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1. A evolucdo das narrativas olimpicas

Os Jogos Olimpicos sdo um dos acontecimentos esportivos mais antigos da
histéria da humanidade, retomados ha mais de um século, sua origem vem desde a
Grécia antiga. Percorrendo diversas eras, eles sofreram inUmeras transformacGes
relevantes conforme sua evolucdo. No que tange a comunicacdo social e 0s avangos
tecnoldgicos, os acontecimentos olimpicos se destacaram pelo pioneirismo na
experimentacdo, apropriacdo de novas ferramentas e processos midiaticos. Segundo
Miah (2017), devido a suas caracteristicas culturais, sociais e econdmicas, 0s Jogos
Olimpicos sempre foram uma vitrine para inovacGes de midia, onde as novas
tecnologias sdo experimentadas e consolidadas. Ao longo dos anos, o autor cita que 0s
jogos foram os pioneiros em novas tecnologias mididticas, desde as primeiras

transmissdes ao vivo, até as transformacdes decorrentes da revolucéo digital.
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Dentro desse desenvolvimento, o potencial da construgdo das “narrativas
olimpicas” ¢ uma pratica caracteristica utilizada desde a antiguidade. Nos primordios,
Pindaro, um dos grandes poetas da Grécia Antiga, se notabilizou por escrever Odes que
ressaltavam e celebravam as vitdrias, os valores e o espirito atlético do inicio do século
V a.C. (YALOURIS, 2004).

Segundo Cousineau (2004, p. 20):

O grande poeta grego Pindaro, compositor de odes a vitoriosos das
Olimpiadas, sugere que a gldéria dos Jogos era permitir que um
homem ‘se destacasse... se distinguisse por sua exceléncia’. Sua unica
recompensa tangivel pela vitéria era a coroa de louros, mas as
recompensas intangiveis, denominadas kleos, ‘o renome ou a fama
que premia o sucesso conquistado a duras penas’, eram infinitas.

Com a retomada dos Jogos Olimpicos na modernidade as narrativas olimpicas
cresceram e se desenvolveram juntamente com as formas de comunicagdo e as midias
contemporaneas. Rudiger (2015), ao resgatar o surgimento e a evolucdo do pensamento
comunicacional na era da propaganda, cita que a partir da Revolucdo Industrial surgiu
uma nova perspectiva, onde os meios de comunicacdo de massa se transformaram,
permitindo estender o poder de expressar e receber ideias de forma cada vez mais global
e diferenciada. Essa etapa pode ser considerada um marco no inicio dos Jogos
Olimpicos Modernos. Nesse periodo, imprensa, radio e televisdo nasceram e se
desenvolveram, encrustando-se de forma significativa na sociedade, na cultura e,
consequentemente, nos Jogos Olimpicos. Entre todas as midias de massa, a televiséo
atingiu um patamar importante nessa evolucdo, desde seus primeiros experimentos em
Berlim 1936, com o filme Olympia, produzido por Leni Riefenstahl, até as grandes
transmissdes mundiais que foram progredindo com o passar das edi¢fes dos jogos.
Fernandez Pefia (2014, 2011), enfatiza que os Jogos Olimpicos adquirem uma nova
perspectiva quando analisados pelo angulo da midia e dos avangos tecnologicos, as

afinidades presentes nessa relagdo formam wuma “simbiose absoluta”, sendo
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praticamente impossivel entender o fendmeno global em que os Jogos se desenvolveram
sem o auxilio da midia.

Dessa forma, é possivel considerar a televisdo como uma das protagonistas na
primeira ruptura da forma de construir narrativas em torno do Jogos Olimpicos. O
desenvolvimento das transmiss@es televisivas transformou todo o contexto olimpico
trazendo juntamente a seus ideais uma projecdo dos jogos como ferramenta comercial.
De acordo com o Relatério Olimpico de Marketing (COI, 2017), os direitos de
transmissdo dos Jogos de Roma 1960 foram adquiridos por 1,2 milhdes de délares, ja no
Rio de Janeiro em 2016 os valores alcancaram a marca de 2,86 bilhdes. Para o periodo
de 2021 a 2032, o valor do contrato estipulado foi de 7,65 bilhdes , um aumento de mais
de 635.000% em pouco mais de 70 anos.

O segundo ponto de virada do processo de construcdo da narrativa olimpica foi o
surgimento da internet e das redes sociais digitais, que tiveram inicio em Atenas 1996,
alcancando um impacto significativo a partir do Jogos de Londres 2012. Com a internet
e a organizacdo social em rede, a relagdo comunicacional midiatica entre receptor e
emissor, onde 0S meios e seus consumidores ndo se envolvem mais apenas
passivamente, amplificou participacdo do publico na producdo dos contetdos e
construcdo de narrativas.

A convergéncia exige que as empresas de midia repensem antigas suposicoes
sobre o que significa consumir midias, suposi¢cfes que moldam tanto decisbes de
programacgdo quanto de marketing. Se os antigos consumidores eram tidos como
passivos, 0s novos consumidores séo ativos (JENKINS, 2009, p. 47).

A comunicacdo em rede impulsionou o crescimento de praticas participativas,
criando diversos recursos e plataformas que facilitam novas manifestagdes de grupos
que antes ndo eram ouvidos, gerando mudancas sociais, culturais, comunicacionais e
econdmicas, entre outras (JENKINS; GREEN; FORD, 2014). E possivel considerar que

ferramentas como Facebook, Twitter, Instagram, transmissfes via streaming, etc.
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transformaram e ainda estao transformando o modo como as “histérias olimpicas” sao
contadas.

Nesse sentido, é viavel analisar e refletir os impactos e as relacdes presentes no
modo como as transformacdes culturais e sociais contemporaneas tecnologicas
impactam nos processos de comunicacdo dentro dos Jogos Olimpicos. Vale frisar que,
conforme ja observado, os Jogos Olimpicos se caracterizaram ao longo do tempo como
“etapas testes/iniciais” de possiveis modificagdes e transformacdes que foram
potencialmente apropriadas de forma global por diversas outras as areas sociais, ndo se
restringindo apenas aos megaeventos esportivos. O contexto da era digital e a crescente
apropriacdo das redes sociais, pode também ser traduzido por meio das Olimpiadas. Tal
inferéncia fica mais evidente ao analisar dados referentes a utilizagdo dos meios digitais
em suas duas Ultimas edi¢fes. Os Jogos de Londres 2012 ficaram conhecidos como o0s
“Jogos Olimpicos da Midia Social”, com inimeras manifestagdes mididticas utilizando
expressoes similares a essa. Berntson (2012), utilizou o termo “Socialimpiadas”
(“Socialympics™), destacando que a midia social sem duvida alguma teve um papel
significante na exposicdo dos Jogos Olimpicos, ajudando para que o nimero geral de
visualizacdes crescesse em 200 milhdes desde 2008 e em 1 bilhdo desde 2004 .

Em 2016, os Jogos do Rio de Janeiro deram continuidade a esse processo de
crescimento e propagacédo da utilizagdo dos meios digitais na transmisséo de conteidos
e construcdo de imagens midiaticas. Segundo dados oficiais compilados pela Infobase
linterativa (2016), os Jogos Rio 2016 foram o evento com mais fotos postadas no
Instagram com 131 milhdes de pessoas envolvidas e 916 milhGes de interagdes, 0s mais
comentados no Twitter com 75 bilhGes de impressées e 187 milhGes de tweets. A
cobertura midiatica foi a maior da historia, durante os 17 dias de competi¢des 0s jogos
contaram com uma “audiéncia de 5 bilhdes, 20 mil profissionais de televisdo, quase
6.000 de imprensa” , além de 100% das competi¢des transmitidas ao vivo em 56 sinais

espalhados pela TV e internet .
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A proxima edicdo dos Jogos Olimpicos de Verao sera em Toquio 2020, e ja cabe
afirmar que a tecnologia e os mais diversos recursos digitais estardo em evidéncia.
Faltando aproximadamente dois anos e meio para a realizacdo das competicdes muitos
sdo os indicios que apontam para uma revolucdo na forma como 0s Jogos serdo
comunicados pelos japoneses. Durante a ceriménia de encerramento Rio 2016, a
apresentacdo da préxima edigdo dos jogos contou com personagens da cultura pop como
Super Mario, Pacman, entre outros, como possiveis embaixadores olimpicos.
Posteriormente a loja oficial Toquio 2020 revelou o her6i dos animes japoneses Goku,
como mais um dos embaixadores, ganhando destague juntamente com Hello Kitty,
Naruto, Sailor Moon, indicando suas presencas em acGes publicitarias e produtos em
torno do evento . Além disso, conforme noticia publicada no portal Zero Hora , 0s
japoneses montaram um planejamento que visa aproveitar a competicao para projetar o
pais no mundo, com énfase na tecnologia e na infraestrutura. McCaskill (2017), ao
descrever como Tdquio esta se preparando para 0s Jogos Olimpicos destaca a realizacao
de um “novo Japao”, que sera alcancado através das diversas novidades tecnologicas
como transporte, ruas e estadios inteligentes totalmente conectados e monitorados por
cameras e aplicacOes de internet movel, transmissdes de conteddo com realidade virtual
e 4K, etc. Em entrevista ao Olympic Channel (2017), o chefe executivo de Toquio 2020,
Toshiro Muto relata que os préximos Jogos Olimpicos serdo 0s mais inovadores e
tecnoldgicos da histéria, com novidades como traducdo automatica, carros de
hidrogénio, utilizacdo de robds como guias, entre outras. Muto destaca também o papel
dos Jogos como “catalisador dos avangos tecnoldgicos”.

Entre todas as novidades esperadas surge uma hipoteticamente potencial para se
destacar como a nova ruptura nas transmissdes olimpicas, a realidade virtual. Nos Jogos
Rio 2016, uma parceria entre 0 Comité Olimpico Internacional e a Samsung possibilitou
pela primeira vez a cobertura midiatica em realidade virtual, apesar de ainda incipiente.
De acordo com a Samsung (2016a), seu aplicativo ofereceu 100 horas de programacéo

em realidade virtual e em 360°, incluindo além de algumas competicGes de diferentes
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modalidades, as Cerimo6nias de Abertura e de Encerramento. O CEO da Olympic
Broadcast Service (OBS), Yiannis Exarchos, afirmou que a tecnologia de realidade
virtual traz um potencial incrivel para a industria de transmissdo esportiva, oferecendo
uma experiéncia de usuario verdadeiramente imersiva, possibilitando que milhdes de
pessoas em todo o mundo tenham um senso real de presenca e participacdo na
celebracdo mais universal da humanidade, que é os Jogos Olimpicos (SAMSUNG,
2016b).

Todavia, a tecnologia referente a esse tipo de cobertura tem avancado
rapidamente e nas proximas edi¢cGes olimpicas sera possivel observa-la mais
frequentemente, com ainda mais variagOes sendo testadas. Para os Jogos de Inverno
2018 a programacdo em realidade virtual estaré disponivel nos Estados Unidos em uma
ampla gama de dispositivos e plataformas (NBC Olympics, 2018). Em 2018, o COI
anunciou a Intel como novo patrocinador, o que pode apontar sua estratégia de tornar os
Jogos ainda mais digitais e revolucionar sua forma de transmissdo. Segundo noticia
divulgada pela Folha de S& Paulo (NOGUEIRA, 2017) “a principal aposta é a
transmissdo ao vivo de competicGes por meio de realidade virtual. O espectador podera
assistir, com oOculos e celular usados para filmes 360°, as partidas do ponto de vista que
preferir [...]”. Na mesma matéria (ibidem), Brian Krzanich (CEO da Intel) destaca que
“Nao se trata s6 de tecnologia, mas de mudar a experiéncia das pessoas com os Jogos.
Vamos tornar a Olimpiada mais engajadora, mais imersiva e acessivel para as pessoas
ao redor do mundo”. O presidente do COI, Thomas Bach, citou que:

Na era digital em que vivemos agora, pessoas estdo fazendo essa experiéncia de
formas diferentes. Antes essa experiéncia s podia ocorrer sentando no estadio para
acompanhar os eventos. Depois as transmissdes vieram, agora com as tecnologias de
ponta, atletas, fas e espectadores todos podem dividir essa experiéncia (ibidem).

N&o sdo poucos os indicios que apontam para uma nova ruptura comunicacional,

que provavelmente mais uma vez, tem nos Jogos Olimpicos, o embrido dos testes para
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evolugdes que atingirdo o modo como a sociedade a midia se relacionam, iniciando

mais uma transformacao na construcao das narrativas e transmissdes olimpicas.

2. Considerac6es Iniciais
Nesse contexto se propde uma evolucdo das transformacbes nas narrativas

olimpicas e suas transmissdes, conforme a figura 1.

As narrativas olimpicas eram contadas por meo de
ANTIGOS poemas & odes estritas ou histrias, lendas ¢ mitos
faladas, percorrendo geragdes.

As narrativas olimpicas adquirem um cardter
audiovisual e passam 2 ser transmitidas e
registradas globalmente.

JOGOS OLIMPICOS

A namativas olimpicas passam a ser inferativas. Todas as
pessoas tem a possibilidade de se apropriar de uma
historia e contar 3 sua verso,

Figura 1: Proposta de evolucdo das narrativas olimpicas. Fonte: Elaborado pelo autor.

Dessa forma, é possivel determinar momentos historicos onde ocorreram
rupturas nas narrativas olimpicas, que foram influenciadas pelo desenvolvimento
tecnolégico e midiatico. Factualmente, as principais transformacfes tecnoldgicas
midiaticas se iniciaram durante a realizacdo dos Jogos Olimpicos e posteriormente, se
bem sucedidas, tornaram-se praticas comuns social e culturalmente. As principais

transformacgdes nesse processo se iniciaram com a Revolucdo Industrial e as midias de

7



OOO
8 0. Il Seminario Internacional de Pesquisas
O~ em Midiatizacao e Processos Sociais
(o)

massa, passando pela consolidacdo social e comercial da televisdo, até chegar na
“Revolugdo Digital” e nas midias sociais. As plataformas de redes sociais digitais, no
contexto de construcdo narrativa das historias olimpicas, podem ser consideradas o fator
fundamental da terceira possivel ruptura. E as evolucGes e 0s acontecimentos mais
atuais indicam que nas proximas edi¢6es dos Jogos Olimpicos, possivelmente ocorrera
uma nova ruptura. A partir de uma andlise inicial dos Ultimos acontecimentos acerca dos
desdobramentos ocorridos dentro do contexto olimpico e tecnologico, a realidade virtual
desponta como o principal fator que transformard a maneira como 0s Jogos serdo
transmitidos. Inegavelmente, juntamente com ela diversas outras transformacdes
midiatica ocorrerdo, o que se ressalta é o papel fundamental das competi¢des olimpicas
na apropriacdo e no desenvolvimento de tais transformacoes.
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