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RESUMO

O presente trabalho trata de um estudo sobre a cultura da midia esportiva, cujo objeto sdo 0s
aplicativos de futebol disponibilizados na loja Google Play. Alguns aspectos foram
investigados a luz dos conceitos ecologia dos meios, affordances, dos métodos digitais e da
andlise de redes. A combinacgdo dos aportes tedrico e metodolégico culminou na anélise da
ecologia dos apps atraves do software de anélise de redes Gephi. Aplicamos métricas de nds,
pertinentes a rede formada neste ambiente, que permitiram o mapeamento da qualidade de
conexdes entre os aplicativos, a fim de compreender o que as affordances dos aplicativos de
futebol mais baixados da Loja Google Play em 2016 podem dizer sobre a cultura da midia
esportiva. Os resultados mostram que 0s aplicativos moveis com todas suas funcionalidades
vém alterando a forma como os torcedores acompanham o esporte, sem deixar de lado algumas
funcionalidades dos meios tradicionais, e que as midias esportivas cada vez mais estdo se
adaptando as tecnologias digitais, de modo a criar novas relagdes sociais com seu publico.

Palavras-chave: Affordances; Aplicativos; Ecologia dos Meios; Futebol; Métodos Digitais.



ABSTRACT

The present work is a study on the culture of sports media, whose corpora are soccer
applications available in Google Play Store. Some aspects were investigated in the light of the
concepts of media ecology, affordances, digital methods and network analysis. The
combination of theoretical and methodological contributions culminated in the analysis of apps
ecology through Gephi network analysis software. We applied node metrics, pertinent to the
network formed in this environment, which allowed the mapping of the quality of connections
among applications, in order to understand what the affordances of the most downloaded
football applications of Google Play Store in 2016 can tell about the culture of the sports media.
The results show that mobile applications with all of their features have been changing the way
fans follows the sport, without leaving aside some features of traditional media; and that sports
media are increasingly adapting to digital technologies, in order to create new social
relationships with their audience.

Keywords: Affordances; Apps; Media Ecology; Soccer; Digital Methods.
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INTRODUCAO

O presente trabalho é baseado em um projeto pioneiro anterior conduzido com
aplicativos voltados para praticas religiosas® (DIETER et al, online, 2015), cujo objetivo era
identificar como os aplicativos religiosos estavam organizados na Google Play e agrupados por
similaridade. A analise apontou que a ecologia dos apps religiosos ndo estavam organizados
somente com base na religido, como também pelo conjunto de ferramentas disponiveis para a
pratica religiosa.

De modo similar, o estudo vai mapear a ecologia dos aplicativos de futebol
disponibilizados pela Google Play, sob o ponto de vista dos métodos digitais (ROGERS, 2013)
que engloba ferramentas de extracdo e tratamento. Por meio do conceito de affordances, novas
midias, ecologia dos meios nosso estudo visa compreender 0s caminhos que a midia esportiva
vem tomado mediante as novas tecnologias.

Os aplicativos sdo softwares instalados nos sistemas operacionais dos dispositivos
maveis, dando ao usuério a possibilidade de acessar contetdo online e offline. Normalmente
sdo desenvolvidos utilizando linguagens de programacao como o Java para Android, Objective-
C para iOS2.

O mercado de dispositivos méveis possui uma gama de fornecedores que disponibilizam
os aplicativos, vendidos ou ndo por empresas especializadas, plataformas de desenvolvimentos,
sistemas operacionais mdveis. Cada plataforma possui uma loja virtual que hospeda uma gama
diversificada de apps. Essas lojas sdo animadas por logicas moldadas de acordo com o
desenvolvedor, o0 usuério, entre outros, de modo a criar um espaco de ecologia da rede, onde 0s
aplicativos tornam se conectados e apresentados de forma especifica.

O trabalho tem como questdo norteadora entender de que forma as affordances dos
aplicativos de futebol em lingua portuguesa na loja Google Play contribuem para a
cultura da midia esportiva?

Dessa forma, o objetivo central dessa pesquisa € identificar através do mapeamento dos
aplicativos de futebol em lingua portuguesa, disponiveis na Loja Google Play, as
funcionalidades dos aplicativos e entender o que elas podem dizer sobre a cultura do futebol na

midia esportiva. De maneira especifica, definimos os seguintes objetivos:

o projeto esta disponivel em:
https://wiki.digitalmethods.net/Dmi/SummerSchool2015DigitalMethodsAppAnalysis Acesso em: 06. Mar. 2017

2 Sistema operacional mével da Apple


https://wiki.digitalmethods.net/Dmi/SummerSchool2015DigitalMethodsAppAnalysis
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= Abordar o conceito de affordances e suas implicaces nos aplicativos moveis;

= Mapear a ecologia dos aplicativos de futebol da Google Play e descrever os aspectos
delineadores dessa ecologia midiatica;

= Categorizar as affordances com os quais 0s usuarios dos aplicativos se engajaram;

= Discutir como os métodos digitais vém auxiliando os estudos das novas midias com a
intengdo de contribuir para um maior conhecimento acerca da midia esportiva.

Posto isso, a motivacdo para a realizacdo deste estudo advém do interesse da autora
deste trabalho pela area de midias digitais no periodo da graduacéo e por acreditar que a area
esportiva tem muito a ser explorada com o emprego da tecnologia moével. Além disso, apesar
de termos pesquisadores estudando e debatendo a temética, a producdo cientifica sobre a cultura
esportiva na midia digital ainda € incipiente se comparada com as midias tradicionais. Portanto,
esse trabalho é uma oportunidade de dar voz a esse segmento e de buscar qualificar outras
discussdes acerca do tema.

Para realizar o estudo buscou-se utilizar os aportes tedricos de: Affordance, Ecologia
dos meios, Novos Medias, Métodos Digitais e Analise de Redes, em razdo da necessidade de
compreender 0s temas em questdo e, por conseguinte, correlacionar esses elementos tedricos
com a analise em torno do corpus empirico. Serviram de alicerce para a pesquisa, livros,
periddicos nacionais e internacionais, artigos publicados em anais de eventos bancos de teses,
sites de estudos, dentre outros. Em outro momento da pesquisa, além do aporte teérico foi
necessario o aporte tecnoldgico na realizacdo da coleta em outubro de 2016, dos aplicativos de
futebol disponibilizados na loja Google Play, por meio de ferramentas de extracao e tratamento
de dados.

O primeiro capitulo aborda a cultura do futebol na midia, abordamos as contribuicdes,
barreiras da midia na construcéo e transmisséo da cultura esportiva.

Ja 0 segundo e terceiro capitulo, sdo responsaveis por fornecerem as bases que
sustentam a andalise do nosso estudo. Trazemos 0s aportes tedricos acerca de affordances,
ecologia dos meios, novos medias, métodos digitais e analise de redes sociais.

No quarto capitulo, apresentamos os caminhos metodoldgicos de coleta, anélise e
apresentacdo dos dados. A combinacdo dos aportes tedricos e metodologicos foram
fundamentais para responder a questdo central do nosso estudo.

Ao final, as conclusdes da pesquisa sdo apresentadas.
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CAPITULO 1-A CULTURA DO FUTEBOL NAS MIDIAS

A relacdo entre midia e esporte vém se estreitando ao longo dos anos. O esporte é um
grande aliado dos meios de comunicacdo para a criacdo de conteddo. Dentre as diversas
modalidades esportivas, o futebol é o que recebe maior destaque nas coberturas jornalisticas.

O jornal impresso foi o primeiro meio de comunicagdo a projetar o esporte na midia,
por meio de crbnicas esportivas. Em seguida, passaram a publicar os resultados esportivos
(POZZI, RIBEIRO, 2006, p.722).

Aos poucos, o futebol foi se profissionalizando e sendo reconhecido pela sociedade. No
mesmo periodo, segundo explica Oliveira (2016), o rédio estava se tornando um veiculo de
comunicacgdo importante na difusdo de informacdes, de modo que a relagéo estabelecida entre
0 esporte e 0 meio foram favoraveis para o crescimento de ambos.

Na década de 1950, a televisdo comeca a transmitir as partidas com profissionais
advindos do radio e uma nova forma de linguagem comeca a se consolidar, mesmo com a baixa
disseminacdo do veiculo e dos aportes tecnolégicos para viabilizar as transmissdes na época.

Apesar das dificuldades, a televisdo vai se modernizando e se expandindo pelo pais. As
transmissfes esportivas ganham forca com o aparecimento da televisdo a cores e com o
lancamento dos primeiros satélites de comunicacdo (POZZI, RIBEIRO, 2006, p.723). Aos
poucos, a TV e o radio comegam a reservar um espaco na grade de horérios para a cobertura
esportiva.

Nos anos 90, a televisdo passou a contar com canais exclusivos sobre esportes — que tem
o futebol como boa parte de sua programacdo — como o SporTV, da Globosat, e a ESPN, da
TVA. Atualmente, além das transmiss@es ao vivo, acompanhamos outros formatos de midia, a
exemplo de mesas redondas, noticiarios esportivos, documentarios, filmes e livros. Outras
modalidades esportivas tais como: natacdo, vblei e basquete também cresceram e ganharam
espaco na vida dos brasileiros e na midia, com coberturas mais aprofundadas, no entanto, o
futebol ainda é o de maior destaque midiatico.

Com a convergéncia midiatica, o futebol comecgou a ser inserido nos meios digitais:
foram criados sites esportivos, paginas em redes sociais, foruns, newsgames e etc. As midias
tradicionais passaram a adequar suas programagdes e oferecer conteldo nesses Nnovos meios.
Para Silveira (2009), “na internet também hd o encontro multimidia: jornais podem ser
encontrados na sua versdo impressa, na integra. A radioweb e a TVweb também ja sao

disponibilizadas em grandes portais” (p. 77).
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O novo modelo mudou a forma de divulgacdo de informagdes, agora mais sucintas,
rapidas e atualizadas constantemente, transformando o ecossistema midiatico e fomentando
uma cultura de participacéo entre 0s usuarios.

Segundo levantamento feito pelo IBOPE Repucom®, em outubro de 2017, a
Confederacgdo Brasileira de Futebol (CBF) é a entidade de futebol com a maior base digital do
mundo, com um total de 18,3 milhdes de inscritos no Facebook, Twitter, Instagram e Youtube.
Tal levantamento demonstra a forca do futebol brasileiro nas midias digitais.

O futebol, ndo apenas no Brasil, viveu um processo que percorreu todo o século XX e
se tornou um elemento articulador de um campo vasto e dinamico da economia em todos 0s
niveis, desde o regional até o global (BANCHETT]I, 2009).

Atualmente, vem sendo encarado como um lucrativo negdcio, a ser cada vez mais
explorado e potencializado para os altissimos lucros possiveis diante de uma economia
globalizada. Pensando nisso é que a prdpria midia, investidores e os clubes comecaram a
investir no marketing esportivo, que consiste em “(...) todas as atividades designadas a
satisfazer as necessidades e o desejo dos consumidores esportivos através de processos de
troca” (MULLIN; HARDY; SUTTON, 2004, p.18). E ¢é baseado neste sentimento do torcedor

que o mercado surgiu, como cita Leoncini (2004):

Foi a partir dos torcedores que todos os outros clientes (TV, patrocinadores, etc.)
surgiram. Quando vocé avalia economicamente um clube de futebol, o seu valor (ou
seja, sua capacidade de geracdo de receitas) esta na forca (devogdo) e distribuicdo
desses seus clientes principais: quantos torcedores o clube tem? Qual é o retorno de
um jogo em termos de audiéncia (tanto no estadio quanto pela TV)? Quantas pessoas
adoram este clube e qual a intensidade desta devogado? Qual é a expansdo demogréfica
dos torcedores? Etc. (LEONCINI, 2004, p. 16)

Leoncini (2004), também cita como se relacionam os outros agentes que fazem parte da

composicao do espetaculo

No entanto, apesar de o torcedor representar o consumidor final de espetaculos
futebolisticos, existem outros agentes consumidores importantes para os clubes de
futebol: os consumidores intermediarios. Esses consumidores intermediérios utilizam
0s campeonatos, clubes e jogadores como recursos, a midia como instrumento de
divulgacdo, a propaganda como negdcio, o comércio de mercadorias esportivas, a
construcdo da logomarca de um produto, tendo como “cliente final” de toda essa
estrutura o torcedor. Ou seja, 0 mercado de intermediarios, agora como produtores (a
TV, a midia e seus parceiros de negécio), operam para atender ao mercado
“consumidor” alvo, no caso do futebol, os torcedores. (LEONCINI, 2004, p.16).

3 Disponivel em: http://www.iboperepucom.com/br/noticias/confederacao-brasileira-de-futebol-assume-
lideranca-global-nas-midias-sociais-entre-as-selecoes/# acesso em 05/02/2017



http://www.iboperepucom.com/br/noticias/confederacao-brasileira-de-futebol-assume-lideranca-global-nas-midias-sociais-entre-as-selecoes/
http://www.iboperepucom.com/br/noticias/confederacao-brasileira-de-futebol-assume-lideranca-global-nas-midias-sociais-entre-as-selecoes/

17

De acordo com Banchetti (2009, p.254) o “futebol insere medidas que atuam
diretamente no cotidiano das pessoas e das institui¢des, interferindo, obviamente, nas culturas
das mais diversas localidades”. O autor ainda afirma que nesse processo a imprensa tem um
papel fundamental, pois ela age como interlocutora entre os 6rgaos oficiais do futebol e a
sociedade.

Marivoet (2002) alega que embora a midia ndo determine ou condicione
comportamentos, ela atua com forte influéncia na cultura esportiva, uma vez que o esporte se
constitui um espaco social, que permite aos individuos compartilhar interesses, além de uma

integracdo entre diversos povos e culturas com a transmissdo de valores e habitos esportivos.
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CAPITULO 2 - O AMBIENTE ECOLOGICO E SUAS AFFORDANCES

A compreensdo da perspectiva tedrica de ecologia dos meios e affordances sao
necessarias na observacao do objeto de estudo, pois os aplicativos de futebol disponibilizados
pela loja Google Play, constituem-se ambientes midiaticos delineados por sistemas
computacionais, transmissdo de dados e redes tragadas pelo uso dos usuarios.

Segundo Postman (2000), os meios de comunicacdo configuram ambientes relacionados
entre si, nos quais sujeitos e técnicas se afetam reciprocamente em dindmicas ecolégicas. Os
aplicativos de futebol enquanto um sistema complexo de mensagens ou codigos possibilitam a
circulacdo em larga escala da cultura esportiva, pois estabelecem aos usuérios maneiras de
pensar, sentir e agir, ainda especificas condi¢es de modo a estruturar o que € possivel ver dizer
e/ou fazer, e a designar atribuicBes para que possamos desempenhéa-las, configurando ainda

possibilidades e limites para acdo e definicéo de papéis.

2.1 A Ecologia no Ambiente Digital

O surgimento das novas midias aliadas a comunicacéo em rede vem alterando a ecologia
dos meios. Essa mudanca reflete nos meios de comunicacdo de massa e permite a transmissao
e distribuicdo de informacBes multimidias em alta velocidade, causando grande impacto e
transformac&o nos conceitos da teoria da comunicagao.

A palavra ecologia® implica o estudo do ambiente: sua estrutura, contetido e impacto
sobre os seres. Por sua vez, o0 ambiente é um sistema de mensagens complexas que impde aos
seres humanos maneiras de pensar, sentir e comportar-se, ele especifica o que podemos ou ndo
fazer. A Ecologia da midia, surge para tornar explicitas essas especificacdes buscando
descobrir quais os papéis esses meio estrutura ao nosso modo de ver, sentir e agir.

A aplicacdo da metafora ecoldgica nos meios de comunicacao foi difundida na América
Latina, por volta dos anos 60 e representa um marco tedrico de grande utilidade para as Ciéncias
Sociais. Segundo Scolari (2010), as metaforas sdo fundamentais para entendermos o0 mundo
que nos rodeia.

E comum atribuir a Marshall McLuhan a paternidade do termo, mas Scolari (2013)

aponta outro estudioso como o responsavel por introduzir este conceito.

4 Na sua etimologia, a palavra ecologia ja carrega o potencial de atuar como marco integrador, referindo-se as
Iégicas da casa, as l6gicas que regem e integram os diferentes elementos do ambiente em que se vive. Ecologia,
do grego Gikov (6ikos: casa ou, em sentido amplo, “ambiente”) e logia (logia: razdo, logica, utilizado nas
ciéncias como “estudo”).
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Marshall McLuhan empregou na época o conceito de ecologia da midia em algumas
conversas privadas; no entanto, foi Neil Postman que em 1968 o utilizou pela primeira
vez em publico em uma conferéncia no Concilio Nacional de Professores de Inglés.
Trés anos mais tarde, Postman inaugurou o programa de Ecologia da Midia na

Universidade de Nova York (SCOLARI, 20133, p.33).

Para Regiani e Borelli (2015) a Ecologia dos meios compreende a maneira como 0S
meios e tecnologias de comunicacdo constituem ambientes, no momento que se integram aos
elementos presentes na cultura e se configuram como producdes que modificam essa mesma
cultura. As autoras afirmam que 0s meios de comunicagdo, assim como 0s sujeitos, sdo
moldados pela cultura e, a0 mesmo tempo, a modificam. Cada meio atua na formacao de um
ambiente, um modo de perceber o mundo.

A consolidacdo de uma visdo ecologica dos meios de comunicacdo, tecnologia e

sociedade foi paralela a difusdo de ideias ambientais no inicio de 1960.

... N0Sso primeiro pensamento sobre o assunto foi guiado por uma metéfora bioldgica.
Vocé vai se lembrar da época em que vocé comecou a se familiarizar com uma placa
de Petri, que um meio foi definido como uma substancia em que uma cultura que
cresce. Se vocé substituir a palavra “substincia” com a palavra “tecnologia”, a
definigdo deve ficar como um principio fundamental da ecologia dos meios: Um meio
é uma tecnologia em que uma cultura cresce, ou seja, da forma a uma cultura politica,
organizagdo social, e as formas habituais de pensar. Comecando com essa ideia, nds
invocamos ainda outra meté&fora biol6gica, a da ecologia... N6s colocamos a palavra
“meios de comunicacdo” na frente da palavra “ecologia” para sugerir que nés nio
estamos simplesmente interessados em meios de comunicacdo, mas nas formas em
que a interacdo entre a meios de comunicagdo e o0s seres humanos dé a cultura o seu
cardter e, pode-se dizer, ajuda uma cultura a manter o equilibrio simbélico.
(POSTMAN, 2000, p. 10-11)

Segundo Scolari (2015), Postman na década de 70, definiu a Ecologia dos meios como
“o estudo das midias como ambientes”. A definicdo metaforica apresentada por Postman
originou a teoria que delimitou fundamentos cientificos sobre os sistemas de comunicagéo
complexos em ambientes, impulsionando a transformacéo no estado, organizacéo e aplicacao
do conhecimento.

Seguindo o pensamento de McLuhan, especialmente, com a sua contribuicdo intelectual
das obras A galéxia de Gutenberg (1962) e Understanding Media (1964), no ano de 1971, foi
criado o primeiro programa de Media Ecology na Universidade de Nova York, primeiro passo
para a institucionalizacdo académica da teoria. (Strate, 1999); Scolari, 2015). Dando
continuidade aos trabalhos de McLuhan e Postman, outros pesquisadores fizeram parte de
discussdes incessantes para (re) interpretacdes da teoria e quase trés décadas depois, em 1998,
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fundaram a Media Ecology Association — MEA, em Nova York. Anualmente o grupo de
pesquisadores realizam uma convencdo internacional denominada “Exploration in Media
Ecology”. (MEA, online®)

Segundo Penteado e Ren6 (2016) desde o surgimento da teoria, no fim da década de 60,
0 ambiente metaférico da ecologia dos meios passou por mudancas e recebeu novos elementos,

influenciando cada vez mais o uso da tecnologia na sociedade.

Hoje em dia a sociedade ndo se limita a este tipo de estrutura organizativa. A nova
ecologia midiatica encontra uma sociedade organizada ndo em uma aldeia, mas em
vérias. Cada individuo faz parte de vérias aldeias, e de maneira liquida muda de aldeia
a cada momento da forma que mais o convém. Além disso, ndo assume somente 0
papel de receptor, mas também de emissor. No entanto, convém manter ainda a
existéncia de um receptor tradicional, pois agora 0s que recebem mensagens podem
reconstrui-las e fazé-las circular por suas redes de contatos. (RENO, 2015, p. 249,
tradugdo nossa®)

A Ecologia dos meios é mais que uma metéafora advinda da biologia, aplicada ao estudo
da midia. Para Scolari (2010, 2015), a metéafora ecoldgica resume-se em duas ideias centrais:
a) 0s meios de comunicacdo como ambientes e, b) os meios de comunicacdo como espécie. O
primeiro afirma que os meios de comunicagdo, geram ambientes que afetam 0s sujeitos que as
utilizam. Essa interpretacdo pode definir a dimensdo ambiental da teoria. Por sua vez, a
interpretacdo dos meios de comunicagdo como espécie, define a dimensdo intermediéria. J& 0s
meios de comunicacdo como espécie, eles vivem em um ecossistema e estabelecem relagdes
entre si e com 0s sujeitos que nele interagem. Para Altheide (1995, p.13) a ecologia da
comunicagdo ¢ importante no sentido que “nos tornarmos mais atentos a essa interagao que
envolve tecnologia da informacdo, formatos e atividades, de modo a reconhecer processos
sociais significativos que estdo transformando nossas vidas”.’

Considerando que o ecossistema midiatico é a jun¢do dos meios de comunicagao e as

relagOes estabelecidas entre si e a sociedade, da mesma forma que se comparada a natureza um

5 Detalhes da primeira publicacdo diponivel em: http:/media-

ecology.org/publications/Explorations_Media Ecology/ acesso em: 03 de mar. 2017

® No Original: Hoy en dia la sociedad no se limita a este tipo de estructura organizativa. La nueva ecologia
mediatica encuentra una sociedad organizada no en una aldea, sino en vérias. Cada individuo forma parte de varias
aldeas, y de manera liquida cambia de aldea a cada momento de la forma que mas le conviene. Ademas, no asume
solamente el papel de receptor sino también de emisor. Sin, embargo, conviene mantener todavia la existencia de
un receptor tradicional, pues ahora los que reciben mensajes pueden reconstruirlos y hacerlos circular por sus redes
de contactos.

7 No original:“is to become more aware of this interaction between ITs [information technology], formats and
activities in order to recognize significant social processes that are transforming our lives”.
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ecossistema é composto por organismos que coabitam em um ambiente (CARVALHO,
BARICHELLO, 2013 p.63).

2.2 Affordances nos aplicativos méveis

Os ambientes midiaticos dos aplicativos de futebol utilizam recorrentes funcoes
comunicacionais, tais como: acessar o ambiente, acompanhar e compartilhar informacdes,
resultados, classificacdo de campeonatos, criar competi¢fes entre usuérios, executar musicas e
videos, dentre outros.

Para analisar nosso corpus que compde ecologia dos aplicativos de futebol mais
baixados pela Google Play e visualizados atraves da analise de rede, o conceito de affordances
para interface é importante, pois tenciona representar o que pode ser feito no ambiente, assim
como as fungdes que ele esta apto a operar e as inten¢es do desenvolvedor para o0 usuario.
(CORTEZ, 2016, p.84).

Proveniente de estudos da Gestalt, a palavra affordances foi citada pela primeira vez em 1966,
pelo psicélogo James Gibson, no livro The Senses Considered as Perceptual Systems, mas seu conceito
s6 foi desenvolvido em 1979, quando o psicdlogo dedicou um capitulo inteiro do seu Gltimo livro
publicado em vida The Ecological Approach to Visual Perception.

Apesar de ndo haver uma traducgéo exata em portugués, o termo affordance deriva do
verbo to afford (dar, dispor, gastar, permitir, entre outros.), que pode ser entendida no campo
da Comunicacdo como a qualidade de um objeto perder sua funcdo original para outras
possibilidades de uso. (SAAD, CAMARGO, SILVEIRA, 2016 p.10)

De acordo com a Psicologia Ecoldgica® (Ecological Psychology) Gibsoniana a
affordance corresponde a percepcdo do individuo no ambiente, podendo ser diretamente
percebidos. Trata-se de uma relagdo mutua entre um objeto no espaco e um agente em
determinado ambiente. Conforme Jones (2003), além da relacdo entre ambiente e animal,
Gibson também engloba a interag@o entre homem e natureza, o que permite discorrer sobre acao
humana na mudanca de formatos de objetos inserido no meio.

Com a morte de Gibson, pesquisadores de diversas areas colaboraram em refinar a
conceitualizacdo do termo, o que acabou gerando interpretacGes controvérsias ao psicélogo.
(FERREIRA, BARBOSA, 2016).

8 Ou teoria da Percepcéo Ecoldgica (Ecological Perception), como também vem sendo recentemente chamada.
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Segundo Fonseca e Barbosa (2016) um dos mais controversos em relagdo a apropriagao
do conceito do termo é o designer Donald Norman. Cortez (2016) sintetiza as diferencas entre

a proposta de affordances entre Gibson e Norman da seguinte forma:

Assim, a affordance de Norman refere-se as propriedades do objeto percebidas e
interpretadas como informacdo pela mente do usuario, que se baseia em sua
experiéncia, e a affordance de Gibson se refere a possibilidade de acdo dos objetos
com alusdo as caracteristicas fisicas que autorizam sua operagdo. (CORTEZ, 2016,
p.85)

Ao pensarmos nas affordances em objetos Broch (2010, p.26) salienta que quando um
produto é criado, sua concepcdo estd condicionada ao seu uso principal e especifico.
Exemplificando, o uso principal de um smartphone é realizar chamadas telefonicas; os usos
especificos sdo: acessar aplicativos, enviar mensagens, assistir videos, tirar fotografias.

Para Fonseca (2015), as affordances manifestam-se “da relacdo entre usuario e objeto
em um contexto cultural podendo ser interpretativas e multissensoriais”. O autor ainda afirma
que “elas podem ser sugeridas através da interface pelo designer, mas que também apropridveis,
0 que as tornam imprevisiveis”.

Por sua vez, Cortez (2016) justifica que as affordances, quando sdo observadas nas
interfaces midiéaticas elas associam-se as representacdes das funcdes que permite dizer o que €
proibido e permitido no ambiente pertinente ao que o usuério é capaz.

Desta forma, que iremos observar nos aplicativos de futebol, suas funcbes para

identificarmos as intencGes dos desenvolvedores ao oferecer o conteldo ao seus USUarios.
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CAPITULO 3 - AS NOVAS MIDIAS E SUAS RELACOES

O cenéario comunicacional € marcado por uma ecologia (SCOLARI, 2015) em constante
transformacéo que exige mudancas nas estruturas das midias para que elas possam sobreviver.
A convergéncia midiatica favorece uma nova perspectiva entre 0s meios de comunicagdo e
novas ferramentas sdo agregadas ao conteido, como no caso dos aplicativos, presente nesse
processo de convergéncia.

Estudar as novas midias no trabalho nos interessa nesse momento, pois além do
surgimento dessas novas ferramentas é necessario entendermos as relacdes estabelecidas por
elas no ambiente midiatico, uma vez que o olhar sobre a convergéncia ndo deve se limitar aos
processos tecnologicos, mas considerar uma transformacao cultural que atinge diversas esferas
da sociedade, como a social, politica, econémica, entre outras (JENKINS, 2009).

E nesse ambiente que sera estudada a presenca e as acdes dos aplicativos de futebol,
objeto deste trabalho

3.1 As Novas Midias

Numa tentativa de definir o que € uma nova midia, trazemos as ideias de Manovich (2001),
que podemos optar pelo entendimento de uma midia como artefato cultural, surgindo como

possibilidade imaginativa e de operacionalidade tecnoldgica.

As novas midias podem ser compreendidas como 0 mix de antigas convencfes
culturais de representacéo, acesso e manipulagéo de dados e convencfes mais recentes
de representacdo, acesso e manipulagio de dados. Os “velhos” dados sdo
representagdes da realidade visual e da experiéncia humana, isto é, imagens,
narrativas baseadas em textos e audiovisuais — 0 que normalmente compreendemos
como “cultura”. Os “novos” dados sdo dados digitais. (MANOVICH, 2005, p.36)

Na obra The Language New Media (2001) para facilitar a compreensdo da logica das

novas midias, Manovich destaca cinco principios que séo:

a) Representacdo Numérica

Os objetos das novas midias que sdo criados por computadores ou por fontes a elas
analogas. Logo sdo compostos de codigos digitais que podem ser quantificados (representacdes
numericas) e estdo sujeitos a manipulacdo algoritmica, ou seja, tornam-se programaveis.
(Manovich, 2001, p. 49).
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b) Modularidade

Este principio também pode ser chamado de “estrutura fractal das novas midias” e atesta
que as midias possuem a mesma estrutura modular em escalas diferentes. Os objetos da midia
sdo compostos por partes independentes entre si, que também podem ser compostas de partes
menores e igualmente independentes até chegar ao nivel dos pixels, dos caracteres de texto, etc.
Os préprios objetos podem fazer parte de objetos ainda maiores, sem, contudo, perderem sua
independéncia. (Manovich, 2001, p. 51).

E importante destacar, no que diz respeito a programacdo, e, portanto, ao seu
funcionamento, o computador ndo segue ilimitadamente esse mesmo padrdo de modularidade,

podendo, por exemplo, ndo rodar caso determinado médulo seja “deletado”.

c) Automagéao

Os dois principios anteriores possibilitam a automacao, que envolve diversas operacées
na criacdo, manipulacdo e acesso as novas midias. Deste modo, o autor acredita que, pela
automacdo, a intencionalidade humana pode ser removida, em parte, do processo criativo.
(Manovich, 2001, p. 52, 53).

Podemos distinguir dois tipos de automacgao: a de “baixo-nivel” e a de “alto-nivel” A
primeira diz respeito a possibilidade que o usuario do computador tem de criar ou modificar
objetos a partir de templates presentes nos programas, acionados muitas vezes automaticamente
por eles. A de “alto-nivel” se refere a tentativa de entendimento, pelo computador, dos
significados envolvidos no objeto que esta sendo gerado. Faz parte das pesquisas voltadas para
o desenvolvimento da inteligéncia artificial, e Manovich cita 0 jogo como produto onde se

desenvolvem estudos nessa area.

d) Variabilidade

O quarto principio é consequéncia também, dos dois primeiros. Por ele, 0s objetos das
midias digitais ndo sdo fixos, mas podem existir em diferentes versdes, potencialmente infinitas.

A representacdo numérica, garantindo a estocagem digital dos objetos, e a
modularidade, permitindo que seus elementos sejam mantidos em independéncia entre eles,
possibilitam a individualizagdo dos objetos. Manovich (2001, p. 56) acredita que a légica das
novas midias corresponde a logica pds-industrial de “produ¢do sob demanda” ¢ de entrega na
hora que se tornaram possiveis gragas ao uso de computadores e de rede de computadores em

todas as fases de producao e distribuicao.
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Dentre os varios exemplos de variabilidade, pode-se destacar: 1) a criacdo de diferentes
interfaces para tratar de um mesmo dado; 2) a utilizagdo, pelo computador, de informacdes
sobre o usudrio para a individualizacdo automatica dos objetos ou para a propria criagcdo destes.
3) a variedade de caminhos que um objeto de hipermidia oferece, a partir de seus links,
possibilitando diferentes versdes do mesmo; 4) a possibilidade de escalas diversas (scalability),
através da qual diferentes versdes de um mesmo objeto podem ser geradas em diferentes

tamanhos e niveis de detalhes.

e) Transcodificagédo

O ultimo principio apontado por Manovich é o da Transcodificacdo, que através do
computador, as midias sao transformadas em dados de modo a possuirem uma estrutura propria.
Esse principio, portanto, € uma outra abordagem do primeiro — a representacdo numerica — e
merece atencdo por estar implicado de significagdes mais amplas.

Através do computador as midias séo transformadas em dados, de modo a possuirem
uma estrutura propria. Esse principio, portanto, € uma outra abordagem do primeiro — a
representacdo numérica — e merece atencdo por estar implicado de significacdes mais amplas.
Ao transcodificar as informagdes, 0 computador altera a estrutura organizacional das mesmas.
(Manovich, 2001, p. 63).

Os novos medias podem ser pensados como compostos por duas camadas distintas:
“a camada cultural e a camada de computador”. (...) uma vez que os novos media$
sdo criados em computadores, distribuidos através de computadores, armazenados e
arquivados em computadores, é de se esperar que a logica de um computador
influencie de modo significativo a légica cultural tradicional dos media, ou seja
podemos esperar que a camada de computador afete a camada cultural.
As maneiras pelas quais 0os computadores modelam o mundo, representam dados e
nos permitem operar sobre ele; as operagdes-chave por tras de todos os programas de
computador (tais como as buscas, as combinagBes, classificacfes, filtros); as
convencBes das Interacbes Humanos-Computadores (...) influenciam a camada
cultural dos novos media: a sua organizacdo, seus Qé&neros emergentes, 0 Seu
conteido (MANOVICH, 2001, p. 63-64)

As Bases de Dados (BD’s) séo reconhecidas por Manovich (2001) como uma forma
cultural, cujo entendimento esta relacionado com as modalidades tecnoldgicas que permite que
uma relacdo homem-conteudo seja estabelecida.

Barbosa (2013) aponta que as BDs eram vistas inicialmente, como sindnimos de
estocagem, armazenamento estruturado de informagdes nos computadores para facil
recuperacdo. A autora compreende as BD’s como forma do contemporaneo, no qual o0 mundo
representa uma colecdo de itens, que permite o usuario a desempenhar vérias operagoes, tais

como: navegar, visualizar e buscar.
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Segundo Machado (2004) as BDs emergem como forma cultural tipica para estruturar
as informacdes sobre o mundo na cultura dos computadores. O autor afirma que as bases de
dados podem ser muito simples ou muito complexas, tudo depende do conjunto de aplicacdes

que se deseja fazer sobre os dados.

Uma Base de Dados simples poderia reunir a relacdo dos bens de uma determinada
pessoa fisica. Bases de Dados complexas, como as utilizadas pelas organizacGes
jornalisticas [...] envolvem muitos tipos diferentes de dados interdependentes e inter-
relacionados. Como devem permitir uma busca e recuperagdo rapidas, os dados
armazenados em Bases de Dados complexas sdo tudo menos uma simples colecdo de
itens. (MACHADO, 2004a, p.301)

Silva (2010) ressalta que os elementos dos novos media sdo armazenados em uma base
de dados, de onde € gerado uma série de objetos, que variam em resolucdo, forma e contetdo,
pode ser gerada. O que se torna possivel separar 0s niveis de contetdo (dados) e interface,
possibilitando que um ndmero de diferentes interfaces possa ser gerado a partir dos mesmos
dados.

As organizacgdes das bases de dados podem ser divididas em: 1) hierarquicas, quando 0s
dados sdo organizados segundo a estrutura classica da arvore; 2) orientadas por objetos, sdo
estruturas complexas, chamadas objetos, organizadas em classes hierarquicas podendo herdar
propriedades de classes mais altas de uma determinada cadeia. Em geral, os dados aparecem
como uma colecdo de itens que permite os usuarios realizar operacdes diversas como ver,
navegar, buscar ou armazenar informagdes. (MANOVICH, 2001, p. 219)

A programacdo computacional tem sua propria ldgica, composta pela estrutura de base
de dados e algoritmos que Manovich (2001) classifica como uma sequéncia final de operacdes
simples que o computador executa para alcancar uma tarefa dada.

O termo estrutura de dados ou formatos refere-se a0 modo como 0s dados estdo
organizados, o que é visivel e acessivel ao usuario e torna-se parte de seu modelo mental de
criacdo e edicdo do meio. Os algoritmos, que também podem ser chamados de “operagdes”,

“ferramentas” ou “comando” operam sobre essas estruturas de dados.

3.2 Caracterizando a Analise de Redes Sociais

A Anélise de Redes Sociais (ARS) é uma abordagem de cunho estruturalista que estuda
as relacdes entre um conjunto de atores, com o objetivo de explicar o comportamento do grupo
através das redes em que esté inserido, ou seja, as relacbes das estruturas sociais. “A estrutura

é apreendida concretamente como uma rede de relacbes e de limitagdes que pesa sobre as
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escolhas, as orientagdes, os comportamentos, as opinides dos individuos” (MARTELETO,
2001, p. 72).

De origem multidisciplinar (sociologia, psicologia, antropologia e matematica), sua
base metodoldgica utiliza-se de um conjunto de métricas e técnicas de pesquisa que auxilia na
compreensdo e identificacdo sistematica das relagdes entre os atores (nos) e suas conexdes
(arestas).

A ARS ao invés de focar nos atributos individuais, ela utiliza dados relacionais que
interpreta as caracteristicas das unidades sociais resultante dos processos estruturais ou
relacionais. Wasserman e Faust (1994, p.5) reforcam que “a unidade de analise das redes ndo é
o individuo, mas uma entidade que consiste no conjunto de individuos e as ligacdes entre eles®.

Neste trabalho, interessa-nos discutir como essa abordagem pode oferecer importantes
insights para a cultura do futebol na midia esportiva, tomando como objeto os aplicativos de
futebol e de forma especifica, as suas relagdes por funcionalidades e similaridade. Nossa
questdo central aqui, portanto, esta focada em como os aplicativos se relacionam na rede e 0

gue essas conexdes podem nos dizer.

3.2.1Antecedentes

Castells (2000) afirma que vivemos em uma “‘sociedade em rede”. O autor ainda alerta

que as:

[...] “redes constituem a nova morfologia de nossas sociedades ¢ a difusdo da logica
de redes modifica de forma substancial a operacdo e os resultados dos processos
produtivos e de experiéncia, poder e cultura. Embora a forma de organizagéo social
em redes tenha existido em outros tempos e espacos, 0 novo paradigma da tecnologia
da informacdo fornece a base material para sua expansdo penetrante em toda a
estrutura social”. (CASTELL, 2000, p.497)

O termo rede é originado do latim rete, e assume atualmente diversos significados. O
estudo da sociedade a partir da rede nao é relativamente novo, mas sua metafora como forma
de estudo das relagdes tem sido resgatada em varios campos da ciéncia por diversos estudiosos.

Segundo Recuero (2015, p.11), “redes séo estruturas de dados comumentes encontradas

em quaisquer servicos de midia social que permitam as pessoas construir grupos de conexdes.”

® No original: “the unit of analysis in network analysis is not the individual, but an entity consisting of a
collection of individuals and the linkages among them”
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Os autores Alejandro e Norman (2006, p.2) definem as redes como “um grupo de atores,
que de forma agrupada ou individual, se relacionam uns com os outros, com um fim especifico,
caracterizando-se pela existéncia de fluxos de informacéo”.

Marteleto (2001) corrobora com uma abordagem interessante ao explicar que o conceito
de rede e originario de um conflito frequente nas diversas correntes das ciéncias sociais, das
quais se criam pares dicotbmicos tais como: individuo/sociedade; ator/estrutura, abordagens
subjetivistas/objetivistas.

Os aplicativos de futebol, disponibilizados pelo Google Play, representam nossa rede de
estudo. Uma rede é, assim, uma forma de representar um grupo, onde os atores podem
representar individuos e instituicdes e suas conexdes as relacdes entre esses atores. Redes
sociais sdo parte da sociabilidade humana e assim, seu estudo estad focado nos modos sociais

dos individuos e na estrutura da sociedade. (Recuero, 2009).

3.2.2 Sociometria

O estudo relacionado a Sociometria foi proposto em 1934 por Jacob Levy Moreno, € é
ainda hoje um poderoso instrumento para a analise de grupos e intervencdo sobre eles.

A definicdo e/ou sua conceituacdo pode ser dada segundo a anélise etimoldgica da
palavra, segundo as proprias observacdes de Moreno (1994) e, também, sob o ponto de vista de
diversos estudiosos do pensamento moreniano e das teorias sociomeétricas.

Etimologicamente, a palavra sociometria é resultante da juncdo das palavras socius
(social) e metrum (medida), ou seja, a medida do social. Moreno (1994) indica que sua primeira

definicdo para sociometria, foi extraida da etimologia da palavra:

Minha primeira definicdo de sociometria veio, coerente com sua etimologia, do latim e
do grego, mas ndo enfatizamos apenas a segunda parte do termo, por exemplo, o
‘metrum’, significando medida. Também enfatizamos a primeira parte, ou Seja, o
‘socius’, significando companheiro. (MORENO, 1994, p. 157)

Né&o se conformando apenas com a defini¢do a partir da etimologia, Moreno ampliou
sua definicdo, demonstrando sua preocupacdo com o social. Seu objetivo era encontrar uma
forma de “medir” e estudar os processos vinculares que se manifestam nos grupos sociais,

permitindo extrair dai elementos para avalia-los.

A velha dicotomia, o qualitativo contra o quantitativo, é resolvida, dentro do método
sociométrico, de maneira nova. O aspecto qualitativo da estrutura social ndo é nem
destruido nem esquecido; é integrado nas operagdes quantitativas, age de dentro para
fora. Os dois aspectos da estrutura sdo tratados juntos, como unidade. Parece-me que
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ambos os principios tinham sido negligenciados, sendo que o aspecto “socius” fora
omitido de analise mais profunda com muito mais frequéncia do que o aspecto

“metrum”. O “companheiro”, mesmo como problema, ndo era reconhecido.
(MORENO, 1994, p. 157)

E assim definiu a sociometria dentro do panorama cientifico. O autor afirma a

necessidade da avaliacdo das relacOes interpessoais.

A avaliacdo de relacBes interpessoais, bem como a producdo experimental de
interacdo social nunca foram tratados com seriedade. O que resta a ser investigado em
uma sociedade, se os proprios individuos que a compdem e seus relacionamentos
forem considerados de modo fragmentado ou por atacado? Para expressar isto de
modo mais positivo, os proprios individuos e sua inter-relacBes devem ser tratados
como estrutura nuclear de toda situacdo social. (MORENO, 1994, p. 157)

Foi Moreno que também utilizou pela primeira vez o sociograma (RECUERO,
BASTOS e ZAGO, 2015 p. 45). O Sociograma é um diagrama do mapeamento grafico das
interacdes preferidas, em que nos ou Vértices representam individuos e arestas ou arcos

representam as conexdes entre esses individuos.

Um sociograma é considerado bom quando é legivel. Para tal, a quantidade de linhas
que se cruzam deve ser reduzida ao minimo. Quanto menor o nimero destas linhas,
tanto melhor sera o sociograma. Apds a coleta e a tabulagdo das escolhas, comece 0
sociograma pelas pessoas mais escolhidas. Coloque-as em suas formagdes naturais —
trés pessoas em um tridngulo, quatro em um quadrado, cinco em um pentagono etc,
bem separadas no papel. A existéncia de subgrupos deve ser observavel no desenho
(Moreno, 1992b, p. 26).

3.2.3 Teoria do Grafo

A teoria dos Grafos (TG) € uma estrutura matematica, com aplicacdes em diferentes
areas do conhecimento, tais como Administracdo, Informatica, Economia, Fisica, Quimica,
Ciéncias Sociais e Ciéncia da Informacdo, entre outras. Um grafo é a representacdo de uma
matriz, formada por dois conjuntos, onde os elementos (n6s ou nodos) séo apresentados como
vertices (V) e suas conexdes (arcos) como arestas, que apresentam as relagdes entre os veértices.

Para a Andlise de Redes Sociais, a sociometria consiste suas bases mais socioldgicas,
enquanto na Teoria dos Grafos é que reside o fundamento das metricas e dos algoritmos
utilizados para calcular os elementos da rede, bem como construir tais redes.

A teoria tem suas raizes no trabalho do matematico Leonhard Euler, com base nessa
estratégia de modelacdo provou matematicamente que era impossivel cruzar as setes Pontes de

Konigsberg (Figura 1) passando por elas uma unica vez. Porém, ele conectou as quatros partes
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terrestres (nGs ou pontos) com as sete pontes (arestas e conexdes), mostrando a inexisténcia da

rota e criando o primeiro teorema da teoria dos grafos (Recuero, 2011).

Figura 1: Representacdo simplificada das pontes de Konigsberg

Fonte: Universo Racionalistal®

Os grafos servem para modelar as relagdes e processos dindmicos em diferentes tipos de
sistemas naturais e humanos. Na ARS, a utilizacdo da teoria dos grafos se faz presente por
proporcionar um modelo para representacdo visual das mesmas e as interacGes que nelas
ocorrem.

Um grafo é identificado por uma rede, no nosso estudo essa rede é formada pelos
aplicativos de futebol, denominados “atores” e as “arestas” que os conectam, recebem o nome
de “ligagdes”. Assim, na ARS, um grafo é definido por um conjunto finito de atores e suas
relacdes.

Inimeras propriedades sdo estabelecidas e estudadas 0s conceitos e elementos
constituintes de um grafo. Suas conexdes podem ser classificadas como direcionadas
(simétricos), quando a relacdo entre os vértices apresenta um sentido; e ndo direcionadas (ndo
simétricos), quando ndo ha orientacdo/direcdo na relacdo que liga os vértices. Essa conexao
ocorre pelo direcionamento de um no6 a outro. Também é possivel encontrar grafos mistos, ou
seja, as conexdes podem ser, a0 mesmo tempo direcionada e ndo direcionada. Os grafos podem
ainda ser ponderados (as conexdes recebem valores diversos).

Em termos de Analise de Redes Sociais, a importancia dos grafos reside no fato que a
teoria permite com que informac6es sobre parametros topologicos da rede sejam obtidos, o que

10 Disponivel em: http://www.universoracionalista.org/origem-da-teoria-dos-grafos-as-7-pontes-de-konigsberg/
Acesso: 27/02/2017
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permite denotar diversas propriedades estruturais da rede, a exemplo de: coesdo, centralidade,
entre outras.

Para Recuero, Bastos e Zago (2015, p. 50), um dos pontos que precisa ser compreendido
a respeito dos grafos € o seu papel como representacdo, no qual frequentemente, ele é uma

fotografia da estrutura em um dado momento e ndo um filme da mesma.

3.2.4 Principais Elementos da ARS

O estudo das redes tem como foco a forma como as estruturas sociais surgem, quais 0s
tipos, como sdo compostas e como as interacdes sao mediadas para gerar informagdes, portanto
para que um estudo dessas redes seja realizado é necessario compreender alguns elementos e

como se da o processo dindmico. Os elementos da rede sdo:

Tabela 1: Elementos da ARS

Elementos da Analise de Redes

Os atores (n6s) sdo os primeiros elementos da rede, e refere-se aos
individuos ou coletivo de individuos (Recuero, 2009). Freeman afirma
NoOs e Arestas que a analise na rede é motivada por uma intuicdo estrutural baseada
nos lacos que ligam os atores''(2004, p.3). Na ARS a representacio

dos atores € dada pelo vértice ou arestas.

Pode ser compreendido como cluster, que representa um conjunto de

Grupo . , ~
P atores unidos por um namero de conexdes (p.57)

Esse elemento é fundamental, pois foca nos valores construidos pelos

Capital Social atores durante as interacGes. (Recuero et. Al, 2015).

] Uma rede egocentrada ou rede inteira se baseia em um nd (denominado
Rede Inteirae

Egocentrada ego), onde os dados sdo coletados a partir de um determinado ator.

(p.60)
Rede de Dois Em uma rede de dois modos ou bipartidas, 0s nos e as conexdes sdo
gil Sgﬂ?;;s pertencentes a ordens diferentes. (p.62)

Fonte: Recuero (2015)

1'No original: Social network analysis is motivated by a structural intuition based on ties linking social actors.
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3.2 Métodos Digitais

Quando aplicamos a Analise de Redes Sociais (ARS) a objetos advindos da internet,
outros questionamentos surgem pertinentes as problematizacdes teoricas e aos desenhos
metodoldgicos da pesquisa, pois a internet estrutura relages mediadas por componentes
técnicos e pelo cddigo digital, o que afeta nas técnicas de coleta, tratamento e analise de dados,
assim como na prépria observacao do fendémeno (WELLMAN, 2001).

A partir da afirmacdo se faz necessaria ampliar nossa discussdo de analise de redes aos
chamados métodos digitais (digital methods). A utilizacdo de ferramentas computacionais na
pesquisa é denominada por alguns estudiosos, como Richard Rogers (2013), de métodos
digitais.

De acordo com Magalhées e Mardpo (2016), os métodos sao utilizados em investigacdes
de foco quantitativo ou qualitativo, e sdo softwares que auxiliam a recolha, organizacao e
contabilizacdo de dados, utilizados por diversas areas das ciéncias e que tem se mostrado uma
boa opcao para estudos acerca da internet.

Os métodos digitais buscam reorientar o dominio da investigacdo da internet, ao estudar
e redefinir métodos incorporados aos dispositivos online que abrangem as técnicas para coleta,
classificacdo e andlise de dados nativamente digitais (a exemplo de tags, hiperlinks, resultados
de pesquisas em motores de busca etc.), visando a producdo de diagnosticos culturais e sociais.
(Rogers,2016).

Para Omena (2015, p.23) os métodos digitais exigem um conhecimento multidisciplinar
que vem agregar valor na compreensdo de suas etapas praticas de rastrear, localizar, extrair,
tratar dados, visualizar e analisar as redes. A autora ainda destaca os principios basicos dos

métodos digitais propostos por Rogers (2013) que sao:

1) Reorientar o campo da pesquisa na Internet repensando o uso e a aplicacdo dos
métodos enraizados nos dispositivos online; 2) considerar ndo apenas os dispositivos
online, mas também a disponibilidade e capacidade exploratoria dos objetos digitais
(ex. tweets, retweet, hashtags, user location, posts, comments, likes, shares, etc) a fim
de combina-los e recombina-los de maneira proveitosa e Util para problematicas
sociais e culturais; 3) criar novas perspectivas sobre os dispositivos dos media
existentes e dominantes, e com eles realizar um diagnostico social e cultural — ou seja,
transformar algo aparentemente familiar (ex. uma lista de tweets, uma cole¢do de
comentérios) em indicadores e resultados; 4) assumir o problema e os desafios de
empregar dados da web para a pesquisa social, reabrindo a questdo das bases de
referéncia; se os resultados devem ser baseados apenas online ou se € necessaria
comparacdo ou associacdo com os estudos offline (OMENA, 2015, p.24)
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O ponto de partida do pesquisador é reconhecer que a internet ndo é simplesmente um
objeto de estudo, mas que ela também é a fonte de estudo. Ele busca definir uma nova era na
pesquisa pela internet, para que ndo exista uma divisdo entre o real e o virtual. A questdo ndo é
0 guanto a sociedade e a cultura estejam on-line, mas como diagnosticar mudancgas culturais e

condigdes sociais por meio da internet.

CAPITULO 4 - ANALISANDO OS APLICATIVOS DE FUTEBOL NA REDE

O presente capitulo apresenta os resultados obtidos através da analise de rede dos
aplicativos de futebol, bem como as respectivas discussdes com embasamento na perspectiva
tedrica estudada.

Fundamentada em um experimento realizado em 2015 (DIETER et al, online) com os
aplicativos da Google Play Store, voltados a préticas religiosas e uma combinagdo de métodos
digitais que reune ferramentas de extracdo, tratamento e anélise de dados (ROGERS, 2014), de
modo similar nosso estudo por meio dos aplicativos de futebol e a partir do conceito de
affordances, busca compreender os caminhos que a midia esportiva vem tomado mediante as
novas tecnologias.

A coleta dos aplicativos de futebol, disponibilizados na loja Google Play, foi realizada
em outubro de 2016 e utilizou ferramentas de extracéo e tratamento de dados, a saber: App
Annie!2- ferramenta de andlise e inteligéncia para o mercado que ajuda desenvolvedores a
acompanhar a performance de seus aplicativos; Haverster'3- ferramenta para extracao de links,
codigos fontes e 0 Google Play Similar ** - ferramenta para extrair os detalhes de aplicativos
individuais, coletar aplicativos "semelhantes"” e extrair seus detalhes.

Formada pelos primeiros 100 (cem) aplicativos extraidos da base dados da
Google Play Store, e listados no diretdrio da ferramenta App Annie, a coleta foi feita por meio
da palavra-chave: “Futebol”.

Ap0s a extracdo da identidade dos aplicativos de futebol, o passo seguinte foi utilizar a
ferramenta Haverster e um editor de texto para extrair os links do codigo fonte e facilitar na
extracdo dos detalhes dos aplicativos na ferramenta Google Play Similar, cujos algoritmos

agrupam os aplicativos similares, gerando um arquivo em gexf*°.

2 App Anie - disponivel em: <https://www.appannie.com/>. Acesso em 22 out. 2016.

13 Haverster - Disponivel em: <https://tools.digitalmethods.net/beta/harvestUrls/>. Acesso em 22 out. 2016.

4 Google Play Similar - Disponivel em: <https://tools.digitalmethods.net/beta/googlePlaySimilar/>. Acesso em
22 out. 2016

15 Disponivel em: https://sites.google.com/site/ucinetsoftware/home Acesso em 10 dez. 2017
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Com a compilacdo dos dados em maos, o proximo passo foi proceder a anélise da rede
dos aplicativos de futebol, para isso foi necessério a utilizacdo de um software que permite a
visualizacdo e manipulacdo dos grafos. Atualmente existem diversos softwares que permite
analisar a rede, tais como: UCINET'®, 0 PAJEK!’, 0 NODEXL!8 e 0 GEPHI*®. Sendo o tltimo,
0 suporte tecnolégico escolhido para realizar a visualiza¢do das redes dos aplicativos de futebol
da Google Play.

O Gephi é uma plataforma open source para visualizacdo e manipulacdo de grafos
dindmicos e hierarquicos, que inclui todos os tipos de redes e sistemas complexos. Algumas
funcdes do software sdo: servir como método de analise de dados, elaboracdo de hipoteses,
descobrir padrdes intuitivamente, isolar estruturas importantes dentro de redes hierarquizadas.

Bastian, Heyamann e Jacomy (2014) descrevem o Gephi como um software de cddigo
aberto que usa de um mecanismo de renderizacdo 3D para exibir grandes redes em tempo real
e acelerar a exploracdo. Ainda segundo os autores, o software possui uma arquitetura flexivel
e multitarefa permitindo novas possibilidades de trabalhar os conjuntos de dados complexos e
de produzir grandes resultados visuais. O Gephi possui trés interfaces gerais denominadas:
visdo geral, laboratério de dados e visualizacdo (Figura 2). Pinheiro (2012) descreve as

interfaces do software como:

[...]Ja visdo geral exibe na janela as principais se¢Ges de trabalho particéo,
classificacdo, grafo e tabela de dados. A tabela de dados exibe os dados dos nodos e
ligagdes, bem como as frequéncias de relagbes. A classificacdo possibilita a
associacdo de cores com intensidades variadas para demonstrar o peso das relagdes.
O grafo exibe as relagfes entre os nodos com os direcionamentos das ligaces,
representando a intensidade das ligacOes, a partir da espessura das linhas que os
interligam. A tabela de dados exibe os dados importados ou digitados no proprio
software para a geragdo da rede, possibilitando edicdo e ajustes. [...] A segunda
interface é o laboratério de dados, que permite a manipulagdo dos dados referentes
aos nodos e as ligacGes, possibilitando também a importacéo e exportagdo de dados.
A terceira interface é a de visualizagdo, em cuja area é possivel configurar a
visualizagdo, escolhendo parametros para 0s nds, rétulos dos nds, arestas e setas das
arestas. (PINHEIRO, 2012, p.107 e 108)

16 Ucinet - disponivel em: https:/sites.qgoogle.com/site/ucinetsoftware/home Acesso em 10 dez. 2017
17 Pajek - disponivel em: http://mrvar.fdv.uni-lj.si/pajek/ Acesso em 10 de dez. 2017

18 NodeXL - disponivel em: http://nodex|.codeplex.com Acesso em 10 de dez. 2017

19 Gephi - disponivel em: https://gephi.org Acesso em: 10 de dez. 2017
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Figura 2: Visdo Geral do Gephi
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Fonte: Captura de tela feita pela autora

Com o auxilio dos conceitos levantados e do suporte tecnoldgico foram executadas

acOes que serdo apresentadas no tdpico a seguir.

4.1 Anélise dos Dados

Apo0s a coleta dos dados, 0 passo seguinte foi a exportacdo das informagfes para o
Gephi?® (em formato .GEXF), a partir do qual é possivel visualizar a rede (Figura 3). Um ponto
importante para o estudo foi 0 médulo de estatisticas, a partir do qual calculamos os parametros
principais da rede.

Segundo Recuero, Bastos e Zago (2015) a ARS é baseada em métricas especificas, que
estdo geralmente relacionadas ao né (ator) e sua posicao na rede ou a rede como um todo. As
autoras ressaltam que as métricas estdo em permanente construgdo e reconstru¢do. Com a
utilizacdo das métricas é possivel apontarmos intervencfes que otimizem a observagdo das
interacdes dos atores das redes.

Em nosso estudo, as métricas aplicadas foram: “grau do no, centralidade de autovetor
(Eingenvector), PageRank e modularidade”. A escolha de tais métricas se da por elas serem
responsaveis em oferecer um panorama geral da rede. A escolha de tais métricas se deu por

oferecerem um panorama geral da rede.

20 Neste estudo, utilizou-se a versdo 0.9.2 do Gephi, em um computador usando Windows 10.
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Figura 3: Grafo direcional dos aplicativos de futebol da Google Play

Fonte: produzido pela autora

Para criar a visualizacdo do grafo, utilizamos o layout Fruchterman-Reingold,
desenvolvido em 1991 por Thomas Fruchterman e Edward Reingold. Trata-se de um algoritmo
baseado em forca, onde simula um sistema de particulas em que os vértices sdo pontos de
massas que se repelem mutuamente, enquanto os nos, assumem o comportamento de molas
com forca de atracdo. Tem por finalidade distribuir os vértices de forma igualitaria no espaco,
minimizar o cruzamento das arestas e a uniformizacdo de sua distancia e é capaz de
proporcionar a simetria do grafo? (Fruchterman; Reingold, 1991, p. 1.129). A escolha pelo
layout foi pensando em produzir um grafo com uma maior visualidade e de mais facil
compreensdo. Além da aplicacdo do layout e do médulo de estatisticas, utilizamos mais duas
funcBes do Gephi: o tamanho dos nds e suas cores para aperfeicoar a visualizacdo dos dados na

rede.

Quando falamos em grau de um nd, estamos nos referindo ao nimero de conexdes que
determinado nd possui, podendo ser de dois tipos: Indegree (grau de entrada) que representa a
guantidade de conexdes que o nd recebe, e ou Outdegree (grau de saida) a quantidade de
conexdes que o no faz. (RECUERO, BASTOS E ZAGO, 2015, p. 66). Portanto, o grau da rede
¢ a soma dos valores do grau de entrada e do grau de saida.

Ao aplicarmos a estatistica de grau em nossa rede, temos uma composi¢do de nos
(Figura 4) onde as escalas de cores representam: 0s nds em azuis se referem ao grau de entrada
(indegree); em amarelo, os intermediarios e os vermelhos, o grau de saida (outdegree), ou seja,

alguns poucos n6s com muitas conexdes e muitos ndés com poucas conexoes.

2L No original: 1. Distribute the vertices evenly in the frame. 2. Minimize edge crossings. 3. Make edge lengths
uniform. 4. Reflect inherent symmetry. 5. Conform to the frame. (Traducéo nossa)
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Dentre os aplicativos com maior outdegree, ou seja, aqueles que mais se relacionaram com

outros aplicativos similares estdo: Futebol Mobile,?? Futebol Brasileiro,? Cruzeiro App,?* Futebol

Paulista,® Futebol Portugal,?® Vivo Futebol,?” Eliminatérias 2018 Futebol.?®

Tabela 2: Total de conexdes por aplicativos

Aplicativos Conexoes

Futebol Mobile 60
Futebol Brasileiro 58
Cruzeiro App 56
Futebol Paulista 54
Futebol Portugal 53
Vivo Futebol 52
Eliminatorias 2018 Futebol 49

Fonte: produzido pela autora

Ambos os aplicativos sdo disponibilizados de forma gratuita na loja da Google Play, na

qual, cada um é pertencente a um desenvolvedor distinto. O Futebol Brasileiro faz parte do

grupo dos apps mais baixados, com a varia¢do entre 100 mil a 500 mil. Os demais possuem

entre 10 mil a 50 mil downloads.

22 Disponivel em: https://play.google.com/store/apps/details?id=br.com.futebolmobile&hl=pt Acesso em: 04 jan.

2018

23 Disponivel em: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.cbf.competicao&hl=pt Acesso em: 04 jan.

2018

24 Disponivel em: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.cagdis.sociodofutebol &hl=pt Acesso em:

04 jan. 2018

25 Disponivel em: https://play.google.com/store/apps/details?id=br.org.fpf.android&hl=pt Acesso em: 04 jan.

2018

% Disponivel em: https://play.google.com/store/apps/details?id=futebol.portugal &hl=pt Acesso em: 04 jan. 2018

27 Disponivel em: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.clov3rlabs.vivo_futebol.android&hl=pt

Acesso em: 04 jan. 2018
28 Disponivel em:

https://play.google.com/store/apps/details?id=br.com.programacaodescomplicada.eliminatorias.sa&hl=pt Acesso

em: 04 jan. 2018


https://play.google.com/store/apps/details?id=br.com.futebolmobile&hl=pt
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.cbf.competicao&hl=pt
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.cagdis.sociodofutebol&hl=pt
https://play.google.com/store/apps/details?id=br.org.fpf.android&hl=pt
https://play.google.com/store/apps/details?id=futebol.portugal&hl=pt
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.clov3rlabs.vivo_futebol.android&hl=pt
https://play.google.com/store/apps/details?id=br.com.programacaodescomplicada.eliminatorias.sa&hl=pt
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Figura 4: Grafo que ilustra o grau do no
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Fonte: produzido pela autora

A estatistica de centralidade de autovetor (Eingenvector) tem a finalidade de indicar
quais aplicativos em nosso estudo séo relevantes na rede, os mais centrais, baseada nos valores
atribuidos por conexdes recebidas (RECUERO, BASTOS E ZAGO, 2015, p. 72).

Quando aplicada na rede a métrica leva em conta as conexdes de um determinado
aplicativo, mas também dos outros que se conectam a ele, ou seja, ela mede a importancia do
aplicativo na rede, por também pela importancia de seus vizinhos. Nao basta um aplicativo ser
popular no ambiente da loja Google Play. Leva-se em conta também se 0s outros aplicativos a
ele conectados também sdo populares.

No grafo (Figura 5) foi possivel identificar os aplicativos mais centralizados da rede por
meio do tamanho dos nos. Curioso notar que 0s mesmos aplicativos que apareceram no modulo
de grau tambem estéo presentes na centralidade, além de populares séo similares em relagéo as
funcionalidades oferecidas. Isso mostra que os aplicativos ganharam destaque na rede por conta
de suas conexdes e affordances.

As cores no grafo definem o nimero de downloads que cada aplicativo obteve na loja
da Google Play em 2016. Dos 762 aplicativos, apenas 3 em toda rede (representados na cor

preta) tiveram a taxa de download mais alta com variagdo entre 50 milhdes a 100 milhdes de



39

downloads, sendo eles: NFL Mobile?®, Top Eleven®® e FIFA Soccer®l. Mesmo sendo os mais
baixados da rede, eles ndo sdo os centrais e possuem poucas conexdes. E importante atentar
para o fato de que a coleta se deu com base numa palavra-chave em portugués, porém o Google
Play Simular coleta apps de lingua distinta da lingua portuguesa.

Entre as taxas apresentadas na rede, a maior delas, na cor verde, possui 142 aplicativos
com uma meédia entre 10 mil a 50 mil downloads.

Figura 5: Grafo com estatistica de centralidade de autovetor
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Fonte: produzido pela autora

PageRank, por sua vez, € uma métrica de no baseada nos principios da centralidade de
autovetor (RECUERO, BASTOS E ZAGO, 2015, p. 74). Desenvolvida pelos fundadores do
Google, Larry Page e Sergey Brin, o PageRank é também uma forma de medir a influéncia do
nos por suas conexdes. Como na centralidade de autovetor, ha uma medida atribuida com base

na qualidade de suas conexdes. Trata-se de uma variacdo da centralidade responsavel por

2 Disponivel em: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.gotv.nflgamecenter.us.lite&hl=pt Acesso
em 10 Jan de 2018

%0 Disponivel em: https://play.google.com/store/apps/details?id=eu.nordeus.topeleven.android&hl=pt Acesso em
10 Jan de 2018

31 Disponivel em: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.ea.qgp.fifaworld Acesso em 10 Jan de 2018
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calcular o impacto do n6 na rede através de suas relagcdes, sua centralidade é mais alta do que a
do resto do nd, pois eles séo citados por usuarios mais citados.

No grafo (Figura 6) destacamos a métrica PageRank pelo tamanho dos nds, que nos
apresentou 4 aplicativos em destaques sendo eles: Guia de Futebol Americano®?, Esporte —
Revista S6 Futebol, 3 localizados no lado inferior esquerdo do grafo sdo da categoria News e
Magazine e ambos possuem uma classificagdo de 4,8 3 na Google Play. Ja ao lado direito do
grafo, temos mais dois aplicativos com o peso maximo aplicado a rede, pertencentes a categoria
Comics que sdo: Piadas de Futebol ** e Frases Engracadas de Futebol®. O primeiro tem 4.4 na

classificacdo, enquanto o segundo apenas 3.

Figura 6: Grafo com a métrica PageRank destacada pelo tamanho dos nos.

Fonte: produzido pela autora

%2Disponivel em: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.magtab.GuiadeFutebolAmericano Acesso
em 10 Jan de 2018

33 Disponivel em: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.magtab.RevistaSFutebol Acesso em 10 jan.
de 2018

34 Os aplicativos sdo avaliados até 5 estrelas na plataforma.

% Disponivel em: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.piadasfutebol.sistemafrases Acesso em 10
jan. de 2018

3 Disponivel em: https://play.google.com/store/apps/details?id=br.com.FancyDino.frasesFutebol Acesso em 10
jan. de 2018
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Neste trabalho, também utilizamos a métrica Modularidade. Ao contrario da métrica de
grau e de centralidade de autovetor que séo aplicadas ao ng, a modularidade é uma métrica da
rede, na qual se mede a formacdo da comunidade. Ela é usada para indicar a concentracdo de
conexdes dentro de comunidades em comparacdo com a distribuicdo aleatoria dessas mesmas
conexdes. (RECUERO, BASTOS E ZAGO, 2015, p. 85 e 86).

Ao aplicarmos a estatistica de modularidade (Figura 7), foram um total de 49 modulos
ou grupos, constituindo clusters em torno de determinados aplicativos. Sdo ao todo 762 nds

(aplicativos diferentes) e 1.897 conexdes (relacdes de similaridade).

Figura 7: Modularidade aplicada na rede
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Fonte: produzido pela autora

Os aplicativos estdo divididos em 17 categorias (Tabela 2). Sendo a categoria esporte,
a maior da rede, com 549 elementos, 0 que equivale a 72,05%. Ja a segunda colocada, de
entretenimento, representa 7,22% com 55 elementos. Também identificamos que a rede possuli
560 desenvolvedores para o total de 762 nés. O principal desenvolvedor é o Canal SPORTV

com 16 aplicativos.



Tabela 3: Categorias dos aplicativos na rede

Categorias Quan-tida-de
de Aplicativos
Esporte 549
Entretenimento 55
Musica e Audio 30
Casual 30
Trivial 25
Casino 25
Acéo 18
Educacao 7
Revistas 7
Palavras 3
Ferramentas 3
Enigma 3
Tabuleiro 2
Comics 2
Fotografia 1
Shopping 1
Estilo de Vida 1

Fonte: Produzido pela autora
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O maior grupo da rede encontra-se na parte inferior esquerda do grafo, préximo aos

aplicativos centrais (verde agua), e abrange aplicativos referentes aos campeonatos Brasileiro e

Copa do Brasil de 2016. Os aplicativos trazem noticias dos times, tabelas dindmicas dos

campeonatos sempre atualizadas, placar em tempo real, escalacdo de times para 0S USUArios

montarem, musicas da torcida de determinados times. No total, sdo 104 aplicativos.

O grupo 15, na cor rosa (em tom escuro) e o grupo 30, na cor azul marinho concentram

aplicativos voltados para jogos tais como: Corinthians — Game do Timao®’ - jogo interativo de

perguntas e respostas sobre o Corinthians; Quiz Logo Futebol®® - o jogador precisa adivinhar

37 Disponivel em: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.castwork.gamedotimao Acesso em 10 de

jan. de 2018

38 Disponivel em: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.truemindgame.quizlogofootballclub Acesso

em 10 de jan. de 2018
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em 60 segundos 0 maior numero de times nacionais e internacionais por meio do logo do time;
Qual é o time?*® - semelhante ao aplicativo descrito anteriormente, o usuario deve adivinhar
por meio da bandeira qual o time. Em suma, a maior parte dos jogos sdo para testar os
conhecimentos dos usuarios sobre os times e campeonatos.

Do total dos grupos encontrados por meio da modularidade, 7 deles contém apenas 1
aplicativo cujo alguns j& ndo constam mais na loja do Google Play, a exemplo do app Teoria
do futebol, destinado para treinadores, equipe técnica e jogadores, com expressoes e dicas de
técnicas sobre o esporte; Terra Futebol, desenvolvido pelo grupo Terra, atualmente so
disponivel para iOS. Outros aplicativos sdo desenvolvidos para equipes amadoras, a exemplo
do Federal Bairral de Futebol.*

Algo curioso acontece com o0 sexto maior grupo, localizado no canto superior a
esquerda, destacado pela cor azul (grupo 36). Nele, encontramos 32 aplicativos destinados ao
Santos Futebol Clube.

O grupo 13, apresentado visualmente na cor laranja, séo aplicativos de entretenimento,
com jogos, videos e imagens, nem todos relacionados a futebol, tais como: Videos Engracados
do Futebol*!, que redine videos do Youtube com momentos engracados do futebol; Zuapp??, que
traz imagens engracgadas para serem compartilhadas via WhatsApp, Telegram, Facebook, entre
outros aplicativos.

O grupo 14, agrupa os aplicativos mais centrais na rede, totalizando 86 apps, o terceiro

maior grupo identificados na cor rosa (em tom claro).

4.3 Affordances encontradas nos aplicativos de futebol

Considerando um canal de comunicagéo entre as bases de dados, a loja Google Play,
desenvolvedores e usudrios, a partir da visualizacdo dos grafos anteriores, analisamos 0s
aplicativos destacados na rede seja por suas funcionalidades ou similaridades, e identificamos
as affordances presentes neles, para discorremos sobre como elas refinam a nogdo desse

ambiente midiatico.

% Disponivel em: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.zapto.times Acesso em 10 de jan. de 2018
40 Disponivel em: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.bairral Acesso em 10 de jan. de 2018

41 Disponivel em:
https://play.google.com/store/apps/details?id=br.com.imperionsolucoes.videosengracadosfutebol Acesso em 10
de jan. de 2018
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Acesso em: 10 de jan. de 2018
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Dos trés aplicativos mais baixados pelos usuérios da Google Play, dois sdo jogos e o
terceiro voltado para o futebol americano. Ao iniciarmos o Top Eleven, somos levados a criar
uma conta, mas existe também a possibilidade de acessarmos apenas como convidado(a), o que
em parte se torna interessante, uma vez que nao precisamos inserir dados pessoais na rede. O
préximo passo € montarmos o time de futebol. O aplicativo comega com uma apresentacdo
bésica das principais fungdes, mostrando passo a passo onde o usuario deve clicar para ter
acesso a cada informacao necessaria para o seu desempenho.

Além da criacdo do time, o aplicativo permite que o jogador gerencie, crie estratégias,
faca transagBGes com sua equipe e uma funcgdo interessante € que o usuario do jogo pode desafiar
online outros jogadores por meio de um chat online.

Similar ao Top Eleven, o Fifa Soccer € um aplicativo de jogos que permite ao usuario
criar e gerenciar 0 seu time, montar campeonatos, simular partidas e ser o treinador na lateral
de campo, ao invés de jogar com todo o time. Em sua Ultima atualizacéo, o aplicativo passou
a contar com controles hibridos aprimorados, que possibilitam usar gestos ou botdes para
controlar a bola. Uma das funces mais interessantes do Fifa Soccer é que ele permite ativar
comemoracdes individuais dos jogadores durante o gol.

O NFL Mobile**, um dos aplicativos mais baixados na rede, é voltado para o futebol
americano com mais de 450 mil downloads. Para quem é fa do futebol americano, o aplicativo
oferece as funcgdes de atualizacdo de noticias, destaques e estatisticas das equipes, de modo
personalizado, de acordo com as equipes que o0 usuario deseja acompanhar. Um dos destaques
em relacdo a suas funcionalidades sdo as transmissdes ao vivo dos jogos, mostrando destaque
e replays. Porém é necessario que o usuario tenha uma assinatura de provedores tais como: AT
& T U-verse, Carta, Cox, DirecTV, Optimum, Verizon FiOS e dentre outros.

Como explicamos anteriormente, nossa analise de rede permitiu identificar o0s
aplicativos mais centrais, assim como 0s que tiveram uma maior conexdo com outro nd, seja
por similaridade ou funcionalidade, examinando suas affordances.

Desenvolvido pela Confederacéo Brasileira de Futebol (CBF) o app Futebol Brasileiro**
apresenta todas as competicbes do Campeonato Brasileiro séries A. B, C e D, Copa do Brasil

do time feminino e masculino, Sub 20 e 17 e a Copa do Nordeste. Encontramos na parte superior

4 Disponivel em: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.gotv.nflgamecenter.us.lite&hl=pt Acesso
em 10 Jan de 2018

4 Disponivel em: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.cbf.competicao&hl=pt Acesso em: 04 jan.
2018
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esquerda do aplicativo um menu que direciona 0 usuario para as categorias de noticias,
competicdes, placar ao vivo e CBF TV.

Na interface de noticias, é possivel visualizar uma pequena chamada das reportagens
em relacdo aos times. Ao clicar no link, o usuério é direcionado a uma nova com o contetdo
completo da reportagem, o que de certa forma leva a pessoa a permanecer mais tempo no app.
Em “competi¢Bes” o usuério pode escolher qual campeonato deseja acompanhar, mas um ponto
negativo € que se nao tem evento acontecendo ao clicar o usuério ¢é levado para uma tela em
branco. O “placar ao vivo”, por sua vez, traz a classificagdo dos times nos campeonatos, a tabela
dos jogos das rodadas, a artilharia, além de informar o placar de cada partida. E por fim o “CBF
TV” traz chamadas dos videos do seu canal no Youtube. O aplicativo permite também que o
usuario compartilhe em suas redes sociais as informacgoes que achou interessante.

A interface inicial do app Futebol Mobile* traz um menu que permite ao usuario
escolher por onde deseja navegar, bem similar ao Futebol Brasileiro®®. Entre suas funcdes, esta
apresentar classificagoes, jogos recentes e placar dos times nacionais e da selecdo brasileira.
Agrega noticias na integra de grandes portais esportivos. O usuario pode criar seu perfil,
selecionar seu time e ainda interagir dentro do aplicativo com outros torcedores no “Mural da
Torcida”. Além disso, pode demonstrar se realmente entende de futebol no menu “Rei do
palpite”. Com uma avaliacdo de 4,1 na plataforma o desempenho do aplicativo estd sendo
questionado por alguns usudrios acerca da demora na atualizacdo de informac0es, e a perda de

noticias de portais relevantes, tais como a ESPN.

Figura 8: Interface e funcionalidade do app Futebol Mobile

[ ] Y o 11:43

= Noticias = Mural
. [
‘* Futebol Mobile E Espn - Nanda disse:
Pensando na zaga, Santos desiste de Michel Bastos Gente meu sonho e ver uma escalacio diferente,
e vai atras de Lucio no Sao Paulo formagao mesmo, esse 4-2-3-1 ja encheu desde o
B Unimas Noticias Pomsipaiydy MO todos o treinadores sismaram. gostaria de ver
4-4-2 ou 4-3-3
m16/11/2016 21:33h
Joges Recentes 9° Globo Esporte L
Com Neres de volta, Ricardo Gomes observa ®
|- Classi substitutos de Cueva no meio o Ben Sitva disse
T lassificocdo & SRS
i= o 5/11/2016 17:01 Marco nao foi a ve minha palavra mais hoje e dificil é
mais vamos torce ok
B muralda Torcida ¢ Globo Esporte E£m 161172016 21:32h o
Santos recua por Michel Bastos e foca contratacéo
. . de zagueiro Luc3o ®
YH  Feidos Palpites AN G . Nandadisse
na copa SP junior havia 4 jogadores razoavel pra bom
) 9° Globo Esporte com potencial , era o Rick Sena O camisa 11 axo que
g €5 5it o Bt Cieva snradecas Oisase iaiaa se chama Dudu, o goleiro Lucao , e 1 vit ndo sei o
Hiteoga 4 Saiad nome, KD os cara?
pds no meu caminho’
8, meupemn bkt
Esse DuDu pode jogar melhor que esse MV porax,
= Em 16/11/201621:310
0O meuTime i Espn o
Wellington Nem chega a Sdo Paulo na quart B
ver jogo contra o Grémio amn IO Neto disse:
5/11/2016 1405h Willian de atacante nao da!!!
coloque-o de ponta.
Menos de referencia..
playing a 320 x 5 o 153 320 x 5

Fonte: Google Play Store
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Algo importante a frisar sobre a coleta de dados é que ao visualizarmos os grafos na
rede, notamos que mesmo a coleta sendo realizada em 2016, os aplicativos e links foram
atualizados. Um exemplo é o Eliminatdrias 2018 Futebol*’, destinado aos jogos da copa do
mundo de 2018, com menos fungdes do que os apps descritos anteriormente, com apenas duas
funcionalidades: tabelas que mostram os times classificados ou ndo para o Mundial; e as
rodadas trazendo os resultados, locais e horarios das partidas. Ele possui push notification, que
significa que mesmo se o usuario ndo estiver utilizando o aplicativo durante algum jogo da
Copa, serd informado se ocorreram gols.

Entre os aplicativos centrais da rede de estudo, podemos destacar um voltado para os
times portugueses, a saber: o Futebol Portugal. Similar ao Futebol Mobile e o Futebol Brasileiro
no que diz respeito as suas funcionalidades, a exemplo dos resultados, compartilhamento e
noticias agregadas de portais esportivos, sua interface simples permite que o usuario modifique
as fontes, e determine por quanto tempo deseja salvar suas noticias preferidas.

O Vivo Futebol*8, por sua vez ¢ um aplicativo destinado aos usuarios da Operadora
Vivo, com noticias atualizadas de 40 equipes brasileiras. Apesar de informar que o aplicativo é
gratuito na loja Google Play, depois de 3 dias Uteis, é necessario pagar uma quantia semanal
para continuar acessando o contetido. O aplicativo notifica o usuario sobre o inicio da partida,
gols, cartBes, resultados e noticias. Entre as funcionalidades, o Vivo Futebol dispGe de galeria
de imagens, videos e podcasts com narracdes de gols e comentarios da apresentadora Renata
Fan e do comentarista Marcelo Bianconi.

Dentre os aplicativos centrais, dois sio mais especificos: Futebol Paulista®®, voltado para
0 torcedor que acompanha os clubes paulistas nos campeonatos organizados pela Federacao
Paulista de Futebol. Sua funcéo é basicamente informar sobre os campeonatos em que os times
paulistas estdo participando, sejam estes da Série A B, C ou D.

O Cruzeiro APP* ¢ um aplicativo destinado aos torcedores do time Mineiro. Uma de
suas funcOes da acesso restrito para sécio Torcedor, onde € possivel fazer consultas sobre os
planos e pontos, fazer resgate de brindes, compra de ingressos e acesso a comprovantes, marcar

auséncia na partida, indicar amigos. As demais funcgdes presentes no aplicativos estao liberadas

47 Disponivel em:
https://play.google.com/store/apps/details?id=br.com.programacaodescomplicada.eliminatorias.sa&hl=pt Acesso
em: 04 jan. 2018
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para qualquer usuério. Basta acessar com uma conta do Facebook ou do Google para
acompanhar as noticias do clube, informacfes do elenco e comissdo técnica, compartilhar
noticias e videos via redes sociais. O app ainda permite baixar as musicas oficiais do clube e a

opcao Flash para o torcedor ligar durante a partida.

Figura 9: Cruzeiro App oferece fungdes especificas ao Socio Torcedor
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Fonte: Google Play Store

A modularidade permitiu visualizarmos algumas clusters interessantes que mostram que
além de informar sobre clubes, campeonatos e partidas, 0s usuarios buscam também outros
assuntos relacionados ao futebol com aplicativos de quiz, onde o torcedor pode testar se entende
de futebol.

Nos apps, Qual € o time? °! e “Quiz Logo Futebol”, o torcedor é desafiado a dizer qual
o nome do clube olhando a imagem da bandeira. No primeiro o usuario sé vé sua pontuacao. Ja
0 segundo, além da pontuacéo, é possivel visualizar a posi¢éo do jogador em relagdo aos outros
usuarios.

O Corinthians - Game do Tim&o % é um aplicativo oficial do clube com perguntas e
respostas sobre as conquistas, historias, elenco e outras curiosidades sobre o clube paulista. O
jogo possui crondmetro do tempo que o usuario dispde para responder cada pergunta, pode

pedir ajuda ou pular questdes, desafiar outros corintianos. O mais interessante € que concorre a

51 Disponivel em: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.zapto.times Acesso em 10 de jan. de
2018Socce

52 Disponivel em: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.castwork.gamedotimao Acesso em 10 de
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prémios oficiais e exclusivos do time dependendo do seu desempenho na Rodada Premiada da
semana.

Além de aplicativos de games, pudemos identificar na rede alguns aplicativos de humor
como o Piadas de futebol®®. O aplicativo é bem simples: ao acessar 0 app, temos em sua
interface alguns trechos introdutoérios de piada. Ao selecionarmos uma dessas chamadas, somos
direcionados para uma nova pagina com a piada completa. S6 ha 2 funcGes disponiveis para o
usuario dentro do aplicativo. Uma para voltar a tela inicial e a outra para navegar entre as piadas
disponiveis. O mesmo acontece com o Frases Engracadas de Futebol®, que disponibiliza frases
conhecidas no mundo do futebol proferida por profissionais da area.

Ainda da categoria humor, o app Videos Engracados de Futebol, em sua tela inicial,
apresenta as categorias: Lances Engracados, Futebol hilario, Futebol comédia, Video
cassetadas, Gols Bizarros, Gols perdidos e engracados, Top 10 gols perdidos, Gols perdidos
incriveis, Mais gols perdidos, Grandes frangos do futebol, Cenas gays, Melhores
comemoracdes. Na realidade, tratam-se de hiperlinks que direcionam o usudrio para videos no
Youtube. Na parte superior do aplicativo, hd& um menu intitulado Mais Apps, que leva para

outros aplicativos desenvolvidos pelo Wizapps.

Tabela 4: Affordances nos aplicativos de futebol

Principais affordances encontradas nos aplicativos de futebol
Compartilhar informacdes Favoritar noticias
Transmissdes ao vivo com replays Interacédo via chat e de murais
Notificacdo sobre jogos em andamento Criar e Gerenciar times
Baixar e executar musicas do clube Ativar comemorac0es individuais
Acessar noticias de grandes portais esportivos

Fonte: produzido pela autora

As affordances encontradas na rede delineiam as formas pelas quais os usuarios podem

fazer uso dos aplicativos relacionados ao esporte, em especial o futebol.

53 Disponivel em: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.piadasfutebol.sistemafrases Acesso em 10
Jan. de 2018
54 Disponivel em: https://play.google.com/store/apps/details?id=br.com.FancyDino.frasesFutebol Acesso em 10
Jan. de 2018
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CONCLUSOES

Este estudo se propds a analisar os aplicativos de futebol em lingua portuguesa
disponibilizados na Google Play Store, a fim de compreender o que as affordances podem dizer
sobre a cultura da midia esportiva. Os aspectos foram investigados a luz dos conceitos de
ecologia dos meios, affordances, métodos digitais e da anédlise de redes. A combinagdo dos
aportes tedrico e metodologico culminou na andlise da ecologia dos apps através do software
de analise de redes Gephi. Aplicamos métricas de nos, pertinentes a rede formada neste
ambiente, que permitiram o mapeamento da qualidade de conexdes entre os aplicativos.

Primeiramente, € importante reconhecer que o estudo sobre as midias digitais esportivas
ainda € incipiente, que perpassam constantes transformacdes. Sendo assim, o trabalho é uma
contribuicdo importante para os estudos das midias digitais esportiva, assim como para 0
entendimento do funcionamento de um ambiente ecoldgico, esclarecendo as principais
diferencas referente a uma comunidade virtual.

Pensando o futebol em relacdo as outras praticas esportivas, ele é ainda o que mantém
a lideranca e a forca do esporte no cotidiano midiatico do povo brasileiro, o que é bastante
perceptivel. Basta fazermos uma breve analise nos meios — tradicionais e digitais - € 0
tratamento entre as categorias esportivas. Outro ponto que precisa ser destacado, refere-se ao
fato de que o futebol além de ser o esporte mais falado, é também o que movimenta milhdes no
mercado comunicacional.

Pelo estudo, observamos que a cultura do futebol na midia se comunica além dos
suportes midiaticos que utiliza, constituindo ambientes de midia que estruturam uma nova
linguagem e se comunicam por meio dela.

A0 pensarmos na perspectiva de novas midias propostas por Manovich (2001) podemos
dizer que as fungdes dos aplicativos, conformadas a partir da concepgdo das bases de dados
como uma forma cultural, agenciam mudangas concernentes as formas de acesso ao contetdo
esportivo, com novos e dindmicos processos de producdo, circulagdo e difusdo de
conhecimentos, e gera novas relagcdes entre os usuarios e aplicativos.

Os aplicativos analisados foram selecionados mediante a sua importancia na rede.
Perceber as affordances nos aplicativos foi necessaria para expandir nosso olhar sobre as
possibilidades que um aplicativo é capaz de oferecer ao usuario.

Com base na questdo norteadora do estudo, os resultados mostram que as affordances
nos aplicativos moveis vém alterando a forma como os torcedores acompanham o esporte e que

as midias esportivas cada vez mais tém se adaptado as tecnologias digitais, a exemplo, do
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CANAL SPORTYV, um dos canais mais influentes no meio esportivo da televisao por assinatura.
Em nossa rede, foi o desenvolvedor com a maior quantidade de aplicativos.

A rede constou com 560 desenvolvedores, individuais e de importantes grupos da midia
esportiva, 0 que propiciou uma diversidade de aplicativos cujas conexfes se deram por
similaridade e funcionalidade.

As affordances emergem a partir de interfaces, que despertam o interesse, das
possibilidades de se compartilhar o contetdo, da interacdo via chat e de murais que
potencializam a criacdo de novas relagfes sociais, a unido com o ladico e a informacdo nos
games, fazendo com que o usuario crie metas e descubra informacdes (Fonseca e Barbosa,
2016, p. 22), da possibilidade de ouvir e baixar musica sobre seu time, de receber notificacoes
em tempo real da partida e dos lances, de poder consultar sobre seu programa de sécio torcedor,
de jogar, de ver reportagens em texto, video e podcasts, favoritar uma noticia e definir por
quanto é possivel armazena-la.

Considerando que a interse¢do do esporte com a midia fomenta a cultura esportiva,
alterando a relacdo com publico na forma de consumir e interagir, a analise do objeto de estudo
e os resultados indicam o potencial de novos recursos e das funcionalidades dos aplicativos de

futebol para novas praticas culturais relacionadas a midia esportiva.
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