhar pelos seus integrantes um
papel de partilha de sistema de significados e representacdes cultu-
rais (CARDOSO; XAVIER; CARDOSO, 2007, p. 124). Nesse sen-
tido, as representagdes se apresentam como produtos da midia que
influenciam o futebol (CARDOSO; XAVIER, CARDOSO; 2007),
sendo os jogos digitais, formas de reflexo dessas representacgoes.

A importancia social do futebol pode ser exemplificada através
do seu papel na comunicagdo. Segundo Valentin e Cavichiolli (2007),
1sso se torna ainda mais nitido nas analises que empreendemos acerca
das representagdes sociais do futebol que apontam para o sentido
do escape, mas que se encontra a gama de regularidades que com-
poem a ordem social cotidiana.

Neste contexto, o futebol aparece vinculado ao processo de
globalizagdo da economia, conduzindo a uma permeabilizag¢do pela
l6gica de valorizacdo do capital MAGNO; BARBOSA, 2007). Sur-
ge, assim, a tentativa de fornecer uma sensac¢do real de um espeta-
culo de futebol. A representagdo dos estadios originais, das torcidas,
da arbitragem e dos aspectos inerentes ao jogo de futebol, fornece
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uma idéia ao espectador do que € o futebol. O participante se vé
conectado com o futebol, no qual ele faz parte, e ndo simplesmente
assiste.

Concorda-se com Reis e Cavichiolli (2008) que acreditam que
0s jogos eletrOnicos ndo estdo imunes aos interesses da industria
cultural. Ou seja, estdo inseridos na logica capitalista dominante e
sdo criados com o objetivo de obter o maior retorno financeiro pos-
sivel. Hoje, os jogos digitais afetam todas as formas de entreteni-
mento, recebendo montantes de dinheiro de diversos meios. Caso
contrario, as empresas nio seriam capazes de reverter os gastos de
producdo de um jogo digital para o comércio que, consoante Postigo
(2007), ¢ estimado em 10 milhdes de dolares.

Por isso, Marin (2009) situa o entretenimento mundial como
uma mercadoria valorizada pela sociedade regida pelo capital em
que a midia assume papel central na produgdo de entretenimento e
na apropriacdo espago-temporal. O entretenimento passa a ser vis-
to como ferramenta e fonte geradora de bens economicos € simbo-
licos (MARIN, 2009), portanto, altamente relacionada com as re-
presentagdes sociais.

Sendo assim, € possivel afirmar que a capacidade dos jogos de
verterem luz em vdrias questdes socioculturais, politicas e economi-
cas ¢ imensa (HJORTH, 2008). A emergéncia desses géneros que
trazem o jogo digital para a esfera fisica que imputam questdes so-
ciais através dos jogos caracteriza o que n0s vemos como um emer-
gente movimento dos novos jogos na era digital (PEARCE et al.,
2007).

5 CONSIDERACOES FINAIS

Nao tivemos, em nenhum momento, o intuito de criticar o es-
porte e a midia, nem de tecer pensamentos agonisticos ao futebol ou
ao sistema capitalista. Fez-se uma tentativa de analisar e colocar
em evidéncia o papel que a midia exerce nas formas de representa-
coes sociais dos atletas de futebol presentes nos jogos digitais,
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mostrando que este processo ndo € isolado, mas vinculado a um
contexto de virtualiza¢do da sociedade.

Acreditamos que o estudo possibilitou apreendermos uma di-
mensao do futebol: o espaco de produgdo de representagdes sociais.
Entretanto, a0 mesmo tempo em que as representagdes sdo criadas
nas praticas do cotidiano e arraigadas nas culturas em que estdo inseridas,
evidenciamos que a midia exerce uma influéncia significativa nas re-
presentagdes construidas nas figuras dos atletas de futebol.

As simula¢des do mercado do futebol, nada mais sdo do que for-
mas de a midia alterar as subjetividades e fazer que o praticante do jogo
digital sinta-se parte integrante dele, sendo capaz de controlar, comprar
e negociar os atletas. Assim, o participante se vé interligado ao mundo
do futebol, do marketing e do consumo sem tomar consciéncia do pro-
Ccesso.

Neste sentido, as representacdes apareceram vinculadas ao de-
senvolvimento mundial dos jogos e a transformacio da saga dos jogos
de Winning Eleven (1995) em Winning Eleven: Pro Evolution Soccer
(2007), momento em que os atletas passaram a receber atencio espe-
cial quanto a fisionomia, movimentagao e presenga nas capas dos jogos
digitais de futebol.

Assim, os jogos digitais buscaram se aproximar ao maximo da
realidade através das representacdes de atletas que podiam influenciar
nio somente o0 mercado consumista, mas também a "cabeca" do con-
sumidor. Por isso, concordamos com Zagal, Fernandez-Vara e Mateas
(2008) ao acreditarmos que uma lida profunda de qualquer jogo digital
requer uma analise do seu contexto sociocultural e tipos de representa-
¢Oes sociais.

Contudo, a pesquisa apresenta limitagdes no que diz respeito a
insuficiente quantidade de artigos analisados que abordassem a mesma
tematica. Conseguintemente, ele pode ter sido prejudicado pela inova-
cdo e adaptacdo das metodologias empregadas para analisar as formas
de representagdo social dos atletas nos jogos. Sugerem-se novos estu-
dos que estabelecam uma relagdo entre o futebol e os jogos digitais de
forma a dar subsidio a novas proposicdes e debates.
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Winning Eleven/Pro Evolution Soccer:
Representations ways of soccer athletes in the
digital games

Abstract: Digital games are globalized creation
phenomenons that carry a cultural language replete
of symbolic expression. Nevertheless, soccer is a
sociocultural manifestation that operates through the
creation and circulation of social representations. The
aim of this study was to analyze the soccer athletes'
representation's forms, most specifically the
characters presentation/movements on Winning
Eleven/Pro Evolution Soccer and on the games covers.
It became evident that the games covers, the players'
physiognomy and their movement forms were
influenced by the soccer mercantilist logic, showing a
representation leaded to the consumption market.
Keywords: Video games. Computers. Soccer.

Winning Eleven/Pro Evolution Soccer:
Representaciones de Atletas de Futbol Mascu-
lino en los Juegos Digitales

Resumen: Los juegos digitales son fendmenos de
creacion globalizados que portan un lenguaje cultural
cargado de expresion simbolica. Ya el futbol es una
manifestacion socio-cultural que opera a través de la
creacioén y circulacion de representaciones sociales.
El objetivo de este estudio fue analizar las formas de
representacion de atletas de futbol, especificamente
la exhibicién/movimiento de los personajes en Winning
Eleven/Pro Evolution Soccer y en las tapas de los
juegos. Fue evidenciado que las tapas de los juegos,
la fisonomia de los jugadores y sus formas de
movimiento fueron influenciadas por la légica
mercantilista del fatbol, demostrando una
representacion encaminada al mercado de consumo.
Palabras-clave: Juegos de video. Computadores.
Fuatbol.
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