Transmissao televisiva da final da Copa do Mundo de 1970: como 0 meio pode

construir a estética de consumo do futebol

Tatiana Zuardi Ushinohama®

José Carlos Marques?

Palavras-chaves: Futebol, Televisdo, Copa do Mundo, Esporte

Com a transmissao televisiva via satélite, a final da Copa do Mundo de 1970 entre
Brasil e Itdlia consagraria uma selecdo tricamped do mundo sob a “supervisdo” de todos, pois
assistiriamos ao jogo direto do Estadio Azteca (na Cidade do México), em cores e ao Vivo,
independente de onde estivéssemos (América, Europa, Asia ou Africa). A transmissdo deste
jogo foi realizada por uma empresa mexicana de comunicacdo, a Telesistema Mexicano,
que,jd& em 1966, adquirira os direitos exclusivos da transmissdo televisiva do mundial,
rompendo com uma tradigdo européia® de captar audiovisualmente os jogos das Copas até
aquele o momento.

Desta forma, a televisao abria novas fronteiras com os avancos tecnolégicos na Copa
de 1970, e o evento tornava-se uma atracdo de primeira grandeza para mundo, visto que um
meio de comunicagdo possibilitaria que uma imensa quantidade de pessoas assistirem aos
jogos simultaneamente a sua realizagdo por meio dos satélites. Além disso, o sistema
televisivo em cores propiciaria outra percepcao das transmissdes, ja que introduzia as cores na
imagem e sincronizava imagem e som, algo inexistente no sistema televisivo preto e branco,
porque 0 som chegava primeiro que a imagem, antecipando 0s acontecimentos.

Para isso, a empresa responsavel pela transmissdo televisiva da Copa de 1970
dispunha de equipamentos no padrdo NTSC, ou seja, as imagens em cores eram geradas com
525 linhas de resolucdo, em 30 quadros por segundo com uma frequéncia de 60 hertz e na
proporcéo 4:3 ou 1:1,33. As cores surgiam pela primeira vez nas transmissdes da Copa do
Mundo, proporcionando, do ponto de vista técnico, uma melhor definicdo e composicdo da

imagem, pois auxiliariam no ajuste da tonalidade, contraste, contiguidade e contraponto, e, no
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ponto de vista da percepc¢éo, auxiliariam no destaque da relagcdo figura contra o fundo e na
criacdo de campos e identidades cromaticas durante a composi¢do da imagem.

No entanto, o padrdo NTSC nédo era adotado por todos os paises do mundo. A Europa
possuia, de modo geral, o padrdo em cor PAL* sendo que a Franga era a exce¢io com o
padrdo SECAM?®. Os demais paises tinham apenas um sistema televisivo em preto e branco,
como o caso do Brasil. Essas diferengas de sistemas televisivos fizeram com que houvesse a
necessidade de um processo de ajuste entre o sinal gerado e o sinal recebido, o que resultava
em uma interferéncia na qualidade das imagens e na velocidade de exibi¢do, pois 0s sistemas
eram diferentes: na quantidade de linha de resolucédo, freqliéncia de modulagéo do sinal e o
namero de quadro captado por segundo.

A qualidade da imagem colorida convertida piorava entre sistemas televisivos em
cores, mas ndo influia no sistema de imagem preto e branco, ja que a formacdo da imagem
colorida compartilhava dos mesmos processos de constituicdo da imagem monocromica. O
problema de converter uma imagem captada com 525 linhas em uma imagem com 625 linhas,
era 0 acréscimo de 100 de linhas gue resultava no ganho de sinais elétricos de preenchimento,
interferindo na percepcao visual dos elementos que compunha a imagem.

Outro problema técnico, produzido pela diferenca entre padrdes televisivos era a
velocidade de filmagem e reproducéo dos quadros. O padrdo NTSC captura uma imagem em
30 quadros por segundo, ou seja, a velocidade do movimento dos elementos no plano para ser
gravada era dividida em 30 partes dentro de um segundo. Ao converter para 0 outro sistema,
PAL/SECAM, 5 quadros por segundo deveriam ser eliminados, pois sua frequéncia era de 25
quadros por segundo. Desta forma, a acdo desenvolvida na tela era acelerada.

Assim, considerando essas questdes, 0s recursos técnicos do equipamento televisivo e
as caracteristicas de um jogo de futebol, a Telesistema Mexicano prop6s uma formula
discursiva para a transmissdo televisiva direta, ao vivo e em cores, baseada no conhecimento
que o espectador havia acumulado a respeito do esporte e da sua experiéncia em assisti a ele
em um meio de comunicacdo audiovisual. Tratava-se de uma estrutura fixa que propunha
captar as agdes para depois monté-las, ou seja, as cameras eram distribuidas e posicionadas
em torno do campo, tendo em vista um conhecimento prévio de qual era a dindmica do jogo
de futebol e as particularidades do equipamento de captacdo de modo que Se conseguisse

receber imagens e som de todo o ambiente onde eram desenvolvidas as a¢des dos jogos. As
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Imagens eram captadas continuamente por todas as cameras, enviadas e concentradas em uma
mesa de controle para que ficassem a disposicdo do diretor do programa. O diretor era o
responsavel por selecionar as imagens construindo a transmissdo televisiva do jogo
simultaneamente a sua realizacéo.

Foi em consequéncia da transmissdo televisiva dos jogos direto e “ao vivo”, que a
Europa solicitou & FIFA a alteracdo do inicio dos jogos para que 0S europeus assistissem a
eles pela televisdo entre as 18 e 19 horas®, isso fez com que,devido ao fuso horario,um tergo
dos 32 jogos da Copa do México iniciassem ao meio-dia (horario do México).

Portanto, o papel do meio de comunicagdo, televisdo, nesse tipo de programa era servir
de mediador dos acontecimentos sem qualquer possibilidade de intervencdo no evento, jogo
em si, ja que, a medida que as acdes acontecem, a televisao simultaneamente capta e transmite
as imagens para 0 mundo. No entanto, essa construcao discursiva de um jogo de futebol para
televisdo ao vivo e direta segue normas e restricdes do sistema que media o fato.

Este estudo objetiva analisar a mediac&o da transmissao televisiva de futebol na Copa
do Mundo de 1970 para compreender como foi realizada a construcdo do evento nesse
sistema televisivo, analdgico e colorido. Para isso, 0 corpus sera decomposto nos elementos
da linguagem audiovisual (plano’, enquadramento®, transicdo®), para, em seguida, fazer-se a
recomposicdo desses elementos, examinando o significado produzido pela articulagdo e
hierarquizacdo das imagens, ou seja, o sentido geral da transmisséo televisiva de futebol. O
corpus selecionado foi o jogo final da Copa do Mundo de 1970, Brasil e Italia, transmitido as
doze horas (horario mexicano), do dia 21 de junho de 1970, diretamente da Cidade do
México, uma vez quese trata do jogo mais importante da competicdo, pois se decidia o
campedo. A partida teve um publico telespectador estimado a partir de 200 milhdes de

televisores no mundo.

Decomposicdo datransmisséo televisiva

O diretor de imagem, na sala de comando, tem a visualizacdo prévia dos todos os
planos captados pelas as cameras instaladas no estadio. Entre todas as imagens possiveis, 0

diretor seleciona o plano que compora a transmissao televisiva, simultaneamente as acGes
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desenvolvidas no jogo. Para investigar a construgdo do discurso do jogo de futebol na
televisdo, faz-se necessario descrever e quantificar os planos, pois “nas imagens podemos,
entdo: procurar a sua concepcdo formal, as maneiras como organiza os seus significantes;
inquirir os valores que elas disseminam, advogam ou propdem; deslindar o saber dos
materiais e dispositivos.” (NOGUEIRA, 2010, p.20).

Os planos disponibilizados ao diretor séo capturados por cdmeras posicionadas em
torno do campo de modo que cada camera traga implicacGes inevitaveis e decisivas a
transmissdo. Porém, dois aspectos fundamentais devem ser considerados na localizacdo da
camera para a identificacdo e caracterizacdo dos planos: escala, distdncia que a camera é
colocada do objeto; e angulo, posicdo da camera em relacdo ao objeto. Na final da Copa de

1970, a Telesistema Mexicano distribuiu 4 caAmeras da seguinte forma:

Figura 01- Posicionamentodas cameras (1,2,3 e 4) no Estadio Azteca na Copa 1970.

Cada autor tem ao seu dispor um vasto repertorio de elementos
discursivos e técnicos dos quais se podem socorrer para criar a sua obra. As
escolhas que efetua dentro desse repertorio acabardo por ditar o seu estilo.
(...), por se disseminar e oS seus ensinamentos por se transformar em
patrimonio cultural e criativo — isto é, acabarad por originar um conjunto de
competéncias que se solidificardo, eventualmente, em convengbes e
tradigcBes reconheciveis e colectivamente partilhadas.” (NOGUEIRA, 2010,
p.20).

Todas as cameras eram fixas e foram instaladas distantes do campo - palco onde

acontecem as acdes do jogo e em um plano superior ou Zenital, isto €, coloca-se a “camera na

méaxima verticalidade em relacdo a acdo. Permite como que mapear todo o espago mostrado e



localizar geograficamente as personagens ¢ os objetos nesse mesmo espaco.” (NOGUEIRA,
2010, p.42). Mesmo com essa configuracdo as cameras, 1 e 2, ndo conseguiram enquadrar em

um plano a amplitude total do campo de futebol, de um gol a outro; apenas as cameras 3 e 4.

Camera Escala/Angulo Escala de Plano

l

3e4

Quadro 01-Imagens captadas pelas cameras na Copa do Mundo de 1970.

Os noventa minutos da final da Copa do Mundo de 1970 foram concebidos mediante a

organizacdo de 382 fragmentos espaco-temporal homogénea, ou seja, planos, que em média



duraram 13,9 segundos. No primeiro tempo, foram 213 planos “ao vivo™!? e apenas 2 replays,
cuja exibicdo foi realizada pelas cdmeras 3 e 4, momentos depois do gol marcado em uma
velocidade lenta, pois ja havia equipamento de slowmotion. J& no segundo tempo, a
quantidade de planos diminuiu (169 planos) em virtude de aumento da sua duracdo (16
segundos por plano). Além disso, houve 4 replays, em que 3 foram dos tentos marcados nesta
etapa e apenas um de ataque mal sucedido préximo a grande area.

Verificou-se que a transmissdo televisiva dessa Copa, utilizou-se de 4 tipos de planos.
O Plano Geral correspondeu a 51% dos planos com uma duracdo média de 21 seg./plano,
sendo captado pela camera 1 (96,9%) e cameras 3 ou 4 (3,1%). “O plano geral permite
apresentar uma vasta quantidade de informacg6es. Esta vastiddo de informacdo pode ir até ao
plano extremamente afastado, de grande amplitude, no qual o personagem pode acabar,
eventualmente, por se diluir no espaco que a envolve.” (NOGUEIRA, 2010, p.40). Na
transmissdo de um jogo de futebol, esse plano permite ao telespectador explorar a disposigéo
dos jogadores dentro do recorte da imagem. No entanto, devido as grandes dimensGes do
campo e a impossibilidade de o equipamento enquadrar o todo, o telespectador orienta-se nas
imagens pelas linhas que demarcam o campo, pois funcionam como uma referéncia do
posicionamento das jogas.

O Plano Conjunto (PC) corresponde a 47% dos planos, ndo sendo significativamente
diferente!* em relagio ao Plano Geral (PG) na sua utilizagdo na transmissdo. No entanto, em
referéncia ao tempo de duracdo, a diferenca foi significativa uma vez que a média do Plano
Conjunto foi quase quatro vezes menor (5,7 seg.). Em termos expressivos, o plano PC
aproxima o telespectador das acOes realizadas pelo jogador ou pequeno grupo de forma a
facilitar a visualizacdo de detalhes no movimento corporal dos atletas. Essas imagens séo
obtidas pela camera 2, assim como os planos Americano e Detalhe, que corresponderam cada
a 1% do total.

O Plano Americano é selecionado a fim de mostrar a acdo fisica dos jogadores da
cintura para cima, pois o recorte na figura humana é feita na altura do joelho. Como o futebol
é um esporte jogado com os pés, ele foi pouco requisitado. O Plano Detalhe foi utilizado para
mostrar a taca a0 mundo que estava em disputa naquela final, pois “permite dedicar a maior
atencdo ao mais infimo pormenor. (...) porque opera segundo a logica da extrema evidéncia e
valorizagao.” (NOGUEIRA, 2010, p.36).

10 A média da durag&o dos planos no 1° Tempo foi de 12,16 segundos.
11 Teste T-Student para variavel independente (p<0,05)



Além do plano, o diretor confere, antes de selecionar a imagem, a disposi¢cdo dos
elementos visuais evidenciados “que acaba por estabelecer os pardmetros da sua
compreensdo.” (NOGUEIRA, 2010, p.15). As imagens apresentaram caracteristicas centradas
(99%), uma vez que os elementos se organizavam em torno de um ponto centraldeterminando
a composicdo, o jogador com a bola ou a bola; e clara, j& que “os elementos da imagem
tendem a ganhar uma clareza nitida ao nivel da percepc¢do, como se tudo devesse ou pudesse
ser iluminado de modo a favorecer um exacto visionamento por parte do espectador”
(NOGUEIRA, 2010, p.16).

Assim, conforme a bola se movimenta pelo campo, a imagem se reorganiza por meio
dos movimentos de camera Gtico ou mecanico, descrevendo e narrando as situa¢Ges a partir de
um ponto externo, sem ter acesso ao pensamento dos atletas.

O formato do ecrd, o dentro e o fora-de-campo, angulo ou a distancia séo
caracteristica do plano (...), Mas ha um aspecto da imagem que é proprio do
cinema (e da televisdo): o movimento da camera em relacdo a acgdo, ao
espaco, as personagens ou aos objectos. Isto significa que o enquadramento
da accdo, dos objectos ou ds personagens se altera ao longo de um unico
plano, provocando mudangas de distancia e/ou angulo.(NOGUEIRA, 2010,
p.82)

Os movimentos encontrados foram os mecanicos: na horizontal (Pan) e na vertical
(Tilt); e os Oticos (zoom in e zoom out). Isto posto, 93% das imagens continham algum tipo de
movimento para adequar a imagem a bola ou ao jogadores/arbitros, dispostos da seguinte
maneira: 86% do movimento foram Pan; 54%, Tilt; e 36%, Zoom.

Os elos entre os planos aconteceram por meio de dois recursos: o corte seco (36%), é a
troca de uma por outra; ou o fade (64%), a dissolugdo de uma imagem na outra. Outro elo
informativo identificado foi o gerador de caracteres colocado sobre a imagem em alguns
momentos, mostrando o tempo decorrido de jogo a cada intervalo de tempo de forma
irregular, o placar do jogo, alguns nomes de jogadores e escritos, no caso da final, informando

0 campedo mundial.
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Quadro 02 — Inser¢do de Caracteres nas imagens transmistidas na Copa do Mundo de 1970

O som transmitido em conjunto com as imagens compds —se de forma diegética, ou
seja, inerente as acdes mostradas, pois foi oriundo da manifestacdo da torcida que assiste ao
jogo no estadio. “Em muitas circunstancias, podemos mesmo afirmar que os elementos
sonoros sdo, do ponto de vista estético e discursivo, absolutamente decisivos para assinalar o
tom, a emogdo, o dramatismo ou o valor das imagens.” (NOGUEIRA, 2010, p.79). A narragédo
na lingua de origem das emissoras receptoras ndo estava inclusa no pacote de diretos firmado
com a empresa mexicana, assim a retransmissora televisiva tinha que enviar ao México um
locutor para narrar 0 jogo. O Unico problema era que o estadio Azteca ndo possuia cabines

suficientes para atender todos os locutores de radio e televisdo do mundo.

Recomposicdo da transmissao televisiva

Ao recompor a estrutura de captacdo apresentada, esta-se falando da montagem, forma
como os diversos elementos da linguagem audiovisual se conjugam e entretecem para dar
origem as diversas formulacbes discursivas: apresentar pequenas narrativas, descrever
conjunto de objetos, criar hierarquias valorativas e superar as limitacfes técnicas do meio, em
busca de construir uma transmissao televisiva de futebol. Essa montagem ndo se apresenta
somente na juncdo de planos, ela pode ser elaborada dentro de um proprio plano na medida
em que oS movimentos de camera reorganizam o0s elementos e d&o continuidade a
narratividade. Por isso, a transmisséo televisiva da final da Copa do Mundo de 1970 resulta
da selecdo e organizacdo discursiva das imagens fornecidas pelas 4 cémeras fixas
posicionadas no Estadio Azteca, em que descrevem e narram o jogo de futebol em progressédo
temporal continua.

O futebol possui uma dinamica propria do jogo que é direcionada por meio de um
encadeamento de acdes constantes, as cameras acompanham essa movimentacdo seguindo a
bola e tudo que estd ao seu redor quando ela estd em movimento. A bola, para um jogo de
futebol, é um dos fatores determinante para a conquista da vitoria, por isso € um elemento



narrativo intrinseco ao jogo que foi escolhido pelo meio como uma linha condutora da
narrativa do jogo.

Deste modo, conforme a localizacdo e distancia das cameras do campo, as emissoras
controlam o que o telespectador vé e de onde vé, procurando elaborar um discurso coerente, a

partir da manipulagdo do espago em uma linha temporal concomitante ao acontecimento do

evento, ou seja, contemporanea.

Quadro 03 — Camera 1 — Sequéncia de imagens descritiva e narrativa

Assim, a construcdo espacial da transmissdo aconteceu por meio das cameras 1 e 2 que
foram responsaveis cada uma delas por 49% das imagens da transmissdo, sendo que a camera
1 captou as imagens apenas em Plano Geral e a cAmera 2 em Plano Conjunto. A relagéo entre
as duas apresentou uma correlagdo perfeita (p=1)'?, uma vez que se intercalaram na maior
parte da transmissdo. Entretanto, a cdmera 1 em Plano Geral foi considerada a camera
principal, pois a duracdo dos seus planos correspondeu a 79% do tempo da transmissdo; e a
camera 2 em Plano Conjunto era a auxiliar, pois foi responsavel por 19% das imagens. Como
elemento de ligacdo audiovisual utilizaram-se elos narrativos (corte ou dissolugdo) para

interligar os acontecimentos de forma invisivel. Essa estrutura “consiste, entdo, na criacdo de

relacfes de um plano comos seguintes e/ou anteriores (...) criando diversas modalidades de
sentido” (NOGUEIRA, 2010, p.94 e 95) para se contar uma historia.

Quadro 04 — Transicdo da Camera Principal para auxiliar

12 Andlise de correlagéo de Pearson



Neste contexto, a televisdo hierarquizou os acontecimentos espacialmente, propondo
um plano inicialmente descritivo, em que apresenta a disposi¢do dos jogadores distribuidos ao
redor da bola e as acdes que estavam realizando. Com a evolucéo das acdes, a televisdo fazia
as adequacOes necessarias, um movimento de camera ou uma mudanca de perspectiva, para
acompanhar a situacdo até que ela se completasse, superando as caracteristicas técnicas

limitantes do meio. Isso faz com que se construa uma estrutura narrativa em que “é possivel

dar ao espectador o lugar de uma testemunha invisivel e privilegiada das acOes
representadas.” (NOGUEIRA, 2010, p.138).

Quadro 05 — Sequéncia de imagens em situacdo de bola parada

No entanto, houve outras duas propostas especificas de construgcdo narrativa. A
primeira foi observada quando o jogo encontrava-se parado, ja que para a televisdo a bola ndo
produz a¢des neste momento. Por isso, o diretor comp0s uma transmisséo anacronica, ou seja,
tentava mostrar as a¢Ges paralelas que os jogadores envolvidos no Gltimo lance desenvolviam,
antes da bola ser colocada novamente em movimento. A segunda proposta era possibilidade
do telespectador rever os tentos ou lances do jogo, logo apds eles terem acontecidos, por outro
ponto de vista em uma velocidade mais lenta, possibilitando ao telespectador um tempo maior

de visualizacédo do lance.
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Quadro 06 — Sequéncia de imagens ilustrando o Replay em camera lenta

A televisdo como um meio entre o evento e o telespectador buscou na transmissao nao
interferir no ritmo dos acontecimentos realizados no campo, para isso utilizou-se de Planos
Gerais longos (21,7 seg.), a fim de que o telespectador pudesse acompanhar uma ampla area
ao redor da bola; e Planos Conjuntos curtos (5,7 seg.) no intuito de descrever melhor a jogada,
uma vez que a definicdo da imagem da tevé em um plano mais aberto ndo permitia
acompanhar detalhes da movimentacéo corporal dos jogadores.

O som conclui com a construcdo do sentido e do valor do discurso ao estabelecer um
elo fundamental com a imagem, visto que o som captado foi emitido pela torcida ao longo do
jogo concomitante com as jogadas e as reagdes dos jogadores. O som se revela em multiplas
instancias de modo que se harmoniza com a imagem em alguns momentos e em outros se
contrap®e, atribuindo um estado presente as imagens que certifica a transmissao televisiva

como direta e “ao vivo”.

Quadro 07 — Sequéncia de imagens da torcida pedindo o final do jogo

A articulacdo dessas unidades da linguagem audiovisual propuseram uma construcéo
classica do discurso de modo a direcionar a atencao do telespectador para a acdo principal do



discurso, pois projetou planos com composicdes estéticas centradas e claras e montagens
invisiveis, suaves e ndo intrusivas, uma vez que € a montagem que “faz avangar a historia
contada e sua facil inteligibilidade — que esta facil inteligibilidade permita uma rapida e imune

identificagdo com a personagem e os sofrimentos ¢ alegrias” (NOGUEIRA, 2010, p.106).

Consideracdes
A Copa do Mundo de 1970 torna-se realmente do mundo com a transmisséo televisiva

via satélite. O publico de milhares espectadores, a capacidade do estadio, transforma-se em
milhGes com a tevé “ao vivo” para acompanhar a final do campeonato mundial. A televiséo
em 1970 expande-se como um meio de comunicacdo mundial e consagra uma selecdo de
futebol tricamped em cores.

Apesar dos diferentes sistemas televisivos pelo mundo, os recursos técnicos do
equipamento eram similares, isto €, constituidos analogicamente, o que propiciava uma
mesma transmissao de Copa, ou seja, uma unica forma de ver futebol pela televisdo na qual o
espectador possuia um lugar privilegiado: central, fixo e abrangente em relacdo ao que se
contempla devido, principalmente, a uma linguagem audiovisual contadora de historia e seus
recursos estéticos invisiveis.

Essa nova ferramenta de comunicacdo, a televisdo com a transmissdo via satélite,
instituia socialmente uma idéia de normas e convengdes fundamentais que determinavam o
modo como um jogo de futebol deveria ser transmitido pelas emissoras de televisdo mundiais.
Assim, teriam uma assimilacdo Unica, visto que a Copa era um evento de grande interesse
cultural para o0 mundo e proporcionava por meio da tevé em 1970 uma experiéncia mediada

unificada de se assistir a um jogo.
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