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AS REDES DIGITAIS E A INFLUENCIA NO COMPORTAMENTO DOS
ADEPTOS DE FUTEBOL

RESUMO

Neste trabalho pretende-se analisar a influéncia das redes digitais no comportamento
dos adeptos de futebol. Para tanto, foi feito 0 acompanhamento de duas partidas entre os
clubes brasileiros Grémio Foot-Baal Porto Alegrense e Sport Club Internacional na fase
de grupos da Libertadores da América 2020.

A analise se concentrou na observacdo dos comentarios durante a transmissdo dos
jogos em trés radios no Youtube, sendo duas vinculadas aos clubes e uma emissora neutra,
alem da verificacdo dos posts em trés comunidades virtuais do Facebook e respectivas
mensagens dos integrantes adeptos das duas agremiacOes. Também foi feito o
acompanhamento dos principais sites de noticias que repercutiram o classico e a énfase
dada em relacdo aos confrontos.

Como embasamento tedrico foram estudadas questdes como a identidade, ou a fuga
identitaria buscada no meio digital, a teoria do contagio, em que uma voz pode induzir
muitas outras a seguirem 0 mesmo caminho e as formas de recepcdo e transmissao de
mensagens por parte dos individuos. A metodologia aplicada foi o estudo de caso, em que
se observou, através da recolha e analise dos dados que grande parte dos adeptos tece
comentarios provocativos e agressivos, na maioria das vezes induzidos por uma
postagem, outro comentario ou mesmo pela manchete de um site de noticias.

Portanto, no caso especifico do futebol, que envolve paixdo e um fanatismo quase
cego por parte dos adeptos, onde hd muitas provocacdes e ofensas e a possibilidade do
usuario utilizar nomes falsos no meio digital, os estudos demonstraram que, sim, as redes

digitais influenciam o comportamento dos adeptos de futebol.

Palavras-chave: Redes sociais; identidade; conflitos; adeptos; futebol



DIGITAL NETWORKS AND THE INFLUENCE ON THE BEHAVIOR OF
FOOTBALL FANS

ABSTRACT

This work intends to analyze the influence of digital networks on the behavior of
football fans. To this end, two matches were played between the Brazilian clubs Grémio
Foot-Baal Porto Alegrense and Sport Club Internacional in the group stage of the
Libertadores da América 2020.

The analysis focused on the observation of the comments during the games broadcast
on three radios on Youtube, two are linked to the clubs and the other are a neutral
broadcaster, in addition to the verification of posts in three virtual Facebook communities
and the respective messages of the members of the two associations. The main news sites
that reflected the classic and the emphasis given to the clashes were also monitored.

As a theoretical basis, issues such as identity, or the identity leak in the digital
medium, the contagion theory were studied, in which one voice can induce many others
to follow the same path and the ways of receiving and transmitting messages by
individuals . The applied methodology was the case study, in which it was observed,
through the collecting and analysis of the data that a large part of the supporters makes
provocative and aggressive comments, most of the times induced by a post, another
comment or even the headline of a website news.

Therefore, in the specific case of football, which involves passion and an almost blind
fanaticism on the part of fans, where there are many provocations and offenses and the
possibility for the user to use false names in the digital medium, studies have shown that,

yes, digital networks influence the behavior of football fans.

Keywords: Social networks; identity; conflicts; fans; soccer
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INTRODUCAO

As redes sociais digitais estdo, cada vez mais, presentes no dia a dia das pessoas,
exercendo influéncia tanto positiva como negativa. “El futuro de las redes sociales puede
ser el campo de estructuracion general de las nuevas relaciones de tension entre la
dominacion y la colaboracion”, projeta Galindo (2010, s.p.). O futebol, um dos esportes
mais populares do mundo, mexe com a paixao de milhares, o que pode refletir, muitas
vezes, em comportamentos que transgridem os limites de uma convivéncia pacifica. Sdo
inimeras as situacdes que envolvem ofensas, xingamentos e brigas que podem ir desde
agressoes verbais até fisicas. Com 0 acesso massivo as redes digitais e de dificil controle
acerca de manifestacOes mais exaltadas, as pessoas ultrapassam o limite das boas relacGes
e se utilizam do subterflgio, muitas vezes, do anonimato ou entdo do fato de se
“esconderem” atrds de uma madaquina, para proferir insultos, ofensas ou, até mesmo,
marcar encontros cujo unico objetivo é a baderna e a desordem.

No primeiro classico Gre-Nal na historia da Libertadores da América (competicdo
mais importante na América do Sul), realizado dia 12 de mar¢o de 2020, houve briga
generalizada entre os jogadores das duas equipas no final da partida, causando oito
expulsdes, o que gerou diversas manifestacGes dos torcedores nas redes sociais. No site
de noticias UOL (2020a), por exemplo, o titulo da matéria € “Gre-Nal: pancadaria
generalizada na Libertadores ferve a web”. A reportagem cita que “as cenas na Arena do
Grémio causaram inimeras mengdes nas redes sociais. Os internautas citaram a briga com
0 "espirito™ de Libertadores”. Para se ter ideia da dimensdo da audiéncia, “a transmissédo
feita pelo Facebook alcancou a marca de dois milhdes de visualizacdes. Antes do conflito,
0 pico era de 1,8 milhdo em tempo real”.

Neste trabalho, como ja antecipei no paragrafo anterior, terei como foco a rivalidade
entre dois clubes tradicionais do Brasil, Grémio Football PortoAlegrense e Sport Club
Internacional, entidades centenarias, fundadas em 1903 e 1909, respectivamente, cujo
confronto, conhecido como cléssico Gre-Nal, é considerado como o de maior rivalidade
no Brasil e, segundo o jornal inglés Daily Mirror (2019), o 11° no mundo. Serdo
analisados o comportamento dos torcedores das duas equipas, antes, durante e logo apds
as duas partidas historicas que aconteceram em 2020 na Libertadores da América. O
estudo serd feito no Youtube, nas radios vinculadas aos Clubes e em uma radio neutra e

em trés comunidades virtuais de torcedores no Facebook. O objectivo é perceber o quanto



esta tecnologia e interatividade influencia e estimula comportamentos distintos dos
torcedores, devido a algumas situagdes que veremos neste trabalho.

Nas ultimas quatro décadas que vivenciei em estadios de futebol, especialmente na
“casa” do Grémio, Clube pelo qual ndo apenas sou torcedor, como faz parte de muitas
das melhores lembrancas e vivéncias que tive desde crianga até os tempos atuais, fiz

inimeras amizades. Como dizia Galeano (1995),

aqui, el hincha agita el pafiuelo, traga saliva, glup, traga veneno, se come la gorra, susurra
plegarias y maldiciones y de pronto se rompe la garganta en una ovacion y salta como
pulga abrazando al desconocido que grita el gol a su lado (p.13).

Muitas dessas amizades perduram até hoje, outras duraram apenas 0s 90 minutos de
bola rolando e algumas tiveram como apice apenas um abrago ou o aperto de mao no
momento de um gol ou na comemoracao de um titulo. Diante dessas centenas, quica
milhares de idas as partidas do Grémio, pude testemunhar as mudancas na forma de
torcer, nos itens permitidos nos estadios e até mesmo na maneira que os jogadores vibram
apos um gol. Nas décadas de 80 e 90 tudo ocorria de forma esponténea, os gritos dos
torcedores, as vaias, as vibrages dos jogadores em campo, o tremular das inimeras
bandeiras que davam cor e vida ao estadio, as narracdes esportivas, e, claro, havia
algumas brigas e provocacdes, mas todo o resto era muito maior e deixava a todos

inebriados com tal beleza.

Houve um tempo em que os torcedores tiveram todos os tipos de direitos em estadios:
bandeiras, cigarros, latas de cerveja e sinalizadores... Agora, os clubes de futebol tentam
manter todos os seus fds controlados. Todo mundo esta no lugar, sentado, com a sua
bandeira (Goal Brasil, 2020).

No entanto, devido a um aumento significativo em brigas dentro e no entorno dos
estadios no Brasil, a partir de meados dos anos 2000 comecou a haver uma mudanca
gradual na permissdo da quantidade de torcedores rivais no estadio. Foi proibida a entrada
de bandeiras com mastros enormes e de madeira, pois passaram a ser consideradas armas
em caso de brigas entre torcidas, alguns instrumentos musicais que poderiam ser
arremessados aos rivais também foram excluidos dos jogos, assim como fogos de

artificio.

La verdad es que siempre nos ha interesado la violencia porque en nuestra especie la
agresividad cumple una importante funcion en la regulacion de las interacciones sociales.



Puede que alguien se sorprenda, o incluso se sienta ofendido por estas afirmaciones, pero
lo cierto es que la interaccion social comprende muchas formas diferentes... y tras las
interacciones sociales hay siempre calculos instintivos de ganancia y pérdida, y las
agresiones no son una excepcion a la norma (Sanchez et al, 2007, p.25).

O jogador, ap6s um gol, caso vibre demais junto a torcida ou tire a camisa, € punido
com cartdo amarelo ou até mesmo pode ser expulso. Desde entdo, temos tido menor
vibracdo, menos colorido, menos empolgacéo nas arquibancadas, ou seja, as cores alegres
e contagiantes de uma partida de futebol estdo sendo ofuscadas pelo controle daquilo que
trazia a alegria no futebol: a espontaneidade. Agora, por favor, ndo vamos confundir
espontaneidade com violéncia. Este cenario descrito € para apresentar um breve resumo
do quanto o futebol, ndo s6 em relacdo ao Gre-Nal, mas no Brasil e em outras partes do
mundo, esta perdendo a magia. A selvageria, a intolerancia na ndo aceitagcdo que o outro
prefira torcer pelo clube rival, tem levado este esporte para a UTI e o espetaculo, cujo
colorido das torcidas era o grande diferencial, esté cada vez mais previsivel. A poltrona
de casa tem sido o local preferido e mais seguro para se assistir a uma partida de futebol.
Agora, por esse Viés, serd que esta inseguranca nos estadios estd sendo transferida para

as redes digitais? Para Constantino (2014),

muitos depositaram uma fé ingénua nas redes sociais, como se fossem trazer a liberdade
ao mundo. Mas elas sdo apenas instrumentos, e servem para 0 bem ou para o0 mal. A
natureza humana, na visao dos mais pessimistas (ou realistas), ndo é flor que se cheire

(s.p.).

Constantino também se refere, neste artigo (Acordo coletivo, 2014), ao fato de que o
torcedor, normalmente, ndo gosta de brigar, mas que parte para cima dos outros, tomado
por algo que lhe escapa, que nao controla e cita, com propriedade, 0 pensamento de

Gustave Le Bon, descrito em seu livro sobre a psicologia das multiddes.

[...] as massas "pensam™ com o coracdo, e o individuo pensa através do cérebro. Um
exemplo prético e popular que podemos dar é justamente o futebol. Em um jogo cléssico,
estadio lotado, o ser mais inteligente se iguala ao mais ignorante naquele determinado
momento de faria. A emogao das massas ofusca a Idgica individual. Pela mesma causa,
naquele momento, todos se unem, mas depois retornam a sua individualidade. Nas
palavras de Le Bon: Uma massa é como um selvagem; ndo esta preparada para admitir
que algo possa ficar entre seu desejo e a realizacdo deste desejo. Ela forma um Unico ser
e fica sujeita & lei de unidade mental das massas... O sentimento de responsabilidade que
sempre controla os individuos desaparece completamente. Todo sentimento e ato sdo
contagiosos. O homem desce diversos degraus na escada da civilizagdo. Isoladamente,
ele pode ser um individuo; na massa, ele é um bérbaro, isto é, uma criatura agindo por
instinto (Constantino, 2014, s.p.).



Neste estudo, pretende-se observar e perceber porque os adeptos buscam extravasar
seus sentimentos nas redes digitais, e se isso ocorre independente do resultado da sua
equipe. S&0 muitas as possibilidades e caminhos a percorrer na elucidacdo desses
questionamentos, embora o cerne dessas perguntas seja o fator emocional. A paixdo € o
que, na maioria dos casos envolvendo o futebol, absorve as reacées. O racional, mesmo
que seja por alguns segundos, é deixado em segundo plano e, dai, pode ser onde tem-se

as atitudes mais impulsivas.

En estado de epilepsia mira el partido, pero no lo ve. Lo suyo es la tribuna. Ahi esta su
campo de batalla. La sola existencia del hincha del otro club constituye una provocacion
inadmisible. EI Bien no es violento, pero el Mal obliga. El enemigo, siempre culpable,
merece que le retuerzan el pescuezo. El fanatico no puede distraerse, porque el enemigo
acecha por todas partes. También esta dentro del espectador callado, que en cualquier
momento puede llegar a opinar que el rival esta jugando correctamente, y entonces tendra
su merecido (Galeano, 1995, p.15).

Esta dissertacéo, esta dividida em duas partes, sendo a primeira referente a teoria do
assunto estudado, como Identidade, Redes Sociais e Futebol. A segunda parte, cuja
investigacao apresenta, explica, analisa e demonstra os resultados mediante pesquisa por
uma metodologia de investigacdo qualitativa, que consiste em uma abordagem empirica
de seu objeto. Segundo Guerra (2014), o pesquisador parte de um marco teorico-
metodologico preestabelecido, para em seguida preparar seus instrumentos de coleta de
dados, que se bem elaborados e bem aplicados fornecerdo uma riqueza impar. De posse
desses dados, resta analisa-los a partir de suas categorias analiticas, e assim proceder a
uma discussao dos resultados de sua pesquisa.

Este trabalho terd também um carater exploratdrio, pois pretende-se compreender em
quais etapas das partidas (pré, durante e pds) o comportamento dos torcedores fica mais
hostil ou menos propenso a discussdo. Normalmente as pesquisas exploratorias possuem
métodos mais flexiveis, sem o uso de questionarios detalhados ou amostragens muito
complexas. O objetivo € levantar informacbGes e ndo obter conclusBes estatisticas.
Conforme Gil (2002), essas pesquisas proporcionam maior familiaridade com a questéo,
deixando-a mais explicita. Em relacdo a amostra, ela serd ndo probabilistica e por
conveniéncia. Conforme Vardo, Martinho e Batista (2005/2006), “este ¢ um método
limitado porque os resultados e as conclusdes sé se aplicam a amostra assim construida,
ndo podendo ser generalizados com confianga para a populacao” (p.25).

Portanto, até que ponto um comentario mais severo, agressivo, em uma rede digital

pode gerar um redemoinho de reagdes adversas e causar um caos em termos



comportamentais entre torcedores? N&o ter o contato fisico, visual, estimula e facilita ao
individuo ofender através de uma maquina, onde tem-se apenas o texto como ferramenta?

Sé&o estes alguns dos questionamentos que pretendo elucidar ao longo deste estudo.



PARTE 1

1. FUTEBOL NA REDE

O futebol é um dos poucos, sendo o Unico esporte, que instiga a paixdo de seus
torcedores ao limite, fazendo com que muitos tenham atitudes habitualmente ndo tomadas
em outros ambientes, mas que nos estadios ou nas redes digitais sentem-se mais
propensos a tais atos. Este comportamento mais exacerbado, instintivo e, muitas vezes,
irracional, cuja acdo pode durar apenas alguns segundos e, logo ap0s, trazer certo
arrependimento a pessoa, tem se tornado mais frequente, especialmente nas redes digitais.
Para Galeano (1995), “...mientras dura la misa pagana, el hincha es muchos. Con miles
de devotos comparte la certeza de que somos los mejores, todos los arbitros estan
vendidos, todos los rivales son tramposos” (p.13).

Seria quase que uma fuga identitaria, ou seja, aqueles instantes de furia, de
irracionalidade que fogem ao autocontrole fazem parte de um lado até entdo desconhecido
daquele torcedor e que so € apresentado quando confrontado com a paixdo quase cega

pelo seu Clube favorito. Conforme Hollanda (2009),

aquele que frequenta estadios €, em geral, um individuo vulgar, com
atitudes irracionais e de mentalidade provinciana. Aferrado a seu clube, o
torcedor ndo gosta de ser contrariado e apresenta estados emotivos
instaveis: passa da alegria a célera em questéo de segundos (p.124).

Este estereotipo de torcedor indicado por Hollanda tem sido reforgado ainda mais nas
Gltimas décadas, mas também em outro ambiente, cujas atitudes fisicas e verbais séo
substituidas pelos mesmos xingamentos, porém de forma escrita e/ou com o envio de
imagens através das redes digitais. S&o inUmeras as comunidades virtuais de torcedores
de Clubes de futebol do mundo todo e, claro, quando fazem parte desses grupos adeptos
de equipas rivais, especialmente em véspera de jogos, a troca de farpas ocorre de maneira
muito mais recorrente e preocupante. Toledo (2010) afirma, em seu artigo sobre as formas
de torcer e a sociabilidade em torno do futebol, que “ha gradacdes do torcer que variam
da adeséo incondicional ao 6dio mortal por um determinado oponente, mas que também
variam com as circunstancias que guardam historicidades que ndo podem ser
desprezadas™ (p.185).



A maioria das grandes rivalidades futebolisticas no mundo ultrapassam um século e
sdo alimentadas, quase sempre, de sentimentos de amor e ddio separados por uma linha
muito ténue, tanto em relacdo ao Clube do coragdo quanto no que se refere ao torcedor
adversario. Sim, cito a questdo do amor ao adepto rival, pois sdo inUmeras as situaces
de grandes amigos e, até mesmo, casais, cujos Clubes para os quais torcem sdo
adversarios historicos, porém, nos periodos pré, durante e pés jogos, muitas vezes a
irracionalidade impera e pode até mesmo ocasionar a ruptura de longos anos de amizade.
Em seu livro Regras para o Parque Humano, Sloterdijk (1999) defende que o fendmeno
do humanismo estaria submetido a duas formas de poderes formativos: influéncias

inibidoras e influéncias desinibidoras.

as pessoas na cultura elitizada estdo submetidas de forma constante e simultanea a dois
poderes de formacdo: influéncias inibidoras e desinibidoras. Faz parte do credo do
humanismo a convic¢do de que os seres humanos sdo “animais influenciaveis” e de que
é portanto imperativo prover-lhes o tipo certo de influéncias (p.17).

Esta analise de Sloterdijk remete aos meios de comunicacdo, que influenciam a
comportamentos diversos dos individuos, tanto para o bem como para o0 mal. “Na propria
cultura contemporanea trava-se uma luta titanica entre os impulsos domesticadores e 0s
bestializadores, e seus respectivos meios de comunicagido” (Sloterdijk, 1999, p.46). Nas
ltimas décadas, com o ndmero de usudrios das redes digitais sociais em crescimento
exponencial, observa-se que as rupturas citadas acima ocorrem até de uma forma muito
corriqueira, como se o descarte de uma amizade se assemelhasse a um simples delete e
que pudesse ser recuperado depois com um backup. Estas atitudes reportam a nao
aceitacdo das ideias, crencas, pensamentos divergentes, contrarios ao que o EU,
individual, percebo como correto.

Transparece que a busca de conexdo em comunidades virtuais diversas e contatos com
pessoas da rede de relacionamentos pré-existentes a era digital, consiste em angariar
opositores e ideias diversionistas justamente para criar o debate, a discussdo e possivel
ruptura. Toledo (2010), observa que “ninguém torce sozinho. E mais, ninguém torce a
favor de um time sem se contorcer por outros” (p.184).

Diante desse cenario do “EU acima de todas as ideias e crengas contrarias a0 meu
entendimento” é que pode propagar-se a discordia e, muitas vezes, 0s insultos e rupturas
sociais. Najmanovich (1995) entende que “de la apertura a un didlogo emocionado en una

interaccidn que no niegue el conflicto sino que reconozca la diferencia como la Unica via



hacia la evolucion” (pp. 28 ¢ 29). No entanto, percebe-se que a infinidade de comunidades
virtuais e centenas de milhares de integrantes torna o anonimato algo corriqueiro € um
estimulo a comportamentos que ndo seriam praticados em locais onde a identidade fosse
revelada de forma direta e os atos repreendidos e passiveis de puni¢do. Os autores
Zapatero, Sefian e Roman (2017), entendem que o perfil de um usuério de uma rede digital
ndo reflete o que esta pessoa € fora das redes, muito pelo contrario.

En efecto, el anonimato visual permite jugar deliberadamente con la identidad, ocultarla,
falsearla, actuar como distintos personajes o explorar diferentes roles y personalidades,
haciendo factible lo imposible en la realidad. Hoy el concepto de identidad se ha hecho
muy dinamico y cambiante Se construye y modifica un perfil en funcién de cada situacion
concreta y de los objetivos que se persiguen en ella, gestionando el si mismo a voluntad
como si de una marca publica se tratase (p.240).

Nas redes sociais, mesmo que o autor de alguma ofensa ou algo do género se revele
com sua verdadeira identidade, ainda assim, envolto em um emaranhado de perfis, ideias,
gostos e atitudes diversas, serd um desconhecido cujo o EU dissolve-se diante de tantos
outros EUs andnimos. Segundo Turkle (op. cit. Loureiro, 2011, p.100), “este anonimato
dos ambientes virtuais ‘abre campo a que os individuos exprimam facetas inexploradas
de si proprios’”. Esta citagdo revela que no campo virtual existe uma janela em que 0
usuario pode vislumbrar inimeras possibilidades de externalizar atos, pensamentos,
ideias a um numero gigantesco de pessoas. Desta forma, este anonimato instiga e da maior
liberdade para que o individuo sinta menor repressao e repreensao das suas a¢oes, agindo
de maneira diferente e, por vezes, muito mais agressiva do que faria fora do ambiente
virtual, vindo a criar atritos e divergéncias entre outros usuarios da rede, que defendem
ou discordam de tais ideias, 0 que pode trazer 0 caos as comunidades virtuais. Em sua
obra Vida Liquida, Bauman (2007), ressalta que a sociedade espera que todos o0s
individuos “forne¢am provas convincentes de serem um “individuo”, de terem sido feitos
ou autoconstruidos para serem “diferentes dos demais”. No que se refere a essa obrigacédo
de discordar e diferir, ninguém pode ousar discordar ou diferir” (p.26).

Esta analise de Bauman nos coloca diante de uma situacdo em que sSomos Vistos como
anicos e, portanto, temos que ter ideias diferentes, posicionamentos, marcar presenca a
ponto de “provarmos” para os outros e para nos mesmos que fazemos jus ao termo
“individuo”. Para isso, o confronto passa a ser algo quase que inevitdvel, porém no
ambiente virtual tem ultrapassado o campo das ideias, indo para ataques e ofensas aqueles

que discordam de tais pensamentos. A ideia de rede, dentro desse contexto, fica um pouco



fragilizada, pois a0 mesmo tempo em que séo geradas muitas comunidades virtuais com
diversas linhas de pensamentos e direcionamentos, os individuos que as habitam tendem
a desqualificar ou minimizar a importancia do NOS em prol do EU. Visto que néo é raro
vermos usuérios sendo expulsos de tais comunidades, justamente por comportamentos
que ferem ou divergem das ideias centrais destes grupos. Galindo (2010), salienta que
“los protagonistas mayoritarios de las redes sociales son individuos egoistas, consumistas,
hedonistas, que no tienen interés en configurar comunidades de colaboracion” (s.p.). Para
Najmanovich (1995), ndo ha como separar as capacidades do ser humano de pensar, sentir
ou atuar e que estas fazem parte de um “‘sistema multidimensional: el sujeto complejo”

(p.22). A autora ainda completa ao afirmar que

El sujeto no es una sumatoria de capacidades, propiedades o constituyentes elementales;
es una organizacion emergente de la interaccion de suborganizaciones entre las que se
destacan la cognicién, la emacion y la accion; que son las formas de interaccién del sujeto
con el mundo. El sujeto s6lo adviene como tal en la trama relacional de su sociedad
(p-22).

Essa situacdo se reforca com a perspectiva de fazer-se presente em determinado grupo,
mesmo que isso reflita na exclusdo do mesmo, no entanto, como sdo incontaveis as
comunidades virtuais que abrangem temas semelhantes, torna-se facil a reinsercdo em

outro grupo. Recuero (2009) salienta que

€ preciso ser visto para existir no ciberespaco. E preciso constituir-se parte dessa
sociedade em rede, apropriando-se do ciberespaco e constituindo um eu ali. Talvez, mais
forte do que ser visto, essa visibilidade seja um imperativo para a sociabilidade mediada
pelo computador (p.27).

Alids, este equipamento tem sido o grande responsavel, nas Gltimas décadas, pelos

lacos sociais no ciberespaco. Recuero (2009) analisa que

através do advento da comunicacdo mediada pelo computador e sua influéncia na
sociedade e na vida cotidiana, as pessoas estariam buscando novas formas de conectar-
se, estabelecer relagBes e formar comunidades ja que, por conta da violéncia e do
ritmo de vida, ndo conseguem encontrar espacos de interacdo social (p.136).

Podemos fazer uma analogia, claro com as devidas proporcoes, a grupos de faccoes
contrérias. Neste caso, 0 aumento de rixas entre varias comunidades virtuais, com o foco
agora em relacdo ao futebol, tema desta investigagcdo, tem sido exponencial e

ultrapassado, muitas vezes, os limites da boa convivéncia virtual. O individual ou “a



minha ideia” deve se sobrepor a quaisquer outros pensamentos ou posicionamentos.
Conforme Galindo (2010), “los habitantes del cibermundo saben en lo individual parte de
lo que sucede y de lo que les conviene saber, ignoran casi todo lo demds, y en general
ignoran casi todo” (s.p.). As relagdes sociais, transportadas para o ciberespago, abrem um
leque para que esses lagcos sejam menos intensos, mais superficiais, visto que ha um
distanciamento fisico e, consequentemente, uma facilidade maior para 0 anonimato, o que
pode gerar conflitos com maior frequéncia e a ruptura de relagdes. Neste contexto,
Recuero (2009) avalia que

esse distanciamento proporciona, por exemplo, anonimato sob muitas formas, ja que a
relacdo entre o corpo fisico e a personalidade do ator ja ndo é imediatamente dada a
conhecer. Logo, é mais facil iniciar e terminar relacdes, pois muitas vezes, elas ndo
envolvem o “eu” fisico do ator (p.37).
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2. COMUNIDADES VIRTUAIS

Os lagos, citados no capitulo anterior, séo criados através das comunidades virtuais,
que permitem a livre escolha dos usuarios das redes digitais para vincularem-se a estes
grupos por afinidades. Neste caso, inclusive, Reinghold (1993), um dos pioneiros a
utilizar o termo comunidade virtual, tem como conceito que tais comunidades “sdo
agregados sociais que surgem da Rede, quando uma quantidade suficiente de gente leva
adiante essas discussdes publicas durante um tempo suficiente, com suficientes
sentimentos humanos, para formar redes de relagfes pessoais no ciberespaco” (p.20).

Estes espacos, cuja principal inten¢do é reunir um nimero consideravel de usuarios
que compartilhem ideias semelhantes aquelas a que se propde tal comunidade tém, no
entanto, visto extrapolar os atritos entre membros de outras comunidades com
pensamentos contrarios. Najmanovich (1995) acredita que para a constru¢do de um

didlogo “frutifero” entre diversas racionalidades

el primer paso consiste en distinguirlas, configurarlas, respetarlas. Poner la paradoja en
movimiento y saltar a otro plano. Es decir, ser capaces de pensar y de crear otro mundo
donde sea posible preservar el valor y la autonomia de cada cultura o sistema explicativo,
y que cada uno tome respecto del otro el papel de “inseminador de metaforas": es decir,
de novedad y de creacién (p.28).

Os adeptos de futebol pertencentes ou ndo a comunidades virtuais ligadas ao esporte,
explicitam, normalmente de forma um pouco mais exacerbada, o que sentem em relacéo
a determinada expectativa e/ou resultado do seu time dentro de campo. Nas redes digitais
surgem, cada vez mais, publicagdes com insultos e ofensas que, as vezes mesmo nao
sendo direcionadas a alguém, provocam reacdo de alguns, desencadeando discussées que
podem levar a sérias consequéncias. Nas comunidades virtuais, o conjunto de
participantes pode ser muito grande, o que traz inUmeros debates e discordancias que
extrapolam os limites do dialogo civilizado.

Tais divergéncias sdo abreviadas, facilitadas, justamente por estarem os torcedores
nas redes digitais? Até que ponto os subterflgios existentes nesses meios estimulam
comportamentos que ndo seriam praticados em outros sitios? Poder digitar o que quiser
sem ter que estar frente a frente com as outras pessoas € um facilitador para ofensas e
insultos? Os mesmos que agridem textualmente através de um teclado, fariam o mesmo

pessoalmente? Sdo algumas das questdes que se pretende responder quando da realizagdo
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desta dissertacdo. Segundo Rheingold (1993), todos os tipos de ambientes
comunicacionais na rede se constituem em comunidades virtuais que representam formas
culturais e socializadoras do ciberespacgo, isto €, grupos de pessoas globalmente
conectadas na base de interesses e afinidades, em lugar de conexfes acidentais ou
geograficas.

No final do século passado, com a Internet ainda muito incipiente no mundo, Nicholas
Negroponte no livro A Vida Digital, citado por Arlete Castelo (2009), projeta que “a
comunidade de usuarios da Internet vai ocupar o centro da vida cotidiana” (p.5). E,
realmente, o que se observa no planeta é o dominio das redes digitais na vida das pessoas
e das organizacOes. Podemos perceber, pelas definicdes de comunidades virtuais
apresentadas, que o tempo, 0 sentimento e a auséncia de uma determinada base territorial
séo elementos fundamentais para a existéncia dessa modalidade de agrupamento social.
A auséncia territorial e a necessidade de mediacdo tecnolégica marcam, assim, a diferenca
das comunidades virtuais com aquelas formadas com o auxilio dos jornais, do radio e da
televisdo.

Ao analisar o crescimento experimentado pelas comunidades virtuais, Rheingold
(1993), levanta a suspeita de que “uma das explica¢des para que esse seja 0 desejo de
comunidade que cresce em toda a parte no interior dos individuos, a medida que
desaparecem cada vez mais espagos publicos da vida quotidiana” (p.19). O mesmo autor,

ao comparar as comunidades virtuais com as tradicionais, afirma que

[...] a maneira de conhecer pessoas no ciberespago da um toque diferente aos
relacionamentos estabelecidos: nas comunidades tradicionais é costume apresentar-nos
alguém e ficarmos posteriormente a conhecé-los; nas comunidades virtuais podemos ficar
a conhecer uma pessoa e decidir posteriormente encontrar-nos com ela pessoalmente. O
relacionamento pode ser igualmente efémero no ciberespaco, porque podemos ficar a
conhecer alguém que nunca venhamos a encontrar no plano fisico (Rheingold, 1993,
p.20).

Apesar das diferencas entre as comunidades virtuais e as tradicionais, algumas
semelhancas, dentre as varias que permanecem, merecem ser destacadas. A afinidade de
interesses constitui, obviamente, o principio basico de qualquer agrupamento
comunitario. O sentimento de pertencimento parece ser o elemento essencial para a
persisténcia dessas comunidades envolvendo a cultura do futebol no ciberespaco.

As comunidades virtuais e midias sociais, de uma forma geral, e aquelas relacionadas

aos clubes de futebol, de uma forma especifica, “estdo florescendo por todos os cantos do
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planeta”, (Costa, 2002, s.p.). A cultura da internet apresenta, entdo, um carater fracionado,
nao existindo uma “subcultura online Unica e monolitica” (Costa, 2002, s.p.). O carater
fracionado do ciberespaco é reflexo da crise de identidade existente no seio da sociedade
capitalista deste inicio de seculo XXI. A diversidade cultural na internet fica explicita
quando se trata de futebol. Sites oficiais e paginas nas redes digitais de agremiacgdes de
varias partes do mundo convivem em um mesmo universo que as federagdes regionais e
nacionais e os aficionados comuns que criam sitios para a discussdo e troca de ideias
sobre seu Clube do coracao.

Manuel Castells (2003), em sua obra A Galaxia da Internet, aponta quatro camadas

de cultura que, juntas, produziram a cultura da Internet. Para Castells,

[...] no topo do construto cultural que levou a criagdo da Internet estd a cultura
tecnomeritocratica da exceléncia cientifica e tecnoldgica, que advém essencialmente da
big science e do mundo académico. [...] A cultura hacker especificou a meritocracia ao
fortalecer os limites internos da comunidade dos tecnologicamente iniciados e torna-la
independente dos poderes existentes. S6 os hackers podem julgar os hackers. S6 a
capacidade de criar tecnologia (a partir de qualquer contexto) e de compartilha-la com a
comunidade sdo valores respeitados. [...] A apropriacdo da capacidade de interconexao
por redes sociais de todos os tipos levou a formacdo de comunidades on-line que
reinventaram a sociedade e, nesse processo, expandiram espetacularmente a interconexao
de computadores, em seus alcances e em seus usos. [...] Por fim, os empresarios da
Internet descobriram um novo planeta, povoado por inovagdes tecnoldgicas, novas
formas de vida social e individuos auténomos (Castells, 2003, p.53).

O autor ainda ressalta que, “para 0s hackers, a liberdade ¢ um valor fundamental,
particularmente a liberdade de acesso a sua tecnologia e a de usa-la como bem entendem”
(Castells, 2003). Nesse “como bem entendem”, apresentado por Castells, resultam
iniciativas dos torcedores tanto para o lado positivo do futebol, como para seu lado mais

negativo.

2.1 REDES DIGITAIS

FACEBOOK

Criado em fevereiro de 2004 por Marck Zuckerberg, Dustin Moskovitz, Chris Hughes
e o brasileiro Eduardo Saverin, alunos da Universidade de Harvard, inicialmente com o
nome Thefacebook, o site tinha como objetivo ser um ponto de encontro para amigos

conversarem, compartilharem fotos e videos e organizarem manifestagdes. No ano
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seguinte passou a chamar-se Facebook e ja tinha mais de cinco milhdes de usuarios. Apos
algumas desavencas com seus sdcios, Zuckerberg permanece como o CEO da rede social,
sendo que seu crescimento exponencial ano a ano atinge, em 2020, a marca de 2,5 bilhdes
de usuérios (Facebook Investor Relations, 2020a).

O Facebook, conforme dados do Website Hostin Rating (2020), é a plataforma de
midia social mais popular, com mais de 1,6 bilhdes de usuarios ativos. N&o é a toa que
esta rede digital tem iniciado transmissdes de partidas de futebol com exclusividade de
diversos campeonatos ao redor do mundo e com uma audiéncia de milhares de
telespectadores. Segundo Treadaway & Smith (2011), “as maiores potencialidades do
Facebook passam pela simplicidade de utilizacdo, bem como pelos mecanismos que esta
utiliza na sugestao de amizades tendo por base os contactos de e-mail de amigos, colegas

e conhecidos” (s.p.).

YOUTUBE

O Youtube é uma plataforma de compartilhamento de videos criada em 2005, sendo
que, desde novembro de 2008 é possivel fazer a transmissdo de eventos e postagens ao
vivo. As atuais estatisticas do YouTube deixam claro que a plataforma permanece sendo
lider entre as midias digitais, com mais de dois bilhdes de acessos mensais, conforme
dados reunidos em artigo no blog Rock Content (2020). De acordo com uma projecao
realizada pela Cisco (2017) - empresa lider em Tl em nivel mundial - esse tipo de
conteddo respondera por cerca de 82% do trafego da internet até 2021.

Neste caso, as lives sdo os formatos com maior crescimento na rede (conforme quadro
abaixo) e, em relacdo ao futebol, um nimero cada vez maior de emissoras e utilizadores
da plataforma tém feito transmissdes das partidas com grande nimero de inscritos nesses

canais e, consequentemente, participagdo massiva com comentarios em “real time”.
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Gréfico 1

Global Internet Video Traffic by Type

By 2021, live video will increase 15-fold and reach 13% of Internet video traffic
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2.2 A IDENTIDADE NAS REDES SOCIAIS

Esta “virtualizagdo” das identidades e, por sua vez, das relagcdes sociais, tem gerado
quase que varias facetas de personalidade de um individuo, visto que a mesma pessoa
pode ter atitudes diversas de acordo com o meio em que se relaciona. Vejamos que nas
interacdes sociais presenciais, a formalidade, o rito de respeito, a cordialidade, os bons
modos permanecem como usuais no dia-a-dia, claro que podem haver desavencas e
brigas, mas tudo dentro de uma normalidade, pois vivemos em uma sociedade que, na sua
grande maioria, é livre na exposicdo de pensamentos e ideias. Porém, no campo virtual o
individuo pode criar outra identidade, ser um personagem, extrapolar os limites do
respeito e da aceitacdo do contraditorio e partir para a ruptura dos lagos, das intera¢des
de ideias, causando assim, 0 caos virtual, justamente pela possibilidade do anonimato e
da auséncia de uma reacéo fisica ou punicéo imediata. O usuério escreve o que quer, envia

e pode, a qualquer momento, desconectar-se da rede sem sofrer consequéncia alguma
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naquele momento, digo naquele momento, pois mais adiante pretendo abordar a
responsabilidade civil e 0 marco zero na internet.

Tem se tornado muito comum, tanto em ambientes pablicos, como nas nossas casas,
o telemovel ou portatil ter a prioridade na relagdo, seja ela conjugal ou de amizade.
Quantas vezes observamos em um restaurante, por exemplo, um casal onde os dois ao
invés de estarem conversando, estdo vidrados no telemdvel a interagir com outras
pessoas? Muitas vezes, o primeiro pedido do cardéapio nao é a bebida ou a comida e sim
a senha do wifi. Em casa, ocorre a mesma situacao, pois a interacéo, a relacao entre casais,
pais e filhos, é substituida por uma rede virtual, onde, infelizmente, os conhecidos ou as
vezes nem isso, tém mais atencdo do que a prdpria familia. Isso é muito triste, mas é a
realidade da sociedade atual. Portanto, os lacos sociais mediados pelo computador através
das redes digitais, permitem ou facilitam a ruptura das relagdes fora do ambiente digital.
Para Najmanovich (1995),

La mayoria de las personas siguen pensandose como individuos y no como parte de
multiples redes de interacciones: familiares, de amistad, laborales, recreativas. Las
disciplinas cientificas siguen en muchos casos pensando en términos de compartimientos
estancos y territorios exclusivos, creyéndose independientes de la cultura y la sociedad
que las nutre. Sin embargo, son cada vez mas los que adoptan otros paradigmas, otros
sistemas de enfoque y generan nuevas narraciones y escenarios donde transcurre la vida
social del hombre de fines de la Modernidad (p.20).

Ao transferir sua vida, rotina para o ambiente virtual, ou, simplesmente, tornar o
ciberespaco como uma fuga identitaria que permita vivenciar interacdes, experiéncias que
ndo sdo vividas fora das redes digitais, o individuo tende a extrapolar em atos, acdes
banidas na sociedade, mas permissivas e ndo menos maléficas no mundo virtual. Isso se
torna muito revelador em temas polémicos como religido, politica, economia e futebol,
sendo este Ultimo personagem da nossa investigacao e, portanto, tera o foco principal em
termos estatisticos no que se refere a animosidade entre torcedores de Clubes rivais. A
fuga identitaria, cujo caminho percorrido pode dar em uma encruzilhada onde ha varias
direcbes, mas todas elas podem acabar no mesmo ponto de chegada, é apontada no

questionamento feito por Loureiro (2011),

estara, entdo, o individuo da contemporaneidade, viajante do ciberespaco e das galaxias
da virtualidade, senhor mas ao mesmo tempo ansioso e pressionado refém das suas
escolhas e percursos, tele-presente em todo o mundo e em nenhum, ameagado de
dessociabilizacdo na sua permanente luta identitaria numa rede onde constantemente se
quer espelhar e ver a um espelho que parece devolvé-lo distorcido, algo diferente, um
espelho que nunca consegue mostra-lo como imagem estavel e totalmente reconhecivel?
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Colocando de um modo mais simples: até que ponto a identidade se tornou um jogo
perdido a partida? (p.101).

A penumbra, que circunda as ag0es em busca de uma identidade cada vez mais
distante e distorcida, tem em seu nucleo a diversidade de oportunidades, acdes que, ao
mesmo tempo que proporciona uma gama de opgdes, faz com que o individuo, muitas
vezes, se perca na busca do seu EU, da sua verdadeira identidade, ficando a vagar no
ciberespaco e exposto ao buraco negro das redes digitais. Conforme Zapatero et al
(2017), “en el contexto digital, aparecen nuevas formas de vinculacion afectiva, diferentes
modos de asumir el compromiso y la implicacién en las relaciones personales, identidades
inciertas por el anonimato que permite la Red” (p.237).

O processo de identificacdo pelo qual estamos sempre a passar faz parte da teia que
envolve as relagdes humanas, porém, nas ultimas décadas, visto o aumento exponencial
em ofertas que vao desde os mais variados produtos as redes sociais na web, had uma fuga
identitaria e/ou uma busca por ela que tem gerado relagcdes conflituosas e, por vezes,
rupturas de amizades. Pois € justamente essa perda de identidade que instiga o individuo
a buscar “espelhos” onde possa reencontrar uma identificacdo e isso tem gerado um
aumento no numero de integrantes de comunidades virtuais. No caso do futebol tém-se
observado também este crescimento, porém, os participantes, muitas vezes, entram em
discordia ndo so por terem opinides diferentes, mas por ndo aceitarem o contraditério e
isso pode ser uma das explicacdes para a perda da identidade. Para Zapatero et al (2017),
“gracias a la tecnologia, la sociabilidad humana se extiende y amplia y las personas se
relacionan con la misma soltura tanto online como offline, aumentando asi el capital
social del individuo” (p.242). Desta forma, os autores acreditam que “se tienden a
multiplicar las relaciones reticulares, dindmicas, ubicuas, sin renunciar a los grupos de
pertenencia o desde un nuevo concepto de afiliacion” (Zapatero et al, 2017, p.242).

A internet, especificamente as redes sociais, tém se tornado o principal meio para a
busca da identidade. Conforme Puche (2013),

a internet es una tecnologia de identidad y es, sobre todo, una tecnologia de conexién.
Por eso, y especialmente entre los jovenes, la conectividad permanente se ha convertido
hoy en dia en un elemento esencial a la hora de construir y manejar las amistades y la
vida social (p.356).

Diante das muitas possibilidades de interagdo na web, a visibilidade do usuério é tal

que faz lhe parecer incluso em um mundo virtual, cujos participantes nem sempre revelam
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suas verdadeiras identidades e objetivos em tais grupos. Existe, sim, o0 risco de que a
busca pelo seu “eu” se torne indcua, visto que os inumeros perfis € a diversidade de
opinides na rede podem gerar um “caos” no encontro de uma identificagdo unica. Ainda
segundo Puche (2013), “la visibilidad garantiza la inclusién en un mundo cuja
representacion se ha desplazado de lo palpable a lo comunicable” (p. 356). Porém, essa
ideia de inclusdo pode ndo se traduzir em um processo identificatorio, tornando a

experiéncia na rede frustrante, o que pode desencadear conflitos nos grupos virtuais.

La soledad, la busqueda y el desarrollo de un espacio propio, de una interioridad rica y
frondosa, es un proyecto en proceso de abandono. De ahi que la falta de conexién con los
otros devenga en problema: no hay una interioridad valiosa en la que refugiarse (Puche,
2013, p.356).

A falta desse espaco préprio, oriunda de uma sociedade em que praticamente exige
que as pessoas facam parte de uma comunidade, uma rede social virtual, em que aqueles
que ndo participam de tais grupos séo automaticamente excluidos, agrava ainda mais essa
crise de identidade. Na visdo de Giddens (2008), os socidélogos normalmente referem-se
a dois tipos de identidades: social e pessoal. A primeira estabelece as formas pelas quais
os individuos sdo semelhantes a outros. Ja a segunda distingue-nos enquanto individuos.
“Este tipo de identidade diz respeito ao processo de desenvolvimento pessoal através do
qual formulamos uma nocéo intrinseca de nds proprios e do relacionamento com o mundo
a nossa volta” (Giddens, 2008, pp.29 e 30). O autor acredita que, apesar de 0 contexto
cultural e social ser um fator importante na construcdo de uma identidade pessoal, a

escolha individual é de suma importancia nesse processo.

As decisdes que tomamos no quotidiano - acerca do que vestir, como agir ou como ocupar
0 tempo - ajudam-nos a tornar-nos quem somos. O mundo moderno forga-nos a
descobrir-nos a nés proprios. Como seres humanos cientes e auto-conscientes, criamos e
recriamos as nossas identidades a todo o0 momento (Giddens, 2008, p.30).

Desta forma, Ybema et al (2009), indica que a construcdo identitaria envolve um
sistema negocial entre o “eu” e os “outros”, dai a identidade ser, simultaneamente, o que
é projetado e percepcionado. Lewis e Phoenix (op. cit. Santos, 2013), salienta que “todo
o0 individuo acumula um conjunto de diferentes identidades, simultaneamente, mediante
as diferentes posicdes sociais ocupadas” (s.p.).

Nessa constante luta para o reencontro da sua imagem fora do ambiente virtual, o

usuario perde-se no mundo digital com as possibilidades infinitas que lhes sdo
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apresentadas, o que pode dificultar ainda mais o processo de retomada da sua identidade
perdida. Conforme ilustra Hall (2006),

estas transformacgdes estdo também mudando nossas identidades pessoais, abalando a
ideia que temos de nos proprios como sujeitos integrados. Esta perda de um "sentido de
si" estavel é chamada, algumas vezes, de deslocamento ou descentragao do sujeito. Esse
duplo deslocamento-descentracdo dos individuos tem tanto de seu lugar no mundo social
e cultural quanto de si mesmos - constitui uma "crise de identidade" para o individuo

(p.9).

Para o autor, essas transformacgdes, esse processo de mudanca nos abre um
questionamento sobre a prépria modernidade, se ndo € esta que esta sendo transformada.
Hall (2006) acredita que o sujeito pds-moderno esta “sem uma identidade fixa, essencial
ou permanente” (p.12). Nesse sentido, entende-se por esse vies que hd uma procura
constante pela propria identidade, perdida nos meandros da virtualidade, onde € possivel
0 encontro de varias identidades, mas provisorias, o que torna essa busca em um constante
redemoinho. O autor salienta que “o sujeito, previamente vivido como tendo uma
identidade unificada e estavel, esta se tornando fragmentado; composto ndo de uma unica,
mas de varias identidades, algumas vezes contraditorias ou ndo resolvidas” (Hall, 2006,
p.12). Neste trajeto da ndo linearidade identitaria, cada momento pode representar uma
parte, um fragmento da identidade perdida, tornando-se “uma celebra¢ao moével, formada
e transformada continuamente em relacdo as formas pelas quais somos representados ou
interpelados nos sistemas culturais que nos rodeiam” (Hall, 2006, p.13).

Nesta fuga identitaria ou, por mais contraditorio que possa parecer, na busca de
recuperacdo da sua identidade, o individuo perde-se e perambula por “uma multiplicidade
desconcertante e cambiante de identidades possiveis, com cada uma das quais poderia se
identificar — ao menos temporariamente” (Hall, 2006, p.13). Diante deste cenario, Hall
enfatiza que a identidade unificada, completa, segura e coerente “¢ uma fantasia”. Esta
teia, na qual o sujeito enreda-se, perde-se na busca do seu EU, muitas vezes faz com que
surjam instintos que, em situacdes normais, estariam adormecidos, mas que em momentos
de desespero ou de confrontos reaparecem de forma abrupta e avassaladora. Refiro-me,
neste caso, ao instinto da agressividade, que ao vir a tona nas discussdes sobre futebol
tem tornado os dialogos cada vez mais irracionais e causadores das mais diversas

desavencas. Conforme o socidlogo aleméo Elias (1987),
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en el mejor de los casos podemos hablar del instinto de agresion, siempre que seamos
conscientes de que al hacerlo se trata de una cierta funcion instintiva del conjunto del
organismo, y de que los cambios en esta funcién muestran, en realidad, los cambios del
conjunto (p.230).

Esta falta de consciéncia e de sentido no controle das a¢cdes na defesa de argumentos,
muitas vezes recheados de emocdes e, em consequéncia, de atitudes instintivas, acaba por
ser 0 desencadeador desses conflitos no ambito dos adeptos de futebol. Esta
impulsividade no comportamento reflete uma exacerbagédo de raiva, 6dio, transportados
em muitos casos da rotina do dia-a-dia, que se acumula, sendo despejada em ambientes
que deveriam ser leves, de lazer, como o futebol. Elias (1985) ressalta esta atitude ao

exemplificar o antagonismo de tais emocdes.

algumas dessas atividades de lazer podem evocar, de forma mimética, arrependimento
ou medo, tanto quanto alegria e triunfo, afeicdo e amor ou 6dio. No contexto de uma peca
ou de um concerto, de um quadro ou de um jogo, ao permitir-se que estes sentimentos
fluam livremente no seu contexto simbdlico, alivia-se o fardo global que € inerente a vida
das pessoas, fora do &mbito do lazer (p.73).

O discurso do 6dio consiste, resumidamente, conforme Brugger (2007), em “palavras
que tendam a insultar, intimidar ou assediar pessoas em virtude de sua raca, cor,
etnicidade, nacionalidade, sexo ou religido ou que tem a capacidade de instigar a
violéncia, 6dio ou discriminacao contra tais pessoas” (p.118). No futebol, o adversario é
visto como o inimigo na trincheira, aquele que deve ser vencido a qualquer custo. Nesse
aspecto, os media tém responsabilidade direta sobre 0 comportamento de muitos adeptos,

29 <¢

pois para a promoc¢ao da partida utilizam termos como “este jogo sera uma guerra”, “a
batalha vai comecar”, “os jogadores vao dar o sangue para vencer”. Essa abordagem com
intuito estritamente comercial faz com que muitos adeptos rumem ao estadio ou as redes
digitais prontos para defender as cores do seu Clube a todo custo, e isso envolve as

ofensas, ameacas e discriminacdes disseminadas no meio virtual.

2.2.1 PERFIS DE USUARIOS

Na concepcdo de Isasi e Juanatey (op. cit. Silva, 2018) “a propagagdo do discurso de
6dio online envolve frequentemente multiplos atores, conscientizados ou nao” (s.p.). O
autor explica que ha trés perfis de usuarios —os haters, trolls e naysayer. O termo hater

vem da expressdo americana haters gonna hate e remete a pessoa aqueles que acreditam
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ter liberdade para odiar através de um computador. "Sua diversdo é atacar a opinido do
outro, sem se importar se acredita ou ndo naquilo que esta falando(...) um hater ndo possui
opinido, a sua opinido é sempre contraria ao que o outro diz, sem fundamento algum e
com muito édio. Odiar por odiar, esse é o lema”, ressaltam Breves; Sampaio, (op. cit.
Silva, 2018, s.p.).

Ja um trolls, segundo Hardaker (op. cit. Fichman e Sanfilippo, 2016) é

a user who constructs the identity of sincerely wishing to be part of the group in question,
including professing, or conveying pseudo-sincere intentions, but whose real intention(s)
is/are to cause disruption and/or to trigger or exacerbate conflict for the purposes of their
own amusement (p.6).

Isasi e Juanatey (op.cit. Silva, 2018) acrescentam que os trolls, em geral, sdo
narcisistas e sadicos, e provocam 0s outros usuarios com o impulso de se divertir,
inconscientes dos danos que podem causar. Por fim, Sampaio (op. cit. Silva, 2018),
destaca que 0s naysayer “sdao 0s interagentes que buscam desqualificar qualquer um dos
lados — opressores e vitimas de opressdo — promovendo um descredito na dignidade da
pessoa humana e/ou uma indiferenca contra os grupos/minorias, generalizando ou
diminuindo a problematica” (s.p.).

Esses trés perfis apresentados acima exemplificam o que se tornaram as redes digitais
nos Gltimos tempos, ou seja, uma espécie de refugio onde o que impera é a busca
narcisistica pela autoafirmacdo através da manifestacdo de ideias, sentimentos, muitas
vezes raivosos e sem teor argumentativo. O objetivo é atingir o outro e, com isso,
exacerbar a raiva contida no dia a dia para o meio virtual._Desta forma, conforme Boyd
& Ellison (2008) “a sociedade eminentemente tecnologica na qual vivemos demonstra-se
favoravel ao desenvolvimento de novos meios de relacionamento, onde a manifestacdo
de pensamentos, opiniGes, comentarios, ideias, sob a mais variada forma, ndo conhece
limites” (s.p.). Pois é justamente essa falta de limites que ocasiona uma série de conflitos,
cuja principal atribuicdo deve-se a ... uma tendéncia crescente de afirmagdo do Homem,
ndo s6 no plano individual mas também colectivo” (Machado & Tijiboy, 2005, s.p.).

O psicologo francés Gustave Le Bon (1896, p.15) destaca em sua obra que “quando o
edificio de uma civilizagdo estd podre, as multiddes apressam a sua destruicdo”. Esta
analogia reflete que o individuo quando imerso na multiddo alcanga um sentimento de

invencibilidade “que lhe permite deixar agir instintos que, sozinho, teria forgosamente
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refreado (...) para isso contribui ainda o facto de a multidio ser andénima e, por
consequéncia, irresponsavel” (Le Bon, 1896, p.24).

Portanto, este anonimato verificado no século XIX pelos individuos escondidos na
multiddo multiplica-se de forma exponencial nos dias atuais entre as centenas de milhares
de usuérios das redes digitais. As formas de comportamento de um torcedor de futebol
podem ser observadas e definidas sob varios aspectos. E um conjunto de fatores que

determina tais atitudes, tanto para o bem como para o mal.
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3. O SEGUNDO ECRA NA INTERATIVIDADE INSTANTANEA

Na ultima década tem se tornado mais comum a utilizacdo de um segundo
equipamento, seja ele um computador ou telemdvel, para fazer comentéarios em
comunidades virtuais ou em lives no Youtube durante a transmissdo de uma partida de
futebol. Conforme estudo da TV & Video Consumer Trend Report 2011, da Ericsson,
mais de 40% das pessoas tém o habito de acessar plataformas de redes sociais enquanto
assistem a TV. Quando se trata de reality show e programas de esporte, a pesquisa revela
que esse indice é ainda maior. No Brasil, 43% dos internautas assistem a TV enquanto
navegam, indica a pesquisa Social TV, do Ibope Nielsen Online (2012). Desses
consumidores simultaneos, 29% fazem comentarios online sobre os programas,
principalmente nas redes digitais. A utilizacdo desse segundo ecrd foi uma tendéncia
indicada pela JWT (Berelowitz, 2012). No estudo, conforme Rodrigues (2014),

0 conceito de segunda tela pressup@e a vinculagdo intencional de uma mensagem apresentada em
uma plataforma com outra exibida na plataforma secundaria, ou seja, um dispositivo conectado a
Internet usado de forma paralela & TV para o consumo de conteddos complementares
potencializando a repercusséo do contetdo e o laco social em virtude da possibilidade de interacéo
com outros espectadores (p. 66).

Os eventos esportivos, especialmente o futebol, sdo propicios ao uso da segunda tela,
pois a interatividade é instantanea, claro, sempre nas partidas ao vivo. O Facebook tem
investido na transmissdo de jogos em diversos campeonatos de futebol, entre os quais a
Libertadores da Ameérica, visto que 0 nimero de internautas é extremamente alto
(Méaquina do Esporte, 2020) e isso tem atraido muitas empresas, especialmente a
organizadora da competicdo, a Confederacdo Sul-Americana de Futebol (CONMEBOL).
No Brasil, o canal de TV Esporte Interativo recebe informagdo em tempo real durante as
partidas, sendo que os comentaristas da emissora incentivam as pessoas a publicarem em
seus murais opinides sobre a partida. Segundo Rodrigues (2014), “as mensagens Sao
monitoradas pelo Facebook, que fornece a emissora informagdo sobre quantas pessoas
estdo comentando e o qué. Algumas postagens abertas aparecem na tela da televisdo”
(p.76). Claro que nesse formato ha uma triagem das mensagens que podem néo ir ao ar,
diferentemente do que ocorre com 0s comentarios feitos em tempo real nas comunidades

virtuais do Facebook ou mesmo no Youtube.
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A utilizagdo do segundo ecrd no meio futebolistico busca uma interacdo com o0s
demais torcedores em real time, visto que ha uma necessidade por parte da maioria dos
telespectadores/internautas em externar sua opinido sobre o desempenho do seu time em
determinada partida. Segundo Gilles Lipovetsky y Jean Serroy (op.cit Serrano, 2013),
“ofrecen un diagnostico acertado de nuestro tiempo cuando afirman que ‘vivir es, de
manera creciente, estar pegado a la pantalla y conectado a la red’” (p. 355). O autor
destaca que podemos constatar que “la nuestra es una sociedad multipantalla, que hace
de ellas un intermediario casi inevitable en las relaciones con el mundo y con los deméas”
(p.355). A emissora ESPN, por exemplo, langou em 2013 o aplicativo de segundo ecra
Espn Sync, que traz sincronismo com a programagdo do canal, redes sociais,
interatividade e gameficacdo. Esta app permite que o internauta envie comentarios aos
apresentadores, assim como compartilhd-los no Facebook. (Exame, 2013). Segundo
Castro (2011), “essa interatividade digital permite o retorno a comunicagédo dialdgica,
onde a participacao dos atores sociais € tdo importante quanto daqueles que produzem a

informagao” (p.25). Essas dindmicas interativas permitem aos torcedores

a integracdao ao mosaico simbdlico do esporte e ao préprio enredo em construgdo: ndo s6
a partida, mas o entorno igualmente Util ao intuito de incrementar o show e, portanto, a
audiéncia. A comunicacdo interativa, concentrada em plataformas moveis, adiciona
novos elementos ao painel de mensagens e significados que recheiam o acompanhamento
do espetaculo futebol (Carauta, 2016, p.46).

A espetacularizacdo do futebol no meio televisivo incentiva a participacao, interacéo
do torcedor através das redes digitais na busca de um aumento exponencial na audiéncia.
No entanto, muitas das vezes esse acompanhamento do futebol em uma segunda tela faz
com que os internautas interajam também nas suas préprias comunidades virtuais ou em

outras paginas em redes digitais, até mesmo da concorréncia. Carauta (2016) ressalta que

as novas dindmicas interativas vém, teoricamente, fortalecer tal conexao, muito embora
se mostrem atreladas a regéncia da inddstria do entretenimento. Informagdes e imagens,
inclusive as provenientes de espectadores, via internet, sdo apropriadas por veiculos de
massa com a intenc¢do ndo s6 de favorecer o entendimento da partida — e, desta forma, o
consumo —, mas para converté-la num espetaculo igualmente estratégico a formacao,
sustentacdo e ampliacdo da audiéncia (pp.47 e 48).

Para Galindo (2010), logicamente o vies comercial e a maior difusdo possivel das

redes sociais € 0 que interessa aos empresarios.
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Las redes sociales comerciales en Internet tienen la forma primaria de la difusidn, eso es
lo que le interesa a la empresa que oferta la plataforma. Al mismo tiempo la oferta supone
la posible interaccion entre los diversos agremiados a la red (s.p.).

E para que haja esta interacdo cada vez maior entre os torcedores, € fundamental que
0 sentimento identitario e de pertencimento presente nos estadios de futebol, na grande
maioria dos torcedores, seja transportado, cada vez mais, para 0 ambiente da web, onde a
interatividade traz de volta essa sensacao de fazer parte do espetaculo de uma partida de
futebol, mesmo que & distdncia. Entretanto, esse convivio interativo com outros
torcedores, principalmente os de clubes rivais, faz com que “as praticas interativas
possam arraigar as diferencas politicas, identitarias e comportamentais dos subgrupos
relacionais ao acompanhamento de futebol...e, em vez de aglutinar, estratificar os perfis
e comportamentos de consumo” (Carauta 2016, p.52). Ja Najmanovich (1995, p.27)
defende que para que haja uma relagdo é necessario aceitar a diversidade e,

consequentemente, semelhangas e diferencas.

El ‘otro’ es una hipotesis necesaria en el paradigma de la complejidad; sélo en relacion
con los “otros” hay un “yo” y desde este lugar emerge la ética del didlogo y la
convivencia, que s6lo se da reconociendo la validez -en cada contexto- de las distintas
aproximaciones (p.27).

Diante deste pressuposto de que apenas ao reconhecer as diferencas no(s) outro(s) é
que havera um “EU”, Najmanovich (1995) salienta que ao por em pratica o
compartilhamento de acbes e emocdes e de entendimento para com 0s demais internautas,
diante das intera¢des dindmicas nas redes sociais, sera possivel “la red social se entrama

con la red natural, el hombre con el cosmos, en un didlogo incesante y productivo” (p.28).
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4. TEORIA DO CONTAGIO

Um clube de futebol, assim como outras agremiag¢6es, ou mesmo a grande maioria das
empresas, SO prospera ao ter um nimero considerdvel de consumidores, associados e,
consequentemente, no caso do futebol, de adeptos. Em relagéo a este esporte, séo milhares
de pessoas que acompanham o seu time na disputa de diversas competicdes, seja indo aos
estadios, pela TV, radio ou internet. Existe um ditado que diz ‘uma Andorinha s6 nao faz
verdo’, ou seja, essas aves voam sempre juntas para o local que esteja mais quente. Essa
referéncia € apenas para fazer uma analogia de que o ser humano também vive em grupos,
porém, em algumas vezes, assim como as andorinhas, seguimos determinado grupo sem
sequer sabermos 0 motivo, mas para ndo ficarmos isolados, permanecemos nele. Muitas
vezes é isso que acontece com 0s adeptos de futebol, ou seja, para que ndo fiqguem
isolados, ingressam no anonimato em meio aos demais torcedores, seja no estadio ou em
uma rede social e, a partir dai tem-se inicio a Teoria do Contagio. Segundo Franco (2007),
"a agressdo feita ou sofrida por um torcedor isolado ou um pequeno grupo € o bastante
para incendiar muitos alter egos que vestem a mesma camisa clubistica” (p.312), ou seja,
basta a acdo de alguns para que outros sejam contagiados a pratica-la e isso pode tanto
ser para 0 bem, como para o mal.

Essas atitudes também sdo percebidas, cada vez mais, nas redes digitais, onde € ainda
mais propicio o anonimato de um integrante de uma comunidade virtual, cujos adeptos
podem ser milhares. Para Le Bon (2008), as individualidades desaparecem em meio a
massa ¢ isso torna uma “alma coletiva”, o que proporciona atitudes diferentes das que
seriam tomadas isoladamente, ou seja, sendo massa, anénima e irresponsavel, o

sentimento de responsabilidade que, normalmente, detém as pessoas tende a desaparecer.

em uma multiddo, todo sentimento, todo ato é contagioso, e contagioso ao ponto de que
o individuo sacrifique muito facilmente seu interesse pessoal ao interesse coletivo. Essa
é uma propensdo contraria a sua natureza, da qual o homem torna-se capaz apenas quando
faz parte da multidao (Le Bon, 2008, p.35).

Essa teoria pressupde que as pessoas, enquanto massa, tornam-se irracionais, podendo
praticar atos de violéncia, regredindo a um estado primitivo, selvagem, de inconsciéncia
coletiva. Segundo Le Bon (2008), "o individuo na multiddo € um gréo de areia no meio
de outros grédos de areia que o vento agita a seu bel-prazer" (p.37). O futebol, por ser um

esporte que traz muita rivalidade entre clubes de uma mesma cidade, pais ou até mesmo
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de paises diferentes, tem um clima belicoso e que, muitas vezes é alimentado pelos media.
E comum lermos e ouvirmos nos veiculos de imprensa palavras como batalha, guerra, e
iSso tensiona ainda mais o ambiente, induzindo jogadores e, principalmente, os adeptos,
mesmo que inconscientemente, a agir de forma rispida e violenta. No entanto, Thompson
(2000), salienta que “essas mensagens sdo recebidas por pessoas e grupos de pessoas que
estdo situados dentro de circunstancias socio historicas especificas, e que compreendem
as mensagens recebidas de acordo com a sua vida cotidiana” (p.392). Por este vi€s,
Thompson indica que cada individuo recebe, interpreta e age de formas diferentes com a
recep¢do da mesma mensagem.

Diante dessas duas vertentes de pensamento de que a multidao leva a a¢Ges irracionais
e de que a recepgdo da mensagem depende da forma que cada pessoa a interpreta, temos
um impasse entre a razéo e a emocéo das atitudes empregadas. Do ponto de vista de quem
vail aos jogos, o que se percebe na tltima década, principalmente, com a “gourmetizagao”
dos estadios, € uma mudanca drastica no comportamento de todos que fazem parte de
uma partida de futebol, mas principalmente de jogadores e adeptos. O futebol, visto como
evento, tem sido pensando como um espetaculo para ser olhado, em que os torcedores
devem permanecer sentados. Na Inglaterra, por exemplo, segundo (Giulianotti, 2002) "os
segurancas expulsam aqueles que se levantam e obstruem a visdo dos outros. Os
torcedores que gritam nas partidas de futebol podem ser acusados de transgredir a ordem
publica de acordo com a legislacdo recente” (p.110). Diante deste quadro, Giulianotti
entende que os estadios de futebol se parecem, cada vez mais, com as casas de Opera.
Com a modernizacao dos estadios em varias partes do mundo, segundo Kupper e Mendes
(2017),

a participacdo popular fica mais restringida uma vez que 0s ingressos tornam-se,
progressivamente, mais caros, limitando acessos. Com a iniciativa, o torcedor torna-se
mais comportado e comedido, atendendo aos interesses capitalistas ao afastar populares
torcedores. Soma-se ao contexto a proliferagdo dos veiculos de comunicacdo
(especialmente Internet) que tem criado a figura do torcedor virtual e televisivo, o que
favorece o engrandecimento da industria de entretenimento e o controle social (p.553).

Esta vigilancia sobre os torcedores tem deixado os estadios mais calados, com
menor formacdo de massas fervilhantes, que favorecem a experiéncia da
univocidade. Em Sédo Paulo, por exemplo, nem mesmo as tradicionais bandeiras
com mastro de bambu podem ser mais vistas tremulando nas arquibancadas, ja

que uma lei estadual as proibe (Lopes, 2012). Diante destes fatores, muitos destes
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torcedores por motivos financeiros devido a elitizagdo cada vez maior do futebol,
veem-se obrigados a acompanhar o seu time do coracdo de casa. Ao assistirem
aos jogos pela TV ou/e pelas Redes Sociais, muitas vezes extravasam seu rancor
por ndo estarem junto a equipe no campo, com comentarios ofensivos contra
torcedores rivais, levando a brigas e confrontos muito preocupantes através do

meio digital.

4.1 CONTROLE DO ODIO NO FACEBOOK

A internet tem se tornado um local para manifestacdes e apologias, pois € um meio
onde tais ideias se propagam de forma instantanea e atingem um grande ndmero de
usuarios. No que tange aos torcedores de futebol, sempre lembrando ser este nosso tema
proposto, a rivalidade entre Grémio e Internacional é enorme, e tem-se percebido isso
também no campo virtual. As agressdes e provocagdes sdo cada vez mais pesadas, pois 0
anonimato traz sentimento de seguranca e também de impunidade e isso pode gerar
conflitos fora da rede digital.

No ambito desta investigacdo, cujo intuito é demonstrar e buscar respostas para a
questdo principal que é se a utilizacdo do Facebook induz torcedores de futebol a
comportamentos mais agressivos, vamos apresentar dados expostos pela prépria rede
social na tentativa de um maior controle dessas agdes.

Dentre os seis itens apresentados na area Padroes da Comunidade (Facebook 2020b),
0 primeiro é 0 que nos interessa, pois refere-se a violéncia e incitacdo a mesma. Nesta
area, o Facebook expde que ha o controle de conteddos que possam vir a desencadear
violéncia de alta ou média gravidade, em que afirma que “serdo removidas palavras que
incitem qualquer violéncia grave” (s.p.), inclusive a conta do usudrio poderd ser
desativada e as autoridades acionadas se “notarmos um risco real de dano fisico ou
ameaca direta a seguranga publica” (s.p.).

Nos mais de 16 anos desde a sua fundacdo, o Facebook tem tido algumas dificuldades
no controle de propagandas e atos voltados ao Odio, principalmente no que tange ao
terrorismo. Com um numero estratosférico de mais de 2,5 bilhdes de usuarios, é facil
percebermos a dificuldade da rede digital em ter o controle eficaz dessa questdo. Fica
claro esse aspecto quando o Facebook admite, de certa forma, depender que seja
comunicado de tal ameaga de menor gravidade, o que acreditamos ser a grande demanda

em termos de incitagdes a violéncia. “Ameagas que levem a agressoes fisicas (ou outras
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formas de violéncia de menor gravidade) com foco em individuos privados (sendo
necessario apresentar denuncia)” (s.p.). O que ocorre € que em grande parte dessas
situacdes ndo ha a denlncia ou o aviso ao Facebook de tal ofensa, ameaca ou incitacéo,
pois 0s usuarios insultam-se, na sua grande maioria, no ambiente virtual, ndo se sentindo
ameacados fisicamente, portanto, gerando uma inducdo a comportamentos agressivos dos
torcedores, visto que os préprios ndo percebem riscos a sua integridade fisica.

Além do Facebook ter suas regras de utilizacdo e protecdo em relacéo a seguranca dos
usuarios, sabemos que o controle € muito dificil, principalmente quando ha ameacas leves
e provocagdes que se tornaram rotineiras na rede social. Desta forma, se a vitima de
agressao virtual perceber que hd uma real ameaca, além de reportar tal situacao ao préprio
Facebook, podera também fazé-la em delegacias e pedir sangdes penais por crime virtual.

Nas paginas do Facebook das 3 comunidades virtuais analisadas, existem as regras de

comportamento explicitas, conforme quadro abaixo:
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Gréfico 2

COMUNIDADES GRENAL NO FACEBOOK

NOME MEMBROS CRIADO EM REGRAS DO GRUPO
Proibido qualquer mengdo a Racismo e Homofobia,
usar fotos de macacos associados a Grémio e Inter,
qualquer zueira ofensiva com religido, tragédias e
fenémenos da natureza;
Proibido usar termos como: gazelas, morangos,
gaylorado, intergay, gaymio, gaymista, coloridos,
bananas de pijama, colorflor, tricoflor, morenguete,
boiola, viado, bixa etc., qualquer adjetivo que tenha
sentido duplo, como género feminino dirigido a
membro masculino;
Fotos somente de membros e parentes com os
mantos e jogadores da dupla e das musas (de biquini
ndo pode);
, 2 de setembro de |Fazer apologia a drogas e & violencia, n3o postar
DEBATER GRENAL E LEGAL | 34,267 MIL | apologla a drog \cld, Nao pe
2015 matérias policiais extra campo: briga de torcidas,
briga entre torcedores, ou qualquer tipo de
violencia;
Campanha politica e zueira envolvendo politicos,
bandeiras, nomes de partido, nomes ou foto de
politicos e, muito menos, santinhos pedindo votos;
Qualquer zueira ofensiva com mantos, bandeiras e
estadios;
Ofensa direta a membro e ameacgas no privado,
passivel de banimento do grupo;
Postar pornografia, comentar palavroes ou até
mesmo abreviagdes;
A zueira é livre, desde que tenha respeito.
Ofensas pessoais entre membros;
Post ou comentario com teor homofdbico, racista ou
qualquer tipo de preconceito;
Print ou imagem de membro sem sua permissao;
Zoar tragédias, idolos (falecidos);
21 de outubro de | Post que ndo tenha relagao com futebol;
GRENAL BOM DEMAIS 26.957 MiL 2016 Ofensa a familiar de membro ou pessoal, com teor
pesado, sera banido, sem adverténcia;
Usar-se de fraude com bandeira, criando posts ou
comentarios que gere ofensas ou contendas;
Membro que sair fora das regras sera advertido,
mantendo a insisténcia sera silenciado e,
continuando a desrespeitar, sera banido.
Proibido homofobia;
: 14 de fevereiro de :
CLASSICO GRENAL 91.062 MIL Proibido racismo;

2017

Proibido ofensas pessoais.

Fonte: elaboracéo prdpria
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5. MARCO CIVIL DA INTERNET NO BRASIL

Desde 23 de abril de 2014, com a promulgacéo do Marco Civil na Internet com a Lei
12.965, vislumbrou-se a oportunidade de banir as ameagas feitas nas redes, especialmente
aquelas que remetem a discriminacdo, seja qual for, e que colocam em risco a integridade
fisica das pessoas. Obviamente que esta Lei foi um grande avanco, porém, o seu nlcleo
é composto e direcionado para que seja respeitada a Liberdade de Expresséo, direito
constitucional que ndo pode ser violado. Esta questdo impde uma analise muito detalhada
em relagdo ao que é dito nas redes e quando uma ofensa realmente deve ser alvo de
dendncia, investigacdo e exclusdo da mesma, assim como a penalizacdo de seu(s)
autor(es).

Quem responde por um conteudo € quem o postou. Conforme matéria publicada no
Dias (2015, s.p.), 0 Youtube, por exemplo, ndo precisa controlar os videos colocados ali.
A empresa sO é responsabilizada se mantiver algo no ar, mesmo apds a Justica mandar
tirar. E um jeito de proteger a liberdade de expressdo, ja que é proibido definir
previamente o que pode e 0 que ndo pode ir para o ar. Ha& casos especificos, porem, em
que é preciso agir sem motivacgéo judicial, como no caso de pornografia infantil. Segundo
Teffé (2015),

nesse sentido, o regime de responsabilidade dos provedores de aplicacBes na rede, as
causas que podem levar a remogao de um contetido on-line e a desindexacéo de resultados
das chaves de busca montam um complexo mosaico que precisa ser descortinado por
aqueles que tém interesse em conhecer melhor os contornos juridicos da expressao na
Internet brasileira (s.p.).

O Marco Civil, em seu artigo 19, conforme a Lei 12.965 (2014), expGe justamente a
preocupacdo em preservar a Liberdade de Expressdo, entretanto, assinala que todo

conteddo ofensivo podera ser alvo de providéncias vindas do poder judiciario.

Art. 19. Com o intuito de assegurar a liberdade de expressdo e impedir a censura, 0
provedor de aplicacdes de internet somente poderd ser responsabilizado civilmente por
danos decorrentes de contetido gerado por terceiros se, apds ordem judicial especifica,
ndo tomar as providéncias para, no ambito e nos limites técnicos do seu servico e dentro
do prazo assinalado, tornar indisponivel o conteldo apontado como infringente,
ressalvadas as disposicoes legais em contrario (Presidéncia da Republica do Brasil, 2014,

s.p.)

Os crimes de calunia, injuria e difamagéo que estéo previstos no cddigo penal também

sdo passiveis de processo no meio virtual. Em crimes digitais é necessario fazer um
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boletim de ocorréncia e, em seguida, denunciar o video ao Youtube ou a publicagdo/
comentario postado em alguma rede social. Conforme matéria publicada no site R7, o

advogado especialista em direito nos ambientes digitais, Spencer Sydow, explica que

a responsabilidade de recolher provas e entrar com 0 processo é da pessoa vitima do
crime. Os casos de crimes contra a honra na internet podem ser provados com a URL da
postagem, prints da tela do celular ou do computador, registro do nome do canal onde o
video foi postado e o perfil do autor. Para que a acdo seja aceita judicialmente, sdo
necessarios dois tipos de provas: as que relacionam o crime a pessoa e as provas que o
crime aconteceu (Carrara, 2020, s.p.)

As penas previstas nos crimes contra a honra: caltinia, difamacdo e injuria seguem as
mesmas regras e penas descritas nos artigos 138, 139 e 140 do Cédigo Penal, com a adicao
de umterco da pena caso acontegca em local pablico, como as redes sociais. Injuria: Atinge
apenas a autoestima e a honra subjetiva do ofendido. N&o necessariamente tem outra
pessoa envolvida. Tem pena de 1 a 6 meses ou multa; Difamacéo: atinge a honra objetiva,
ou seja, a forma com que a sociedade te enxerga. Pode se enquadrar em qualquer situacao
que envolva uma terceira pessoa na ofensa. Tem pena de 1 a 6 meses e multa; Caldnia:
alem de difamar, imputar um fato criminoso a pessoa, como assassinato. Ofende a

integridade juridica a pessoa. Sua pena é de 1 a 2 anos. (Carrara, 2020, s.p.)
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6. MAIS ADEPTOS ONLINE NA PANDEMIA

A pandemia do Coronavirus, que afeta 0 mundo desde mar¢o de 2020, teve impacto
direto também nas partidas de futebol. No Brasil, entre meados de marco até a segunda
quinzena de junho as competicGes foram paralisadas, sendo retomadas apds o
cumprimento de diversos protocolos de seguranga, entre eles a realizacdo de jogos sem
publico. Diante dessa situacao restou aos adeptos assistir aos confrontos pela TV ou redes
sociais, 0 que gerou um crescimento consideravel no nimero de usuérios das plataformas
dos Clubes no Brasil, conforme dados coletados pelo Ibope Repucom (2020) - empresa
especializada em pesquisa de marketing esportivo.

O Facebook tem investido, cada vez mais, em transmissdes online, ao vivo, de
diversas partidas de futebol. No dia 12 de margo de 2020, houve o primeiro classico entre
Grémio e Internacional na historia da Libertadores da América (principal competicao
entre clubes de futebol da América do Sul), sendo que o Facebook adquiriu os direitos de
transmisséo do jogo e houve um recorde no Brasil no nimero de espectadores. O pico de
acessos durante a partida foi de mais de 2,1 milhdes de pessoas. Para se ter uma ideia, 0
recorde anterior havia sido na partida entre PSG e Borussia Dortmund, com audiéncia de
1,2 milhdes, pela Champions League (Maquina do Esporte, 2020). Estes dados refletem
diretamente no aumento da virtualizacdo do futebol e no uso das ferramentas dessa rede
social para manifestacdes de todos 0s géneros, inclusive com ofensas e provocacdes.

Grémio e Internacional estdo entre as agremiacOes que tiveram um aumento
interessante em ambito geral nas midias sociais, embora o Internacional tenha tido uma
reducdo no nimero de adeptos que utilizam a sua pagina do Facebook. O Grémio, em
abril de 2020, tinha um total de 8.271,158 adeptos inscritos nas midias sociais do Clube
(Facebook, Twitter, Instagram e Youtube), ja em janeiro de 2021, houve um aumento
para 8.830,556, onde também foi incluida a rede social Tik Tok. Neste caso, em apenas
9 meses o0 acréscimo foi de 559.398 mil adeptos, o0 que representa mais 6,76% de inscritos.
Ja o Internacional, neste mesmo periodo, tinha 5.578,638 adeptos nas suas redes digitais
e em janeiro de 2021 passou a ter 6.025,982, o que significa um aumento de 447.344 mil
inscritos. Em termos percentuais, o Clube teve um crescimento de 8% de torcedores nas
suas midias online. No quadro abaixo estdo os dados dos numeros totais, do Facebook e

do Youtube.
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Grafico 3

Dupla Gre-Nal no Facebook
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Grafico 4
Dupla Gre-Nal no YouTube
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O canal Youtube foi onde os Clubes tiveram maior aumento no nimero de adeptos
inscritos nas suas paginas oficiais. O Grémio teve um crescimento, em apenas 9 meses,

de 18,5%, enquanto o Internacional cresceu 13%.
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Grafico 5

Dupla Gre-Nal nas Redes Sociais
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Ainda em relacdo ao aumento da audiéncia apds o inicio da pandemia, conforme
matéria veiculada no UOL (2020b), no blog do jornalista Rodrigo Mattos, o Facebook ja
multiplica audiéncia da Champions League através do FacebookWatch e ameaca a TV
aberta. Em entrevista ao blog, o diretor de parcerias para esportes do Facebook no Brasil,
Leonardo Lenz Cesar, afirma que “tivemos recordes sendo batidos no Facebook. No final
do dia, o live é muito poderoso para a gente. Tem um papel muito peculiar na plataforma,
para nutrir as comunidades e conversas” (s.p.). O executivo salienta ainda a evolu¢ao nas
transmissoes. “Em julho de 2018, a Anatel registrava banda de 32 megabits em 6 milhGes
domicilios. Em agosto de 2020, foram 18,3 milhdes...o mercado esta crescendo muito.

Teve grandes evolucdes de produtos. Os fds comegaram a entender melhor o projeto”

(s.p.).
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7. PROBLEMA E SUA PROBLEMATICA

Buscar respostas que possam elucidar duvidas ou, ao menos, atenuar curiosidades
sobre algo que parece interessante aos olhos do investigador nem sempre é facil e, para
tanto, é importante que se tenha uma boa questéo de investigacdo. De acordo com Quivy
e Campanhoudt (2005),

a traducdo de um projeto de investigacao sob a forma de uma pergunta de partida apenas
serd Util se essa questdo for corretamente formulada. Deve-se pensar em quais objetivos
se quer atingir e se estes contemplam a questdo de investigacao (s.p.).

Conforme Flick (2005), “a formulagdo concreta das questdes da investigagdo ¢
orientada pelo objetivo de clarificar o que os contatos de campo revelam” (p.47). Dessa
forma, o problema a ser investigado é a influéncia das redes digitais no comportamento
dos adeptos de futebol. Segundo Flick (2005), “as questdes da investigacdo sdo como
uma porta aberta para 0 campo da pesquisa. Da sua formulacédo depende que as atividades
empiricas inquiridas conduziram ou ndo as respostas” (p.51). A tecnologia esta disponivel
e suas funcionalidades podem ser utilizadas de diversas formas, tanto para 0 bem como
para 0 mal, como acontece em quase tudo na vida. O conteddo que serd criado,
compartilhado, acessado, ndo ¢é gerado pelas redes digitais, elas apenas sdo 0 meio que
servira de transporte no envio de tais informacdes. De tal maneira que sdo as pessoas as
responsaveis pela alimentacdo dos conteudos nas midias online.

Conforme Sloterdijk (2008), “podemos caracterizar a Internet - bem como, antes dela,
a televisdo - como um instrumento tragico, pois, enquanto medium das comunicacdes
faceis e global-democréticas, sustenta a conclusdo ilusoria” (p.210). Nesse meio de
comunicacdo, que interliga usuarios de todas as partes do mundo através de diversas
midias e publicos, estd inserido um novo conceito de exteriorizacdo, muitas vezes,
exacerbada a respeito de tal tema, sobre tal pessoa, clube de futebol. Diante dessa maneira
mais radical, em que pode ser exposta tal opinido, o receptor, mesmo que ndo o seja
diretamente alvo de tal mensagem, podera recebé-la de uma forma mais hostil, gerando
entdo o inicio de um conflito que pode tomar proporc¢des gigantescas dada a abrangéncia
que as redes tém.

Do ponto de vista comportamental, entre os varios perfis, estdo os individuos

pacifistas e os belicistas. Segundo Sloterdijk (2008),
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0 homem novo é o homem descontraido na vida civil, isto €, o consumidor de genus
masculinum. Quando aparece um mal-estar na descontrac¢éo, € compensado pelos gestos
simbdlicos que trazem propostas para a producdo de uma virilidade de designer. Gragas
a esse género de ofertas, os interessados podem resgatar algumas caracteristicas mais
robustas da virilidade (pp. 230 e 231).

Existe certa necessidade de alguns adeptos, diante do contexto que esté inserido este
trabalho, de demonstrar, explicitar algo mais viril, grosseiro, bélico, mas que pareca, ao
menos, protegido por um ecrd que, aos seus olhos, parece filtrar ou maquiar certas
definicbes que, ditas pessoalmente, a tornariam passiveis de puni¢do. Essa problematica,
portanto, tem como meta atingir trés qualidades essenciais para que consiga elucidar tais
questdes: clareza, exequibilidade e pertinéncia. Requisitos estes, citados como
fundamentais por Quivy e Campanhoudt (2005).
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8. OS FEIXES TEORICOS BASICOS

Existem diversas teorias sobre formas e maneiras de se comunicar, expressoes
utilizadas e meios de se propagar a mensagem, inclusive nas midias tecnolégicas e redes
digitais. Nesta dissertagéo, cito algumas teorias que, de certa forma, nos fazem refletir
acerca das possibilidades de interacdo, divergéncias e conflitos. Uma delas é a
interacional, que enfatiza os relacionamentos continuos criados por determinadas
palavras trocadas em uma interacdo especifica.

Segundo Gregory Bateson, citado por Ligia Lana (2008), a comunicagdo ndo “[...] se
refere somente a transmissdo verbal, explicita e intencional de uma mensagem”, mas
“inclui todos os processos através dos quais as pessoas se influem mutuamente” (s.p.). A
metacomunicacdo, por exemplo, que é definida como comunicagao sobre comunicagéo.
Ou seja, as pessoas transmitem dois tipos de informacéo a cada mensagem: o conteudo
da mesma e uma segunda mensagem metacomunicativa, implicita, mas de facil
entendimento.

Nos comentarios de torcedores nas redes digitais, € bem verdade que a mensagem é
clara e direta na maioria das vezes, porém, também existem aqueles que escrevem algo
que parece correto, mas com um Vviés irénico, sarcastico, que ndo € explicito, mas que
ofende. E neste ponto que entramos em outra teoria, a da agressividade verbal. Conforme
Andrew Rancer (2009), o envio e recebimento de mensagens explicam muito sobre o

comportamento agressivo de uma pessoa.

Individuals engaged in aggressive communication often adopt “attack” and “defend”
modes of thinking and behavior. These behaviors can be employed destructively as well
as constructively. This entry defines aggressive communication, distinguishes
constructive from destructive symbolic aggressive communication, describes
assertiveness, argumentativeness, hostility, and verbal aggressiveness, and explores
consequences of constructive and destructive aggressiveness in relationships (p.47).

E essa maneira de se comunicar pode afetar diretamente as relac6es entre conhecidos

e até desconhecidos nas redes digitais. Rancer ainda ressalta que

there are two destructive forms of aggressive symbolic communication: hostility and
verbal aggression. Hostility is displayed in interpersonal communication when people
use messages to express irritability, negativity, resentment and suspicion. Irritable
communicators are usually quick-witted, have little patience, are moody, and seem
exasperated when things go wrong for them. Already, verbal aggression is defined as the
tendency to attack individuals' self-concept instead of, or in addition to, their positions in
communication topics. These attacks usually take the form of character attacks. (2009, p.
47).
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E como algumas dessas formas de se comunicar, digamos assim, mais drasticas, tém
ocupado espaco cada vez maior nas midias sociais, existe outra teoria que se enquadra
nesta dissertacdo que é a das Culturas Digitais. Também conhecidas como ciberculturas,
comunidades virtuais ou comunidades da Internet, elas abrangem uma ampla gama de
interesses e praticas culturais em diferentes tipos de foruns, acessiveis apenas por um
computador ou outro dispositivo com conectividade a Internet.

Na década de 80, William Gibson criou o termo em seu romance Cyberpunk,
Neuromancer. O autor afirmou que corpos sdo descritos como mera “carne” que ¢
descartada quando os personagens ‘“entram” em seus computadores para mergulhar em
uma realidade virtual. Justamente 0 que nos parece e que é um dos objetos de investigacdo
na dissertacao e que os adeptos “abandonam” suas identidades e passam a agir num outro
mundo onde ndo ha limites de vocabulario e comportamento.

Nesse aspecto, pode-se dizer que Rheingold expandiu o foco de discusséo para as
culturas digitais que compdem o ciberespaco. Ele argumentou que a busca por
comunidade era central para o uso social das novas tecnologias. Naquela época a criacao
de comunidades virtuais incluia bate-papo de retransmissdo da Internet (salas de bate-
papo), listas de discussdo eletronicas, dominio de varios usuarios (MUD, jogos de

computador com varios participantes) e Usenet (grupos de noticias).
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PARTE 2

9. METODOLOGIA

ESTUDO DE CASO

Nesta investigacdo seré feita uma andlise antes, durante e apds dois jogos entre as
equipas pela Libertadores da América 2020. Conforme analisa Gil (2002), o estudo de
caso “¢ mais utilizado em estudos exploratorios e descritivos, mas também pode ser
importante para fornecer respostas relativas a causas de determinados fenémenos. Por
exemplo, quando se deseja verificar quanto uma populacdo consome, realiza-se um
levantamento” (s.p.).

Para Flyvbjerg (2011), o estudo de caso é uma analise detalhada de algo individual
(pessoa, comunidade, empresa), onde séo estudados os fatores de desenvolvimento em
tal ambiente. O autor afirma que o enfoque ¢ um “individual unit” e cita Robert Stake
(2008), que refere-se tambeém ao estudo de caso como um “functioning specific” ou
“bounded system” (p.301). Flyvbjerg (2011) ressalta, também, que este tipo de anélise
pode ser feita de diversas formas: “qualitatively or quantitatively, analytically or
hermeneutically, or by mixed methods” (p.301).

O autor dinamarqués ainda salienta que o estudo de caso tem, sim, seu proprio rigor,
mesmo que diferente dos métodos quantitativos. “The advantage of the case study is that
it can “close in” on real-life situations and test views directly in relation to phenomena as
they unfold in practice” (p.309). Flyvbjerg finaliza ao afirmar que os estudos de caso “are
multiple in most research efforts because ideas and evidence may be linked in many
different ways” (p.310).

Portanto, nesta pesquisa optei por uma metodologia de investigacdo qualitativa, que
consiste em uma abordagem empirica de seu objeto. Segundo Guerra (2014), o
pesquisador parte de um marco tedrico-metodoldgico preestabelecido, para em seguida
preparar seus instrumentos de coleta de dados, que se bem elaborados e bem aplicados
fornecerdo uma riqueza impar. De posse desses dados, resta analisa-los a partir de suas

categorias analiticas, e assim proceder a uma discussao dos resultados de sua pesquisa.
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ANALISE DE CONTEUDO

Com o proposito de validar ou ndo o tema central desta dissertacdo, que é a influéncia
das redes digitais, especificamente Facebook e Youtube, no comportamento dos adeptos
de futebol, serdo, entdo, interpretadas as informacGes coletadas e ja apresentadas para que
se chegue a uma concluséo relativa a proposta deste estudo. De acordo com Bardin (1995)
o funcionamento e o objetivo da analise de contetdo podem definir-se de um modo geral

como

um conjunto de técnicas de analise das comunicagdes visando obter, por procedimentos,
sistematicos e objetivos de descricdo do conteddo das mensagens, indicadores
(quantitativos ou ndao) que permitam a inferéncia de conhecimentos relativos as condigdes
de producéo/rececdo (variaveis inferidas) destas mensagens (p.42).

Deste modo, a autora destaca a categorizacdo do conteido como fundamental no
processo de analise. “A partir do momento em que a analise de contetido decide codificar
0 seu material, deve produzir um sistema de categorias” (Bardin, 1995, p.119).

Para Esteves (2006, p. 109) a “categorizagdo ¢ a operacédo através da qual os dados
(invocados ou suscitados) sdo classificados e reduzidos, apos terem sido identificados
como pertinentes”. A categorizacdo pode ser um processo realizado de forma dedutiva
(procedimentos fechados), com categorias criadas a partir da revisdo da literatura e
objetivos do trabalho) ou de forma indutiva (procedimentos abertos), sendo as categorias
emergentes do material em analise (Bardin, 1995; Esteves, 2006). Ja para Flick (2005,
p.272), “o investigador formula os seus instrumentos de acordo com os seus objetivos e
tendo em conta o contexto em que se realiza o estudo”.

Para Chizzotti (2006) a escolha das técnicas de analise vai depender, essencialmente,

dos objetivos e do material a ser pesquisado.

A descodificacdo de um documento pode utilizar-se de diferentes procedimentos para
alcangar o significado profundo das comunica¢Bes nele cifradas. A escolha do
procedimento mais adequado depende do material a ser analisado, dos objetivos da
pesquisa e da posicao ideoldgica e social do analisador (Chizzotti, 2006, p.98).

A analise de contedo é composta por trés fases. A primeira é a pré-analise, em que
se faz uma leitura dos documentos a serem submetidos a analise, a formulagdo das
hipoteses e dos objetivos e a elaboracéo de indicadores que fundamentem a interpretacéo

final (Bardin, 1995). A segunda é a exploracdo do material e consiste, basicamente, nas
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operagdes de codificacdo e enumeracdo, a qual relaciona-se com a escolha das regras de
contagem das unidades de registo (Bardin, 1995). A terceira requer o estabelecimento de
inferéncias e a interpretacdo (Bardin, 1995).

Portanto, o processo de categorizacdo deve seguir regras basicas, tais como: a
exclusdo muatua; a homogeneidade, sendo as categorias criadas a partir de um unico
principio de categorizacdo; a pertinéncia face aos objetivos do estudo; a fidelidade, que
implica que o mesmo material seja codificado do mesmo modo quando submetido a
varios codificadores que usem o mesmo quadro de referéncias tedrico; e a produtividade
(Bardin, 1995; Esteves, 2006).

Para analisar os dados coletados devera ser feita apreciacdo dos contetdos, balizados
pelo estudo documental e observacdo direta dos participantes neste processo de
investigacao. Segundo Quivy e Campanhoudt (2005), “os elementos de informacao se
prestam particularmente bem a este tratamento” (s.p.). A anélise de conteudo, conforme
Esteves (2006) pode ser considerada como “um trabalho de economia, de redugédo de
informacao, segundo determinadas regras, ao servi¢o da sua compreensdo para la do que
a apreensao de superficie das comunicagdes permitiria alcangar” (p.107).

Nesta mesma linha, Bell (1993) destaca o tempo disponivel do investigador como um
fator determinante na selecdo dos documentos a serem analisados, visto que,
normalmente, hd uma gama excessiva de material disponivel e cabe ao investigador
seleciona-lo. Para tanto, Bell salienta algumas sugestdes para esta escolha: “nédo incluir
demasiadas fontes deliberadas; ndo selecionar documentos com base na forma como estes
apoiam 0s seus pontos de vista; procurar uma seleccéo equilibrada com atencao ao tempo
disponivel; verificar periodicamente se se esta a cumprir as datas do plano” (p.107).

Em relacdo a Analise Documental, neste caso a recolha de documentos online tem
crescido rapidamente em termos de disponibilidade e acessibilidade. Segundo Saumure e
Given (2008), isso resulta de uma proliferacédo de publicacdes pessoais online. Da mesma
forma, quando se trata da observacdo em um contexto virtual, que é claramente um dos
principais pontos dessa investigacdo, a analise de comunidades virtuais permite a recolha
de comunicacdo escrita ou oral entre os intervenientes, ou ainda de documentos que vao
sendo disponibilizados a comunidade. Para Saumure e Given (2008) esta observacao pode
ser participante, quando os investigadores se envolvem na comunidade que estudam, ou
néo participante quando ndo interagem com a comunidade.

Portanto, sendo uma investigacdo qualitativa, esta procura a compreensdo de

contextos particulares e tenta perceber o que justifica alguns comportamentos e atitudes.
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O foco é o significado veiculado pelos participantes aliado aos seus comportamentos
(Schensul, 2008). A investigacdo qualitativa tem vindo a sofrer uma mudanga em termos
tecnoldgicos (Flick, 2005), que se reflete nas diferentes fases de uma investigacéo.
Diante disso, a Analise de Redes Sociais (ARS), a Analise do Discurso e a Netnografia
(etnografia virtual) foram os métodos utilizados para analise do material estudado.
Conforme Sant’Ana (2011), a ARS “¢ uma metodologia quali-quantitativa que possibilita
mapear as interconexdes instaveis e os elementos em interacdo, e analisar padrbes de
relacionamento, com base no fluxo da informacgéo” (p.4). Desta forma, serdo compilados
os discursos e a troca de mensagens entre locutor, comentarista, reporter e,
principalmente, os adeptos dos dois Clubes em trés diferentes radios online no Youtube
durante as duas partidas da Libertadores da América 2020. Também serdo analisados
comentarios/compartilhamentos sobre postagens de matérias de alguns sites antes e ap0s
as partidas, assim como comentarios de adeptos das duas equipas em trés comunidades
virtuais voltadas a eles. Dentro da ARS serd possivel tentar perceber a “dindmica de
relacionamento dentro de um grupo especifico” (Sant’Ana, 2011, p.5). Porém, neste caso,
ndo foram feitas entrevistas e, sim, uma analise sobre a participacao/interacao dos adeptos

nos respectivos canais citados acima.

Além de fornecer elementos para a analise da comunicacdo interpessoal cotidiana, a ARS
verifica as influéncias do comportamento comunicacional e analisa, de forma integrada,
os determinantes e os efeitos da participacdo de cada um... oferecendo novas
possibilidades na analise de tais dados (Sant’Ana, 2011, p.3).

Ja a Analise do Discurso Mediado por Computador (CMDA), nomenclatura proposta
por Susan Herring (2004), aplica métodos de disciplinas focadas no idioma, como a
linguistica, a comunicacdo e a retorica para a analise da comunicacdo mediada por
computador. A CMDA partilha as mesmas premissas teoricas da analise de discurso.

Segundo Herring, sdo trés premissas:

First, it is assumed that discourse exhibits recurrent patterns...Second, it is assumed that
discourse involves speaker choices. These choices are not conditioned by purely
linguistic considerations, but rather reflect cognitive and social factors... To these two
assumptions about discourse, CMDA adds a third assumption about online
communication: computer-mediated discourse may be, but is not inevitably,shaped by
the technological features of computer-mediated communication systems. It is amatter
for empirical investigation in what ways, to what extent, and under whatcircumstances
CMC technologies shape the communication that takes place through them (2004, p.4).
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Em relacdo a Netnografia, conforme Magalh&es (2016), que cita Fragoso, Recuero e
Amaral (2015),

desde os primoérdios da internet alguns investigadores perceberam que as técnicas de
pesquisa etnograficas também poderiam ser usadas no estudo das culturas e das
comunidades agregadas via internet, sendo elas provenientes de grupos sociais ja
existentes offline que migraram para os espacos online ou mesmo de grupos que se
relacionam unicamente online (Magalh&es, 2016, p.96).

Embora nesta investigacdo nao tenha havido a necessidade de uma analise temporal
muito prolongada, visto que o objetivo era o de verificar o comportamento dos adeptos
durante as duas partidas e um pré e pds muito préximo dos jogos, é possivel afirmar que
foi utilizada a Netnografia como um dos métodos analiticos. Mesmo que em um universo
pequeno (trés comunidades virtuais e duas partidas de futebol), utilizei como critério de
escolha as comunidades com maior nimero de adeptos inscritos e que tivessem uma
interacdo frequente entre eles. No caso das trés radios online o critério foi que duas
tivessem vinculo direto aos clubes e a outra emissora fosse neutra. Foram feitas também
transcricOes de sessdes de Internet Relay Chat (IRC), assim como analise das postagens
nas comunidades.

Este trabalho terd também um carater exploratdrio, pois pretende-se compreender em
quais etapas das partidas (pré, durante e pds) o comportamento dos torcedores fica mais
hostil ou menos propenso a discussdo. O objetivo é levantar informacgdes e ndo obter
conclusdes estatisticas. Conforme Gil (2002), essas pesquisas proporcionam maior
familiaridade com a quest&o, deixando-a mais explicita.

Ja em relacdo ao corpus, Barthes, citado pelos pesquisadores Bauer e Aarts (2000,
p.44), destaca que € “a colecgao finita de materiais determinada de antemé&o pelo analista,
com inevitavel arbitrariedade do analista, e com a qual se ira trabalhar”. Depreende-se,
desta forma, que o corpus se define como um corpo de analise do investigador, que devera
percorrer determinada linha de investigacao.

Portanto, fazem parte do corpus empirico desta dissertacdo, paginas do Facebook de
trés comunidades virtuais vinculadas aos clubes de futebol, Grémio Football
Portoalegrense e Sport Club Internacional, assim como trés radios no Youtube que
fizeram a transmissdo dos dois confrontos entre as equipas na Libertadores da América
2020. Foram analisadas as interagdes dos adeptos das duas equipas antes, durante e apos

os dois confrontos.
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10. APRESENTACAO DOS DADOS COLETADOS

No periodo entre os dias 9 e 13 de marco e 22 e 26 de setembro de 2020 foram
coletados e analisados contetdos relacionados com as duas partidas entre Grémio e
Internacional pela fase de grupos da Libertadores da Ameérica. A analise se concentrou na
recolha de informagdes de matérias publicadas nos sites de diversos veiculos de
comunicac¢do do Brasil antes e apds 0s jogos, com o intuito de observar quais e quantos
termos que podem induzir os adeptos a terem comportamentos hostis nas redes sociais.
Além dessas informagdes, foram realizadas observacfes em trés comunidades virtuais no
Facebook das duas equipas que tém o maior nimero de inscritos — Classico Gre-Nal
(91.062 membros), Debater Gre-Nal € legal (34.267 membros) e Gre-Nal Bom demais
(26.957 membros) e também houve o acompanhamento da transmissdo dos dois
confrontos pelo canal Youtube. Neste caso, foram ouvidas trés radios, sendo uma a radio
oficial do Grémio (745.000 inscritos), a radio Inferno (55.400 inscritos), com vinculo ao
Internacional e a terceira a radio Gre-Nal (65.600 inscritos), ou seja, uma emissora neutra.
O ndmero de inscritos nas comunidades e no Youtube foi atualizado em 04 de fevereiro
de 2021.

Em relacdo as noticias publicadas na internet, foi analisada a quantidade de termos
utilizados, principalmente logo apds a primeira partida, pois houve uma grande briga
entre, praticamente, todos os jogadores. E bem verdade que estes termos descrevem o
ocorrido, mas ndo deixam de ser um estimulo a confrontos entre os adeptos nas redes
sociais. As manchetes de sete sites de veiculos de imprensa utilizam as palavras
pancadaria, briga ou confuséo para descrever a partida. No UOL (2020a), por exemplo, o
titulo da matéria remete as redes sociais: “Gre-nal: pancadaria generalizada na
Libertadores ferve a Web”. A Veja e a TNT publicaram da seguinte forma,
respectivamente: “Pancadaria com 8 expulsdes ofusca empate no 1° Gre-nal da historia
da Libertadores” e “Grémio e Inter empatam em jogo marcado por confusdo e oito
expulsdes”. Os demais portais que seguem com este mesmo enfoque sédo a Agéncia Brasil,
Terra, GE.com e Press. No total, os termos mais utilizados nas manchetes e matérias dos
sete sites sdo: “confusdo” (14 vezes), “briga” (13 vezes), “pancadaria” (12 vezes),

“expulsos”, “expulsou”, “expulsdes” e “expulsando” (21 vezes) e duelo (5 vezes).
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Nas transmissdes das duas partidas pelas radios no Youtube, foram observadas
diversas manifestacbes com alusdo a violéncia, especialmente durante e apds 0s
desentendimentos entre as duas equipas no primeiro classico. Especificamente neste
partida, foram coletadas 103 manifestagdes mais exaltadas ou com termos alusivos a
violéncia, tanto por parte de repdrteres e narradores como dos adeptos. Deste total, 54
comentarios foram feitos no intervalo de aproximadamente 10 minutos, que foi 0 tempo
que durou o atrito entre os jogadores, ou seja, nos demais 80 minutos de jogo e mais 15
minutos pré-partida e no intervalo houve outras 49 intervencoes.

Deste forma, percebe-se um estimulo a interatividade quando ha algum confronto ou
clima mais tenso na partida descrito pelos repérteres e narradores. Na segunda partida
foram 76 comentarios, porém a grande maioria ocorreu apds o gol do Grémio com
manifestacdes provocativas por parte dos adeptos tricolores.

Ressalto que no periodo analisado nas 6 transmissdes houve, claramente, um nimero
muito grande de mensagens de incentivo, tais como: “Vamos Grémio”, “Vamos Inter”,
ou algo do género, que ndo foram coletadas pois creio que ndo iriam influenciar no
resultado deste estudo. A audiéncia das partidas nestas radios no Youtube foi expressiva.

No primeiro classico o namero de visualiza¢des foi de 104.227 na radio Gre-nal, 33.085
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na Inferno e 216.471 na emissora do Grémio. Ja no segundo jogo houve um aumento no

acompanhamento das transmissoes. Foram 116 mil na Gre-nal, 128.017 na radio Inferno

e 355.060 na radio do Grémio. Se somarmos a audiéncia de todas as lives, teremos

952.860 adeptos que acompanharam o confronto.

Tabela 1
. VISUALIZACOES VISUALIZACOES
RADIOS INSCRITOS PRIMEIRO JOGO SEGUNDO JOGO
RADIO GRENAL 65.600 mil 104.227 mil 116.000 mil
RADIO INFERNO 55.400 mil 33.085 mil 128.017 mil
GREMIO RADIO 745.000 mil 216.471 mil 355.060 mil

Fonte: elaboragdo prépria
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11. ANALISE DOS DADOS COLETADOS

Como ja foi dito anteriormente, o periodo de analise e observacdo das duas partidas
entre Grémio e Internacional deu-se entre 09 e 13 de marcgo e 22 e 26 de setembro de
2020. O levantamento de dados compreende o que foi divulgado pelos principais veiculos
de imprensa nos respectivos sites, como nas trés maiores comunidades virtuais
direcionadas aos adeptos das duas equipas e também na transmissdo dos dois confrontos
em trés radios no Youtube. Em relacéo as matérias publicadas na internet, principalmente
apos a primeira partida, quando houve uma briga generalizada entre praticamente todos
0s jogadores e oito atletas foram expulsos, observou-se a utilizacdo de termos associados
ao confronto e violéncia. Claro que, neste caso especifico e objecto de estudo, houve
cenas de violéncia e que tinham que ser retratadas pela midia. Foram, entdo,
contabilizadas 30 expressdes que remetem a adversidade, ao confronto e a violéncia.

Veiculos como a Agéncia Brasil retratou 0 confronto como uma “batalha campal”, ja
o UOL.com colocou na manchete: “Gre-Nal: pancadaria generalizada na Libertadores
ferve a web”, referindo-se aos inlmeros comentarios nas redes sociais dos adeptos das
duas equipas. Entre os sites, 0 Unico que estampou no titulo a decep¢do com o ocorrido
foi o Press, cuja manchete foi: “Triste! Primeiro Gre-Nal da historia da Libertadores

termina em pancadaria ¢ expulsdes”. (Abaixo)
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Desta forma, o que foi constatado € que os 80 minutos de futebol foram ofuscados
pelos quase 10 minutos de confusdo dentro de campo. Todos o0s sites analisados, sem
excecgdo, deram destaque a briga e deixaram poucas linhas para falar sobre o jogo em si.
E como uma das manchetes citadas acima retrata, a pancadaria no classico fez com que
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os torcedores recorressem a internet para extravasar sua raiva ou até mesmo seu
descontentamento com o ocorrido. Conforme Constantino (2014), que relata em seu

artigo alguns pensamentos de Gustave Le Bon,

as massas ‘pensam’ com o coracdo, ¢ o individuo pensa através do cérebro. Um exemplo
pratico e popular que podemos dar € justamente o futebol. Em um jogo cléssico...o ser
mais inteligente se iguala ao mais ignorante naquele determinado momento de furia...

(s.p.).

O escritor Eduardo Galeano (1995) também refere-se aos adeptos durante uma partida
importante de futebol como se estes entrassem “en estado de epilepsia”. Outro autor que
acredita na transformacdo momentanea de um individuo durante alguns momentos de um
jogo de futebol é Hollanda (2009), pois para ele o adepto ndo gosta de ser contrariado e
passa do estado de euforia a tristeza em poucos segundos. Nesta analise relativa a
transmissdo das partidas no Youtube pude observar justamente isso, ou seja, comentarios
de incentivo como “vamos vencer”, “somos os melhores”, porém apos sofrer o gol, o
inverso passa a ser dito, dos melhores ja séo os piores, o treinador tem que ser demitido,
etc... Além disso, o anonimato, com a utilizacdo de nicknames foi algo constatado nos

comentarios. Conforme os autores Zapatero, Sefian e Roman (2017),

En el contexto digital, aparecen nuevas formas de vinculacion afectiva, diferentes modos
de asumir el compromiso y la implicacidn en las relaciones personales, identidades
inciertas por el anonimato que permite la Red, nuevas formas de vinculacién social sobre
las que asentar los grupos humanos y nuevos valores (p.237).

A ideia do EU acima do coletivo esta, muitas vezes, expressa no comportamento dos
adeptos, cuja ideia, pensamentos, posicionamentos, estdo sempre correctos na correlacao

direta as opinides dos adversarios. Para Najmanovich (1995),

para que haya relacién tiene que haber tanto semejanzas como diferencias. En el mismo
sentido, debemos darnos cuenta de que la autonomia de un sistema abierto y complejo
solo es posible mediante una ligazon flexible con el contexto, que ya no es un dmbito
separado sino que estd enredado en el sistema. El “otro” es una hipoétesis necesaria en el
paradigma de la complejidad; solo en relacién con los “otros” hay un “yo” y desde este
lugar emerge la ética del didlogo y la convivencia, que sélo se da reconociendo la validez
-en cada contexto- de las distintas aproximaciones (p.27).

Em relacdo aos comentérios dos adeptos nas comunidades virtuais e durante a

transmissdo dos dois jogos, observou-se que nos 3 grupos analisados (conforme tabela),
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do total dos 204 comentarios distribuidos em varios posts e nas datas ja citadas acima,

houve 117 provocacdes, mas sem trocas de insultos ou algum tipo de confronto, o que

representa 57,4%. Em outras 52 publicagdes teve alusdo a algum tipo de violéncia

(25,6%) e 35 comentérios contra qualquer tipo de confronto (17%). Neste caso, estes

nameros percentuais indicam uma tendéncia a provocagdes entre os adeptos o que pode

gerar alguma animosidade entre os participantes.
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No quadro abaixo temos os dados em relacdo ao numero total de comentarios nas 3

comunidades.
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Grafico 8
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Norbert Elias (1987) € um dos autores que cré que a agressao, seja verbal ou fisica, é
um instinto e, por isso, provida de consciéncia por parte do individuo, sendo que varios
atos instintivos podem desencadear uma briga generalizada, como observamos na
primeira partida por parte dos jogadores e também nos comentarios nas redes sociais por
parte dos adeptos. Sobre os dados apresentados acima, ressalto que representam apenas
uma parcela minima de pessoas, assim como das comunidades existentes vinculadas aos
dois clubes, cujo critério foi o de analisar as trés com 0 maior nimero de inscritos.

Nas trés radios online que transmitiram as partidas pelo Youtube, o critério utilizado
foi escolher duas com vinculo aos Clubes e a terceira uma emissora neutra. No primeiro
Gre-Nal foram analisados 103 comentarios com algum teor provocativo ou ofensivo tanto
aos Clubes como aos proprios adeptos e atletas. Deste total de publicacdes, 54 foram
durante ou logo apo6s a briga entre os atletas, 0 que representa 52,5% do total dos posts
em apenas 15 minutos, periodo compreendido entre o inicio da confusdo e o final da
partida. J& no segundo jogo foram coletados 76 comentarios associados a algum tipo de
provocacao ou desabafo em relagcdo ao confronto. No decorrer dos dois confrontos, foram
contabilizados 179 comentarios, sendo 134 (74,9%) com algum tipo de aluséo a violéncia,
39 (21,8%) com manifestacGes provocativas e apenas 6 (3,3%) contra atos hostis (Tabela
2).

Ressalto que houve inimeros comentarios de incentivo as equipas ou de perguntas
sobre se a partida estava a ser transmitida em algum canal de TV, entre outros
questionamentos. No entanto, como o objetivo deste estudo é perceber se ha uma

tendéncia ou ndo a estimular a violéncia através de mensagens, foi optado por ndo
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considerar tais comentarios nesta dissertacdo. No quadro abaixo foram colocados alguns

exemplos de posts das trés categorias analisadas, porém nos anexos ha o material com

todas as 179 mensagens analisadas.

Tabela 2

TRANSMISSAO DOS DOIS GRENAIS NAS RADIOS DO YOUTUBE

CATEGORIAS

COMENTARIOS

EXEMPLOS

PROVOCACAO

39

“vVAO DORMIR COLORADOS VCS VAO
PERDER TEMPO”

“DALE TRICOLOR AMASSA ESSAS
MORANGAS”

“ATROPELA ELES GREMIO”

“TIME LIXO”

“HAHAHAHAHA SOFRE COLORADO”

“AS MORANGAS ESTAO NERVOSAS”

CONTRA A VIOLENCIA

“SAO PIOR QUE OS ANIMAIS”

“TAO APOIANDO A VIOLENCIA”

“DEIXA O CARA ASSISTIR POOO”

“CALMA MANO PQ TIRARAM ELE?”

“CARA NA MORAL MUITO PRECONCEITO”

“VAMOS RESPEITAR O NOSSO NARRADOR
ELE TORCE PARA OS DOIS DO SUL”

INCENTIVO A VIOLENCIA

134

“MATA ESSE PEPE”

“PRONTO PRA MATAR”

“TEM QUE SAIR BRIGA MESMO”

“GRENAL E MORTE E GUERRA”

“AGORA VIROU LIBERTADORES. AGORA E
PORRADA PURA E PLENA”

“PORRADA NELES”

“TEM QUE TOCAR UMA BOMBA NO
BEIRA-RIO MUITO JOGADOR PODRE
NUNCA VI”

“TEM QUE BATER NO MATHEUS
HENRIQUE, MAS BATER PRA REBENTA”

“VAMOS EXECUTAR OS MORANGUETES”

“MATA O RENATO”

Fonte: elaboracdo propria
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12. RESULTADOS

Com a coleta de dados e anélise feita, € possivel perceber que as redes digitais
influenciam, sim, o comportamento dos adeptos. Em relaco as trés comunidades virtuais
do Facebook investigadas, chegou-se a um resultado de que a maioria (57,4%) faz
comentarios provocativos, porém, sdo estas postagens que, justamente, desencadeiam
respostas que vao além das provocacgdes e que incitam a algum tipo de violéncia (25,6%).
Ou seja, estas duas categorias (provocativas e pré-violéncia) estdo, de certa forma,
diretamente vinculadas ao comportamento mais hostil dos adeptos, com 83% das
postagens. Galindo (2010) destaca exatamente a questdo de que as comunidades virtuais,
apesar de mais abertas em relacdo a diversidade, ainda enfrentam muitos conflitos nas

suas interagoes.

Las redes sociales contindan dentro de las formas comunidades como en la figura mas
simple y cerrada, pero el proceso es hacia la diversidad dentro de los propios conjunto
antes comunitarios. Los miembros de un conjunto mas homogéneo como una familia,
también son diversos entre si, y tienen contacto con diversos sistemas de informacién que
hacen aln mas complejos a los sistemas de comunicacion y sus relaciones (Galindo,
2010, s.p.).

Observou-se, também, que as manchetes e matérias nos sites de alguns dos principais
veiculos de imprensa do Brasil enfatizaram a briga entre os atletas das duas equipas
ocorrida no primeiro classico, inclusive com a utilizacdo de inGmeros termos que remetem
a violéncia. Uma das publica¢6es chama, no titulo, a atencéo para o fato de que a confuséo
“ferveu” a web, ou seja, estimulou a que os adeptos utilizassem as redes sociais para
comentar sobre o ocorrido. Ja em relacdo ao material recolhido durante a transmissao dos
dois classicos pelas trés radios no Youtube, diante das categorias provocacgdo, pro-
violéncia e contra a violéncia, concluiu-se que a maioria absoluta (74,9%) dos adeptos
fez comentérios alusivos a préatica de violéncia, seguido de (21,8%) com algum teor
provocativo, o que também pode gerar animosidades.

Portanto, a anélise feita nas comunidades do Facebook, nos canais do Youtube, assim
como na abordagem da midia nos sites de noticias, revelou a tendéncia absoluta a um
comportamento provocativo e direcionado a atos hostis e violentos por parte dos adeptos
que utilizam estes meios. Cabe salientar, também, conforme dito anteriormente, que as

manchetes e matérias dos sites concentram as informacgdes nas discussdes, brigas e
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conflitos ao invés de explorar o campo de jogo, o que influencia, também as provocacgdes

entre os internautas.
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CONCLUSOES

A andlise da coleta de dados das duas partidas entre Grémio e Internacional feita no
Facebook e no Youtube, assim como das manchetes e matérias dos principais sites de
veiculos de imprensa do Brasil, aliada ao enquadramento tedrico deste trabalho, nos
mostra que as redes digitais, sim, influenciam o comportamento dos adeptos. Mesmo
sendo um acompanhamento micro, no que se refere ao mundo do futebol e,
especialmente, aos internautas espalhados pelo mundo, pode-se observar que, dentro da
parcela dos adeptos dos dois Clubes que utilizam os canais analisados, a maioria faz
comentarios provocativos ao rival ou “aplaude” a violéncia.

Durante a transmissao das duas partidas nas trés radios online no Youtube, dos 179
comentarios (excluidas as mensagens que apenas citam os nomes dos Clubes ou com
outro conteddo ndo vinculado ao jogo), 96,7% foram alusivos a violéncia ou a
provocacbes ao adversario. Da mesma forma, o acompanhamento feito nas trés
comunidades virtuais levou a coleta de 204 comentarios, sendo que 169 (117
provocativos e 52 com incentivos a violéncia) alusivos a algum componente que pode
gerar confronto entre os participantes, o que representa 83% do contetdo postado.
Conforme Zapatero et al (2017, pp.235 e 236),

Las formas de la socialidad tienen que ser necesariamente repensadas desde las
transformaciones que la mediacion tecnol6gica impone a los modos de ser, estar y
relacionarse en los entornos cotidianos toda vez que la tecnologia media una parte notable
de las relaciones y encuentros. La Red se ha convertido en un nuevo espacio de
interaccion que coexiste, complementa o sustituye a los espacios tradicionales de la
comunicacion presencial.

Com a interatividade dos adeptos cada vez maior nas plataformas digitais, inclusive
muitos acompanham as partidas em um aparelho de TV e, a0 mesmo tempo, com o
telemdvel conectado nas redes digitais, ja sao muitos os narradores de emissoras de TV
que léem ao vivo a participacdo dos telespectadores por estes canais. 1sso fez, também,
com que os proprios Clubes criassem as suas midias e transmitissem os jogos ao vivo pela
web, com narradores, reporteres e comentaristas. A radio do Grémio, por exemplo, tem
745 mil inscritos no canal do Youtube, com um crescimento de 18,5% de abril de 2020 a
janeiro de 2021.

O acompanhamento dos comentarios dos adeptos nos dois confrontos nas radios

online ja citadas neste trabalho, permitiu aferir que em momentos de maior tensdo na
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partida hd um aumento no nimero de mensagens enviadas, assim como também ha um
teor provocativo e violento maior nos contetdos. Na primeira partida, a partir da briga
generalizada, que ocorreu aos 38 minutos da segunda etapa, os termos utilizados pelos
adeptos dos dois Clubes foi muito mais bélico do que em todo o jogo até entdo.

Jé& na segunda partida, que ndo teve discussdo nem brigas dentro de campo, o nimero
de comentérios nas midias analisadas foi menor, apesar do nimero de visualizacdes das
trés radios no Youtube ter sido muito maior do que no primeiro classico. Isso remete ao
fato de que, ao acontecer uma situacdo polémica, que gera nivel de stress alto, aumenta a
vontade e/ou necessidade de expressar o descontentamento ou descarregar a raiva de
alguma forma e isso se reflete, justamente, nas provocacBes ao rival através de
mensagens.

Nos minutos finais da primeira partida foi destacado, inclusive, na propria imprensa,
ao noticiar que o confronto, transmitido apenas pelo Facebook, estava com uma audiéncia
de 1,7 milhdes e, logo ao iniciar a confusdo em campo, aumentou para mais de 2 milhges.
Martins (2014, p.81), salienta que o pertencimento a uma massa torcedora pode fornecer
"uma sensacdo de comunhdo, de identificagdo com o outro e com o todo. Um religare”.
Desta forma, no estadio, mas neste caso tambeém no ambiente virtual, “"experimentar a
comunhdo da camisa 12, essa experiéncia da univocidade de sermos a0 mesmo tempo
singulares e parte do todo™.

O que percebe-se, também, é que a propria midia abordou e explorou esta pancadaria
com a publicacdo de diversas fotos em angulos diferentes nas suas midias digitais e que
essas imagens foram reencaminhadas pelos internautas. Esta atitude acaba por causar um
efeito domind, com muitos “memes” nas comunidades analisadas, ou seja, a imprensa em
suas midias digitais induz, sim, os adeptos a comentarem, divulgarem as imagens e,
consequentemente, acontecem as publicacGes e mensagens provocativas e/ou violentas.

Toledo (2006), em seu artigo intitulado “O espetaculo midiatizado”, enfatiza que

mais recentemente, notamos que cenas esportivas aparecem como espetaculares em
imagens sensacionalistas. Nao podemos deixar de citar as cenas de violéncia e morte nos
estadios de futebol, dentro e fora dos gramados, enquadradas em detalhes pelas cAmeras
de televisdo. Imagens que entram nas casas das pessoas sem pedir licenca, e que trazem
retorno financeiro e de aumento de audiéncia (s.p.).

Esse sensacionalismo dos media, utilizado em prol de maior audiéncia, também tem
inluéncia direta nos conflitos entre os adeptos mais fanaticos pelos seus Clubes. Toledo

(2006) salienta que as ac¢Ges da industria cultural, ao veicular o futebol,
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acentua o fendmeno da identificacdo entre os que praticam e os que observam. Os
torcedores gritam de alegria, suspiram e silenciam com uma certa unanimidade, parecem
ser conduzidos por um maestro de orquestra... nesse contexto, também é enfatizada a
atuacdo das torcidas, nas arquibancadas. As expressoes, gritos e até o siléncio traduzem
a emocdo do espetaculo. Os fendbmenos midialdgicos relacionados com o futebol nos
mostram o poder dessa inddstria cultural que consegue até mesmo manipular as regras
dos jogos, para veicular seus valores, crencas e ideologias, buscando a audiéncia e 0s
lucros, como elementos de sustentagéo (s.p.).

A autora sugere que os profissionais de comunicagéo esportiva busquem conhecer o
significado antropoldgico do futebol para a sociedade. “Falta, e muito, oferecer, através
da informacdo educacional sobre o esporte, perspectivas de uma vida mais saudavel”
(Toledo, 2006, s.p.). O jornalista Kleber Vieira, editor do caderno de esportes do jornal
O Povo, do Rio de Janeiro, em entrevista ao pesquisador Diego Pexiolini (s.d.), afirma
que,

com a criacdo das redes sociais, a coisa ficou ainda pior. Pois o espetaculo se propaga
como rastilho de pélvora. A maioria das pessoas, e incluem-se ai alguns jornalistas, hoje,
nao checa as origens, as fontes; escreve unilateralmente, sem ouvir o outro lado, e
transforma qualquer coisa em espetaculo...e isso s6 serve para criar certa animosidade do
torcedor contra o jogador, principalmente do torcedor fanatico, que ndo raciocina direito,
e acha que a paixdo pelo clube esta acima de qualquer coisa, até mesmo da integridade
fisica e moral das pessoas e das instituicoes.

Ja a recepcdo dos adeptos das informacdes e/ou imagens vistas seja na midia
televisiva, impressa ou na internet acontece, em muitas vezes, de forma alienada. Debord,
citado por Pexiolini (s.d), afirma que “a alienagdo do espectador esta no resultado do seu
proprio inconsciente, onde quanto mais ele reconhecer suas necessidades nas imagens,

menos ele compreende sua propria existéncia ¢ seus desejos”. De acordo com Hilario

Franco Janior (2007, p.311),

a vigorosa energia psiquica colocada na tarefa de torcer por um clube provoca aquilo que
Gustave Le Bon chamou de fenémeno de contagio, fenbmeno que ocorre em todo grupo
no qual o vinculo emocional entre seus membros deriva ou € sustentado pelo vinculo
emocional entre o grupo e o lider.

Ja Najmanovich, (1995), salienta que “una vez aceptada la diversidad se hace posible
y necesario un intercambio fecundo, una ‘fertilizacion cruzada’ que sélo puede darse a
condicién de reconocer los ambitos de pertenencia, la diversidad y su legitimidad; porque

no debemos confundir interaccién con indistincion” (p.27). Esse reconhecimento e
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percepcdo da diversidade e troca de ideias e pensamentos diversos dentro de uma

comunidade é ressaltado também por (Zapatero, 2017, p.244),

en resumen, hoy se han creado nuevas formas de vinculacién que exceden los lazos
presenciales y las personas conocidas, y que se sostienen sobre la conectividad
ininterrumpida, sobre la cultura de la participacion y las practicas colaborativas y que
remiten, en Ultima instancia, a la confianza que el sujeto deposita en un otro, a veces
desconocido. Son redes transitorias que han flexibilizado los criterios de pertenencia y el
margen de lealtad al grupo, que se forman, se superponen, se renuevan o se abandonan.

Portanto, com o embasamento tedrico e as técnicas de recolha e analise de dados foi
possivel chegar a elementos que, na préatica, confirmam a busca pelo anonimato nas redes
digitais por parte dos adeptos e, consequentemente, acfes provocativas aos adversarios.
O estimulo e indugéo a estes comportamentos, como foi observado, com algum teor de

preconceito e belicismo por parte dos adeptos, confirma o tema investigado neste estudo.
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ANEXOS

Ranking Digital — Clubes Brasileiros de Futebol — Abril 2020

RANKING DIGITAI CLUBES BRASILEIROS DE FUTEBOI IBOPE | R&PU
ABRIL/2020 - Facebook, Twitter, Instagram € YouTube

Clube Combinado Facebook Twitter Instagram YouTube

Flamengo 30.216.381
¥ Corinthians 23.320.239
S¥ saoPaulo 15.124.817
€2 Palmeiras 11.185.070

928 £y )

¢ &2 Grémio 8.271.158  3.133.982 2.780.651 G

.96 02.038 022 4.
W Atlético Mineiro 7.034.20 3.179.664 2.115.457 1.496.083
& cruzeiro 6.921.856  3.086.530 852 1.434.474

1
© Botafogo 3.393.289
¥ sport 3.333.501
Bahia 3.299.285
¥ Athletico Paranaense 2.652.188
& Vitéria 1.943.086 474.857 294.385
¥V Fortaleza 1.898.246 919.140
M Ceard 1.888.206 873.871 318.121 615.314
& coritiba 1.640.130 436,359 954.311 172.660
& Goiss 1.270.893 317.139 641.817 240.537
8% santacruz 1.095.882 553.849 240.783 246.150
Figueirense 1.084.608 288.735 672.710 117.023
2 Criddma 841.919 193.233 580.368 61.018
Paysandu 833.432 358,595 183.746 252.391
Remo 727.216 398.680 90.795 205.241
Aval 610.338 258,358 217.299 119.181
Ponte Preta 585.913 287.011 196.767 90.235
Néutico 491.116 212,812 143.882 123.122
ibis Sport Club 479.741 141.720 206.955 131.066
ABC 466.489 221.074 122.492 106.523
América RN 460.275 238.371 99.100 97.804
CSA 427.674 158.152 44.239 204.283
Parana 420.207 204,895 117.517 80,995
Joinville 390.025 226.089 100.599 61.567
CRB 382.204 144,243 81.687 141.674
Red Bull Brasil 366.894 244.417 19.160 99.487
América MG 362.331 149.170 128.865 79.336
Red Bull Bragantino 327.444 67.839 45.017 214,588
Vila Nova 325.645 113,024 97.249 98.672
Portuguesa 309.290 168,497 82.507 54.616
Sampaio Corréa 297.684 156.744 12.037 119.483
Botafogo SP 291.750 189.046 41.360 50.344
Brasil de Pelotas 284.602 165.015 62.609 51.788
Audax SP 267.685 199.212 . 63.473
Juventude 263.638 161.630 59.113 41.765
Atlético GO 247.880 90.694 80.006 71.910
Botafogo PB 237.317 90.102 33.025 91.690
Londrina 225.711 103.902 46.162 67,877
Guarani 221.671 39.693 85.796
: 31 de Margo/2020 - somente dados das péginas oficials dos clubes.

s declarados, apenas as contagens oficials da prias plat
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Ranking Digital — Clubes Brasileiros de Futebol — Janeiro 2021

RANKING DIGITAL - CLUBES BRASILEIROS DE FUTEBOL IBOPE | REPU

r, Instagram, YouT

Crescimento Anual
Combinado Facebook Twitter Instagram

Seguidores Vasiagho
Flamengo 37.198.566 9.222.825
Corinthians 25.063.977 2.099.311
S50 Paulo 16.245.534  1.325.386
} Palmeiras 12.362.850  1.353.975

(h

Vasco
Atiético Mineiro

Internacional
Chapecoense
Fluminense
Sport
Batafogo 3.661.391 372,926 137371
Bahia 3.560.446 324932 1120938
Athletico Paranaense 2.839.553 231.192 981.125
Ceard 2332071 525.563 893.753
Fortaleza 2.283.401 460.800 926.788 718240
Vitdria 2.104.459 200.709 494,665 366.123
Coritiba 1.717.712 98,651 433927 952.827 195.858
Golis 1.367.513 133.985 317421 644,013 263379
Santa Cru2 1.237.133 174923 549,352 247,730 291251
Figueirense 1.084.891 4972 284877 667.240 125.184
Paysandu 949.262 152,559 369.767 194.223 300.172
) Crickima 845.648 7.250 191.212 575.014 70,442
Remo 829.940 133.260 411893 53.580 253.567
Avai 708.585 107.052 255.726 218.270 123.989
[is 665.576 189.112 140830  263.251 261.495
Ponte Preta 607.512 29.185 285.084 197.866 101.663
Nautico 564.855 86.353 212.097 148,578 137.080
ABC 497.911 50.745 219.395 123.147 121469
CsA 490.940 76.480 159.784 48.114 222542
Parana 488.350 78.091 203.728 118.875 89.547
Amérca-RN 479.240 33.844 236583 100.220 106.144
América-MG 443.122 £8.119 150.565 137,614 108343
CRB 429.499 61.184 145.420 £5.856 161623
Red Bull Bragantino 421.986 198.503 81.822 52.135 246329
Vila Nova 420.649 103.222 113440 99,249 107.660
Joinville 394.401 10.801 223426 100.654 66,007
Portuguesa 379.529 94,295 176,194 8.4 87.911
Sampalo Corréa 355.965 64.154 164.026 19.550 141589
"5 Red Bull 8rasd 353.789 -5.474 . 240.320 18,684 90.825
Botafogo-5P 307.869 30.068 192.057 42.781 58,3650
@ juventude 301.909 44,069 162.050 61.918 53.871
@ Guarani 301.501 89.371 91.273 41.720 94,108
B eeasilde Pelotas 294.630 16.080 165.422 64713 58.355
o Atlético GoRaniense 288.120 52.110 94,459 88579 90.774
9 Botafogo-P8 264.380 46.131 89.778 34.240 97.662
8 Audax-sp 261.055 18.602 195.944 1.28% 62.256
50 7 Llondrina 234.703 14.131 103.769 47179 72.675

=)

SOHPodwPDoGa

g
4
M
0

oR A RE-E RS L o P {

Duta da coleta: 31 de Dezembro/ 2020 - somente dados das pigiaas ofickals dos dubes.
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DECUPAGEM TRANSMISSOES DOS DOIS GRE-NAIS

- RADIO GRENAL / PRIMEIRO JOGO
15 MINUTOS ANTES DO INICIO DA PARTIDA:

04:14 -19:14 REPORTERES ENTREVISTAM TORCEDORES; LEITURAS DE COMENTARIOS AO VIVO,
MAS SEM PROVOCAGOES.

12.00 — A FALTAR 5 MINUTOS PARA INICIAR A PARTIDA O NUMERO DE COMENTARIOS
COMECOU A AUMENTAR DE FORMA SIGNIFICATIVA NA LIVE DA RADIO NO YOUTUBE.

TORCEDOR 1: “VAMOS GANHAR DOS MORANGUINHOS” (ALUSAO AO INTERNACIONAL PELA
COR VERMELHA)

TORCEDOR 2: “GAZELAS VAO TOMA UMA ESFREGA” (ALUSAO AOS TORCEDORES DO GREMIO)

PRIMEIRO TEMPO

19:35 -19:39 — NARRADOR: “PRIMEIRO DUELO COM GUERREIRO (ATACANTE DO INTER),
GANHOU GEROMEL (ZAGUEIRO DO GREMIO)”

19:56 — 20:05 NARRADOR: “TODO MUNDO NERVOSO...TODO MUNDO SE ADAPTANDO AO
GRITO DE GUERRA

21:41 — 21:43 NARRADOR: “COMECA MUITO QUENTE O GRENAL...

21:44 — 21:47 REPORTER: “NAO SE ESPERAVA OUTRA COISA”

TORCEDOR 3: “VAMOS GANHAR DENTRO DO CHIQUEIRO” (ALUSAO AO ESTADIO DO GREMIO)
29:45 — REPORTER ENTREVISTA TORCEDOR DO INTER: “TA NERVOSO O JOGO?”

46:45 — TORCEDOR 4: “GREMIO VAl GANHAR FERRO”

51:32 — TORCEDOR 5: “DA NO MEIO DELES!! KKKK

58:20 — TORCEDOR 6: “VAO DORMIR COLORADOS VCS VAO PERDER TEMPO”

1:06:15 — TORCEDOR 7: “TEM QUE DA NO MEIO INTER”

INTERVALO
1:13:50 - TORCEDOR 8: “VERMELHO E A COR DO SANGUE COR DA GUERRA E LUTA”

1:16:34 — TORCEDOR 9: “GREMISTA NEM E GENTE, VAO DORMIR KKK”

SEGUNDO TEMPO
1:25:32 — TORCEDOR 9: “RIVAIS SIM, INIMIGOS TAMBEM, PNC DO GREMIO, DALHE D’ALE”

1:32:42 — TORCEDOR 9: “ERNANDO E PERDIGAO, GRENAL RAIZ, MUITO CHUTE NAS CANELAS”
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1:36:50 — TORCEDOR 10: “VAMOS INTER MATAR OS FRANGOS GREMISTAS”

1:47:30 - TORCEDOR 11: “VAMO INTER, VAMO INTER, VAMO VAMO MEU INTER, VAMOS

1:59:48 — TORCEDOR 12: “LARI SAl DAQUI GREMISTA PODRE”
2:04:22 — REPORTER: “FECHOU O PAU!”

2:04:37 — NARRADOR: “E ELE TA QUERENDO CONFUSAQ”

2:04:38 — TORCEDOR 4: “DA NA CARA PEPE”

2:04:53 — TORCEDOR 4: “SOCA A CARA DO PEPE”

2:05:25 — TORCEDOR 13: “MATA ESSE PEPE”

2:06:46 — TORCEDOR 13: “PRONTO PRA MATAR”

2:06:46 — TORCEDOR 5: “EU Al JA DESCIA O BRACO TO NEM VENDOQ”
2:08:00 — NARRADOR: “FECHOU O TEMPO...FECHOU O TEMPOQ”
2:08:08 — TORCEDOR 4: “TEM QUE SAIR BRIGA MESMO”

2:08:09 — TORCEDOR 14: “EU AMO GRENAL ASSIM”

2:08:38 — TORCEDOR 15: “AGORA SIM TA COM CARA DE GRENAL”
2:08:54 — NARRADOR: “O BICHO TA PEGANDO”

2:08:55 — TORCEDOR 16: “TEM QUE DALHEEE”

2:10:39 — TORCEDOR 17: “PARECE GUERRA”

2:16:38 — TORCEDOR 4 “TEM QUE SAIR BRIGA”

2:17:25 - TORCEDOR 18: “SAO PIOR QUE OS ANIMAIS”

2:19:04 — TORCEDOR 15: “AGORA SIM EU SENTI FIRMEZA, 1SSO SIM E GRENAL”
2:22:35 - TORCEDOR 19: “TAO APOIANDO A VIOLENCIA”

2:24:14 — TORCEDOR 4: “GRENAL E GUERRA”

2:25:18 — TORCEDOR 4: “GRENAL E MORTE E GUERRA”

RADIO INFERNO / PRIMEIRO JOGO
15 MINUTOS ANTES DO INICIO DA PARTIDA

14:08 — REPORTER: “O INTERNACIONAL TEM QUE FAZER A SUA PARTE PARA MATAR O
GREMIO”

18:30 — TORCEDOR 1: “NAO TEM QUE PESAR PRA NINGUEM VIOLENCIA NO FUTEBOL E
CULTURAL. FUTEBOL VIROU NICHO ELITIZADO. SAUDADES ANOS 80 E 90”.



PRIMEIRO TEMPO

31:51-31:55 — NARRADOR: “CLIMA COMPLETAMENTE TENSO”

38:24-38:27 — REPORTER: “NINGUEM E OBRIGADO A APANHAR DE GRAGA”
38:31-38:35 — COMENTARISTA: “E UM JOGO QUE COMEGA PEGANDO FOGO”
50:02 — TORCEDOR 2: “GREMIO VAMOOOS TE MATAAAR”

51:52 — TORCEDOR 3: “NAAAAO PODEMOS PERDER PRA ESSAS RATAZAAAAAANAS”
1:03:08 — TORCEDOR 4: “BANE O PITUCO”

1:03:08 — TORCEDOR 4: “E GREMISTA”

1:03:40 — TORCEDOR 4: “BANE ESSA GAZELA CACETE”

1:04:00 — TORCEDOR 5: “DEIXA O CARA ASSISTIR POOO”

1:04:00 — TORCEDOR 6: “TIRA ESSA GAZELA DA LIVE CARA”

1:04:12 — TORCEDOR 7: (MODERADORA): “BANIDO”

1:04:20 — TORCEDOR 4: “MIGUEL, DEIXA O CACETE”

1:04:20 — TORCEDOR 4: “ELE QUE VA PRA RADIO DO GREMIO”

1:04:46 - TORCEDOR 5: “CALMA MANO PQ TIRARAM ELE?”

1:05:12 — TORCEDOR 4: “MIGUEL, PQ ELE ERA GREMISTA UE, E ISSO AQUI E RADIO DO INTER E
NAO DO GREMIO”

1:05:12 — TORCEDOR 8: “QUER SER GREMISTA VA SER NO CANAL DELES”
1:05:12 - TORCEDOR 5: “CARA NA MORAL MUITO PRECONCEITO”
1:05:42 — TORCEDOR 7: (MODERADORA): “AQUI NAO ENTRAM”

1:05:52 — TORCEDOR 9: “ESSAS GAZELAS NAO TEM RADIO NAO E?”

1:05:52 — TORCEDOR 4: “NAO E PRECONCEITO, CARA. ELES FAZEM O MESMO NA RADIO
DELES, DEIXA DE SER LEIGO E CEGO”

1:17:27 — 45 - REPORTER: “CONFUSAO NA TORCIDA DO GREMIO PERTO DO NOSSO POSTO DE
TRABALHO, TEM TROCA DE SOCOS. TROCA DE SOCOS QUE COISA FEIA, NE? ENFEIA O
ESPETACULO”

INTERVALO

SEM COMENTARIOS

SEGUNDO TEMPO

2:16:41 — TORCEDOR 10: “PODIAM DAR UMA VOADORA NO INSUPORTAVEL DO MAICU”
(JOGADOR DO GREMIO)
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2:16:45 — TORCEDOR 11: “DALE (JOGADOR DO INTER) DEUS DAS BRIGAS AMOOOO ESSE
VELHINHOOOO000”

2:17:13 — TORCEDOR 12: “O LOMBA (GOLEIRO DO INTER) NAO BRIGA MUITO, MAS QUANDO
BRIGA ELE VAI PRA MATAR”

2:17:48 — REPORTER: “AGORA VIROU LIBERTADORES. AGORA E PORRADA PURA E PLENA”
2:18:20 — TORCEDOR 12: “VAMO CARAI, EU AMO GRENAL POR ISSO”

2:18:25 — TORCEDOR 13: “GRENAL E ASSIM MESMO. CLASSICO RAIZ”

2:18:27 — TORCEDOR 4: “MATA O RENATO” (TECNICO DO GREMIO)

2:18:31 - TORCEDOR 14: “PORRADA NELES”

2:18:32 — TORCEDOR 4: “FUZILA O RENATO” (TECNICO DO GREMIO)

2:19:11 - TORCEDOR 15: “ALGUEM QUE FOI EXPULSO DA UMA VOADORA NO RENATO POR
MIM”

2:19:11-2:19:33 — REPORTER: “MOISES (JOGADOR DO INTER) TA ENLOUQUECIDO. ELE TA
PROVOCANDO DEMAIS O JEAN PIERRY (JOGADOR DO GREMIO). A POLICIA MILITAR ENTROU. O
JEAN PIERRY TA ENLOUQUECIDO JUSTAMENTE PORQUE QUANDO ELE FOI PRA CIMA DO
MOISES, O MOISES ACERTOU UMA SEQUENCIA DE SOCOS NA CARA DO JEAN PIERRY, QUE
CAIU NO CHAQ”.

2:19:25 — TORCEDOR 9: “TEM QUE QUEBRAR O MAICON” (JOGADOR DO GREMIO)
2:19:31 — TORCEDOR 16: “POR ISSO E O MAIOR CLASSICO DO BRASIL”

2:20:15—-TORCEDOR 12: “SENTI PENA DO JP (JEAN PIERRY) CARA, APANHOU COMO UM
CONDENADO”

2:22:51 — TORCEDOR 17: “GUERRERO (JOGADOR DO INTER) TINHA QUE DA UMA VOADORA
NO EVERTON” (JOGADOR DO GREMIO)

2:24:12 — TORCEDOR 9: “COUDET (TECNICO DO INTER) TINHA QUE DAR UM SOCO NO
RENATO” (TECNICO DO GREMIO)

2:24:54 — TORCEDOR 18: “BRIGA FAZ PARTE DO JOGO GRENAL E ASSIM.KKKK”
2:25:16 — TORCEDOR 19: “INTER POR TI EU CANTO BEBO E BRIGOOOO”
2:27:46 — TORCEDOR 15: “AGORA E GUERRA”

2:34:37 — TORCEDOR 20: “NAO GANHAMOS NO JOGO MAS GANHAMOS NA BRIGA”

GREMIO RADIO / PRIMEIRO JOGO

15 MINUTOS PRE-JOGO

1:44:20 — TORCEDOR 1: “ 1 MINUTO DE SILENCIOOOO0O PARA O INTER Q SERA MORTO”
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PRIMEIRO TEMPO

2:03:37 - 2:03:41 — NARRADOR: “COMEGCA QUENTE O GRENAL 424, O GRENAL DAS AMERICAS”

2:23:18 — TORCEDOR 2:
2:24:48 — TORCEDOR 3:
2:30:10 - TORCEDOR 4:

2:50:38 — TORCEDOR 5:

INTERVALO

SEM COMENTARIOS

SEGUNDO TEMPO

3:24:13 - TORCEDOR 6:
3:26:35—-TORCEDOR 7:
3:28:42 — TORCEDOR 8:

3:29:40 - TORCEDOR 9:

“DALE TRICOLOR AMASSA ESSAS MORANGAS”
“ATROPELA ELES GREMIO”
“O INTER E UM LIXO”

“VAI DAR BRIGA E AS GAZELAS DO INTER VAO APANHAR”

“VAMOSSSSS GREMIO...PEPE VAI MATAR”
“ASSASSINOS”
“TORCIDA DO GREMIO E RACISTA”

“SAI DAQUI MULAMBOS”

3:46:26-3:46:28 — NARRADOR “O PAU CANTOU GURIZADA”

3:50:06-3:50:10 — NARRADOR: “AGORA FECHOU O PAU”

3:51:08 — TORCEDOR 10:

3:51:08 — TORCEDOR 11:

3:51:22 - TORCEDOR 12:

3:51:22 - TORCEDOR 13:

3:51:40 - TORCEDOR 14:

3:53:04 - TORCEDOR 15:

3:54:00 - TORCEDOR 16:

3:54:50 - TORCEDOR 17:

3:58:42 — TORCEDOR 18:

3:59:08 — TORCEDOR 18

3:59:46 — TORCEDOR 19:

4:01:30 - TORCEDOR 16:

“DALEEEE VAMO GANHA NA PORRADA”
“PORRADA PORRADA”

“TACALE PAU LOKO VEIO”

“PORRADA EU AMO KKKKKKK”

“PORRADA”

“DALE PAU”

“QUEBRA AS MORANGAS A PAU MESMO”
“TEM QUE TERMINAR NO SOCO 0 JOGO”

: “QUEM GANHAR NA BRIGA GANHA A PARTIDA”
“UFC GRENAL KKK”

“DALE PAU COLORADO”
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RADIO GRENAL / SEGUNDO JOGO

15 MINUTOS PRE JOGO:

39:52 — TORCEDOR 1: “VAI TER PAU KKKK”

PRIMEIRO TEMPO:

- 1:45:25 — NARRADOR: “PEPE VAI PARA O COMBATE”

INTERVALO

SEM COMENTARIOS

SEGUNDO TEMPO

1:43:37 — TORCEDOR 2: “GREMIO LIXO0O”

2:17:15 - TORCEDOR 3: “TECNICO IMBECIL E JOGADORES VAGABUNDOS”
2:17:55—-TORCEDOR 2: “INTER LIXO0O”

2:18:11 — TORCEDOR 4: “CORNOS”

2:18:59 — TORCEDOR 3: “CAMBADA DE VAGABUNDOS INCOMPETENTES”
2:22:12 — TORCEDOR 5: “NARRADOR E COLORADO SO PODE”

2:22:53 — TORCEDOR 6: “VAMOS RESPEITAR O NOSSO NARRADOR ELE TORCE PARA OS DOIS
DO suL”

2:26:22 — TORCEDOR 7: “TEM QUE TOCAR UMA BOMBA NO BEIRA-RIO (ESTADIO DO INTER)
MUITO JOGADOR PODRE NUNCA VI”

2:29:04 — TORCEDOR 3: “TIME DE IMBECIS, INCOMPETENTES E MAIS IMPORTANTE:
VAGABUNDOS”

RADIO INFERNO / SEGUNDO JOGO

15 MINUTOS PRE-JOGO:

9:14 — TORCEDOR 1: “HOJE EU ACORDEI COM VONTADE DE MATAR RACISTA”

9:20 - 9:36 — NARRADOR: “NAO PODE FALAR COVID. DA STRIKE NA LIVE. A OMS TA EM CIMA.
VAMOS CHAMAR DE GREMIO. ALGUNS JOGADORES ESTAO COM TRICOLINO”
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20:12 — TORCEDOR 2: “TEM QUE BATER NO MATHEUS HENRIQUE, MAS BATER PRA REBENTA”

PRIMEIRO TEMPO:
26:08 — NARRADOR: “LINDOSO (JOGADOR DO INTER) DEU UM KARATE KID”
43:16 — TORCEDOR 3: “MATAR OS RACISTAS”

44:45 — TORCEDOR 4: “QUEM FALAR GOL OU FLODAR VAI TOMAR BLOQ...TO SO NO ODIO
HOJE”

54:51 — TORCEDOR 5: “TA TODO MUNDO TENSO”
55:30 — TORCEDOR 6: “AINDA BEM QUE TEM ESSE CHAT PRA ESTRAVASAR A FRUSTRAGAO
QUE O INTER ESTA DANDO HOJE”

58:40 — TORCEDOR 7: “AFF, OLHA ESSE MARCOS GUILHERME (JOGADOR DO INTERNACIONAL)
QUE PODRE”

58:40 — TORCEDOR 8: “TO COM NOJO JA”
1:00:27 — TORCEDOR 9: “TIME LIXO”
1:00:27 — TORCEDOR 10: “HAHAHAHAHA SOFRE COLORADO”

1:08:28 — TORCEDOR 11: “FINCA A MAO NA ORELHA DOS GREMISTAS DE NOVO
HAHAHAHAHAHA”

1:09:03 — TORCEDOR 12: “VOU VIRAR FAZENDEIRO, PRA PLANTAR A MAO NA CARA DE UNS
GREMISTAS KK”

INTERVALO:
1:11:44 — TORCEDOR 13: “TIME NOJENTO OS IMUNDOS VAO GANHAR SE CONTINUAR ASSIM”
1:12:15 — TORCEDOR 14: “GREMIO E TIME DE MERDA”

1:17:13 — TORCEDOR 15: “TA NA HORA DE QUEIMAR UNS CARROS NO BEIRO-RIO” (ESTADIO
DO INTER)

1:24:23 — TORCEDOR 16: “VONTADE DE ENTRAR EM CAMPO E ESGANAR CADA
JOGADOR...QUERO COMEMORAR UMA VITORIA COLORADA NO GRENAL”

SEGUNDO TEMPO:
1:29:25 - TORCEDOR 17: “TESTEI POSITIVO PRA ESTRESSADA COM O INTER”

1:31:21 — TORCEDOR 9: “DA SO UMA NO TORNOZELO DO PEPE (JOGADOR DO GREMIO) E
ACABA O TIME DELES”

1:32:34 — TORCEDOR 18: “BOTA A GURIZADA E DEIXA O PAU QUEBRAR, PIOR QUE TA NAO
FICA”
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1:52:50 GOL DO GREMIO

2:05:36 — TORCEDOR 19: “Al MEU CHAPA DESCE AQUI NA VILA TE MOSTRO O MORANGO
(APELIDO DOS COLORADOS) UM TIRO NO MEIO DA TUA TESTA”

2:16:04 — TORCEDOR 20: “CHORA MACACADA”

2:18:28 — TORCEDOR 21: “JOAO VICTOR, ISSO REPRESENTA A TORCIDA GREMISTA? RACISMO?
TU MERECIA SER QUEBRADO NA PORRADA PRA APRENDER A NAO SER RACISTA MEU CARO,
QUE DEUS TENHA PIEDADE DE VOCE”

GREMIO RADIO / SEGUNDO JOGO

15 MINUTOS PRE-JOGO

36:12 — TORCEDOR 1: “AS MORANGAS ESTAO NERVOSAS”

36:36 — TORCEDOR 2: “GREMIO PODRE”

42:25 — TORCEDOR 3: “VAMOOOOOO TOMAAAAAAR UMA SURRAAAA”
44:00 — TORCEDOR 4: “CORTEZ (JOGADOR DO GREMIO) PODREEEE”
44:07 — TORCEDOR 5: “DARLAN (JOGGADOR DO GREMIO) PIPOQUEIRO”
44:07 — TORCEDOR 6: “CORTEZ E MUITO RUIM”

44:15 - TORCEDOR 7: “PQ TEM COLORADO QUE VEM AQUI NO CANAL DO GREMIO PRA FALAR
KSKSKSKSKSKSKS”

45:51 - TORCEDOR 8: “UM MINUTO DE SILENCIO PARA O INTER QUE ESTA MORTO”
46:04 — TORCEDOR 9: “SAl DAl MORANGADA...AQUI E GREMIO”
46:23 — TORCEDOR 10: “UM MINUTO DE SILENCIO PARA O INTER QUE TA MORTO”

46:30 — TORCEDOR 11: “ATE O IMORTAL (APELIDO DO GREMIO) MORREU! TUDO ACABA
NESSA VIDA”

46:39 —TORCEDOR 12: “MORANGADA VAI TOMAR DE CINCUN”
46:47 — TORCEDOR 13: “UM MINUTO DE SILENCIO SHHHHH, PARA O INTER QUE ESTA MORTO”

49:34 —TORCEDOR 14:: “MORANGOS GAYS”

PRIMEIRO TEMPO

59:47 — TORCEDOR 15: “GREMIO TA MORTO”

1:00:52-1:01:01 — COMENTARISTA: “GRENAL VOCE TEM QUE ENTRAR, COMO A GENTE
COSTUMA DIZER NA GIRIA, SANGUE NO OLHO E VENCER SEU ARQUI RIVAL E SEMPRE BOM”
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1:02:10 — TORCEDOR 16:

1:05:45 - TORCEDOR 17:

1:06:18 — TORCEDOR 18:

GREMIO KKKKK”

1:08:50 — TORCEDOR 19:

1:09:59 — TORCEDOR 20:

1:10:18 — TORCEDOR 21:

1:18:22 — TORCEDOR 22:

1:28:53 — TORCEDOR 23:

1:33:04 — TORCEDOR 24:

INTERVALO:

SEM COMENTARIOS

SEGUNDO TEMPO

2:03:14 - TORCEDOR 25:

2:15:48 — TORCEDOR 26:

2:18:05 - TORCEDOR 27:

2:20:00 - TORCEDOR 16:

2:25:05 - TORCEDOR 28:

2:27:14 - TORCEDOR 29:

2:27:22 - TORCEDOR 30:

2:29:31 - TORCEDOR 31:

“ARREBENTA ELES GREMIO”
“ESSE GREMIO VAI PERDER”

“O ENGRACADO E QUE OS COLORADOS ESTAO NO CANAL DO

“PERDE GREMIO”

“COLORADOS ESTAO AQUI PQ NAO TEM CANAL”
“INTER GUAIPECA”

“DALE GREMIO BOTA 0OS COLORADOS NO CHAQ”
“VAMOS EXECUTAR OS MORANGUETES”

“0OS MORANGOS VAO MORRER HOJE”

“SAI DAQUI COLORADOS”

“VAI CHORA MORANGADA FREGUESIA”
“KD A PORRADARIA GREMIO”
“ARREBENTA ELES GREMIO”

“PQ TEM COLORADO AQUI??? VAZAAAA”
“INTER PODRE”

“A SUPERIORIDADE DO GREMIO E CLARA”

“OS MORANGUINHOS SAO TUDO PODRE”

2:29:32 - GOOOOOL DO GREMIO!!

MUITOS COMENTARIOS DE GOL

2:31:58 - TORCEDOR 32:

2:32:14 - TORCEDOR 33:

2:32:17 - TORCEDOR 34:

2:34:48 — TORCEDOR 35:

“CADE OS MORANGOS???”
“CHORA MORANGADA”
“O INTER ESTA NO LIXO”

“TOMA MORANGUINHOS PODRESSSSSS”

2:52:00-2:52:06 — NARRADOR: “MAIS UMA VEZ A CASA DELES E NOSSO SALAO DE FESTAS”
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3 RADIOS YOUTUBE — TRANSMISSAO DOIS GRENAIS
CATEGORIAS

PROVOCAGAO: 39

INCENTIVO A VIOLENCIA: 134

CONTRA A VIOLENCIA: 6

TOTAL TORCEDORES: 140

TOTAL COMENTARIOS: 179
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