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NUMERDS E MATRIZES DO JOGO: FERRAMENTAS
ANALITICAS PARA UM NOUO JORNALISMO ESPORTIUD

Rafael Duarte Oliueira Uenancio’

RESUMO: O presente artigo busca apresentar ferramentaiicaslpara a producio de
conteudo em Jornalismo Esportivo. Através de un@issndas praticas jornalisticas
mais usuais, 0 objetivo aqui é mostrar como a qaatinalitica, dividida em tatica,
estatistica e histérica, pode atuar no jornalissmodivo, se tornando um mecanismo
ideal de construg&o enunciativa. Para isso, exéogpkmos através da conceituagéo de
certas ferramentas analiticas, tais como a Teosaldgos, gcoutinge as medicdes de
desempenhaerformancg e seu aproveitamento no campo midiatico.

PALAURAS-CHAUE: Jornalismo Esportivo, Esporte, Teoria dos Jogosou8ng,
Performance.

ABSTRACT: This article seeks to present analytical toolsrfews production in Sports
Journalism. Through an analysis of the usual jdisti@practices, the objective here is
to show how analytic practice, divided into tacdticdatistical and historical, can act in
sports journalism, becoming an ideal mechanisrmaheiative construction. To do so,
we shall illustrate that through the conceptuailarabf certain analytical tools such as
Game Theory, scouting and performance measurerfg@rfermance) and its use in the

media.

REYUIORDS: Sports Journalism, Sports, Game Theory, ScoutiagpRnance.
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OS TIPOS DE JORNALISMO ESPORTIVO

Para compreender a insercéo de ferramentas aaslfticjornalismo esportivo, €
necessario apresentar um quadro das praticasigirces mais utilizadas nesse campo
dentro do escopo do cendrio midiatico-esportivosite@o. Para fins reflexivos,
podemos dividi-las em trés grandes grupos: naasitiopinativas e analiticas.

As narrativas compreendem aquelas que colocanat rébd jogo e do cotidiano
do esporte enquanto atividade-fim. J& a opinatolaca a reflexdo e o comentario de
um individuo ou veiculo em foco. Por fim, a anaditprocura, através dos dados do
jogo e do esporte, tecer textos que podem semvio &@o relato como a reflexdo. Com
isso, a analitica se coloca enquanto categoriamettiaria, se concentrando mais do
método de elaboracao textual do que na dicotopi@ato jornalismo entre informacao
e opiniao.

Dentro das préaticas narrativas, encontramos a tobediéria, a descricdo de
jogos e a ilustracdo. Nas praticas opinativas, seoncomentario/opinido e o jornalismo
torcedor. Entre praticas narrativas e praticas atpias, podemos encontrar dois
hibridos: a crénica e o documental. Por fim, adigad analiticas compreendem a
andlise tatica, a analise estatistica e a analisariba.

A cobertura diaria é o lado do jornalismo esportiwais proximo dos demais
géneros. Ha aqui a producéo e veiculacdo de nosoiare o cotidiano do esporte, seja
através dos resultados de jogos e competicdes,cbem a preparacdo e repercussao
posterior dos atletas.

Ja a descricao de jogos é considerada um setatearfmajornalismo esportivo,
beirando a sua independéncia da alcunha de seraligmo”. Muito dependente do
suporte de veiculacao (escrito, sonoro, audiovjsaalescricdo do jogo normalmente se
foca no relato das jogadas play-by-play— criando a sensagé&o de acompanhamento do
jogo.

Na descricdo escrita, 0 processo narrativo se @@aquanto posterior ao jogo:
se |é algo que j& se passou. Com isso, a desgad® focar em principais lances e
mesmo em informac¢des que ndo estavam disponiveimamento da realizacdo da
jogada. A Unica excecdo a isso é a descricdo asois placares onling sites ou
aplicativos digitais que mostram competicoes e gogm sewplay-by-playatravés da

publicacéo, em tempo real, das descri¢cOes esdowmtances.
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J& as descri¢cbes sonoras e audiovisuais possuertinteaa gerais, a mesma
dindmica. Elas buscam, em tempo real (mesmo ques&jaao vivg, (re)presentar o
jogo. A descricdo sonora, por ndo ter o auxiliondagem, uma tessitura narrativa que
busca criar jogo mental do esporte escolhido. N& @o radio, esse jogo mental é
construido pela audicdo humana através da suagatecom o audio.

Qualquer ouvinte de esportes reconhece a estrdtésaca de qualquer
transmissao esportiva, especialmente a de futélelé composta, no nivel das vozes
do audio, por: locutor, comentarista, repoérter dammo/quadra, boletim
(esportivo/humoristico/jornalistico) e o atleta. Bi@sil, toda transmissao, mesmo a de
Formula 1, segue esse padréo tornado usual pelooiut

A primeira voz da transmissdo € o Locutor, ele é&poasavel pelo
desenvolvimento da narrativa, pelo seu prosseguondial como a expresséao inglesa
diz, ele faz gplay-by-play jogada a jogada. Seu estilo € parte pessoalte altural.
Elementos culturais brasileiros comuns sdo, pomek® gritos em momentos-chave
com prolongamento de alguma vogal central (por @kenfGooool!”, “Faaaaalta!”,
em palavras terminadas em ditongos, onde ele levénfase (por exemplo:
“Ganhooou!”, “Acaboooou!”, “Terminooou!”, “Defendeeeeeu!”).

Ha também jarg0es de identificacdo de narracaoahamada para vinhetas de
tempo regulamentar e placar do jogo. Essas chanpadi@sn ser de estrutura simples —
“VYamos ver o tempo e o placar do jogo” — ou mesm@uoativas elaboradas, tal como de
Dirceu Maravilha em tempos de Bandeirantes AM: thigue-toque da bola, no tique-
taque do tempo, na Bandeirantes vocé fica sabeftdomompo’ e o placar do jogo”.

Além disso, ha as aberturas e encerramentos, conorgmas gerais,
respectivamente, do que irda e do que aconteceogm s locutores, normalmente,
participam da narragdo de qualquer esporte sendo mu radio brasileiro, s6 ha
especializacdo nos locutores de Formula 1, queaadoima postura levemente mais
talk radiodo que os locutores de futebol e seus exageros.

O Comentarista é a voz da andlise, da opinidocdiao o0 nome em inglés o
bem define, ele é color commentatqrou seja, ele representa a opinido que o torcedor
teria se visse “ao vivo e a cores” no campo. Muiees, ele precisa ser uma figura de
referéncia para o ouvinte porque ele € 0 seu repraste “técnico” para o jogo mental

ter equivaléncia ao jogo que ocorre para além dmau
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O Repoérter de campo ou quadra € a voz do detatltka ez que surge um lance
de perigo perto da zona de pontuacdo, o locutanaha reporter para descrever com
detalhes o lance passado. Assim, como ha duas ifietagols) no futebol, ha dois
reporteres. Em alguns esportes, como futebol aareriebasebal]l normalmente eles
podem ser apenas um, sendo repérteres de “lateral”.

J& o Reporter de boletim é aquele que informa argugeral do extrajogo.
Normalmente, ele d4 os dados dos demais jogos ddap da situacdo geral do
campeonato. Ele também pode ser humoristico, ctdotgriadas, ou mesmo um
jornalista dando as noticias ndo-esportivas do dia.

Por fim, a voz do atleta € um componente essenué transmissdes
radiofonicas. Normalmente, ela € dada por ent@visbs intervalos e no final do jogo.
No entanto, quando a transmissao € fertaube ou seja, dentro de um estudio, essa
voz ndo aparece. O curioso € que, mesmo no I0%be ha um repdrter de campo,
tdo grande € essa tradicdo do reporter provendetathé no cenério radioesportivo
brasileiro.

Dentro do jornalismo audiovisual, a descricao telea esportiva possui uma
dindmica muito semelhante aquela da dinadmica soncdiadio se comporta da mesma
maneira que o radio, reduzindo apenas o tom, deow de ilustracdo. Assim, o video
se comporta tal como a ultima pratica, a de ilgéima- que € a presenca do lance em si
seja em fotos, desenhos, filme ou video.

Por sua vez, conforme mencionamos anteriormentmnoentario/opinido e o
jornalismo torcedor comp&em a pratica opinativgotiealismo esportivo. O comentario
e a opinido seguem os preceitos do jornalismo tipmmaom a énfase no esportivo. A
principal forma de apresentacéo disso sdo as medasdas, maior exemplo do debate
esportivo, onde ha de um lado sensacionalismo @é&mpca, mas também ha aqueles
gue buscam urathosde confiabilidade e seriedade.

O jornalismo torcedor se distingue do opinativeapalesenca marcada de uma
ideologia: 0 comentario e a opinido sao feitosaedo com a torcida e a predilecéo do
enunciador. Assim, ha apenas um norte direcionamdoomentéario, focando a
parcialidade plena e divulgada. Além disso, alge gccomum apenas na esfera digital
brasileira, mas em plena pratica legitimada emosytaises, ha veiculos inteiros que se
constituem pela pratica do jornalismo torcedor.

Essas duas préaticas opinativas, normalmente, sativanale criticas

deontoldgicas, por considerarem que elas estatadéasdo “bom jornalismo”:

s
17




Ano 01
tmero 01

Janeiro-Junho de 204

O risco maior [do jornalismo esportivo], no entaré@nxergar em si préprio
raz80 mais nobre para o interesse do leitor/oudspectador do que o
esporte. E do que a noticia. Parece o limiar daul@y mas é mais comum
ver jornalistas sofrendo desse mal do que se iraagdirigar sua importancia
maior do que a da noticia é o ponto de partida patarrocada profissional.
Derrocada que pode durar anos de aparente sugeasajueda vertiginosa
no olhar da critica (COELHO, 2003, p. 48).

Apenas da critica da deontologia jornalistica sdida, ndo podemos deixar de
notar o sucesso que a eficacia desse uso linguigticjornalismo esportivo possui.
Alids, para muitos, enquanto o narrativo seria ecqpEedo do esporte, 0 opinativo
concentraria o seu lado passional.

A cronica e o documental estdo entre o narratigoopinativo. Normalmente,
ambos estdo mais proximos do narrativo, sendo uameina a mais de colocar o relato
do jogo e do cotidiano do esporte enquanto atiédead. No entanto, pelos proprios
mecanismos de construcédo da cronica (normalmeotiag@e do documental — seja na
forma do documentario audiovisual ou sonoro, saejdorma de um livro —, ha espaco
explicito ou velado para o exercicio da opinidouiAlga um exercicio mais artistico,
mais expressivo do jornalismo esportivo, entreragpEdo e o passional.

Por fim, temos as praticas analiticas, focando tréss areas mais comuns de
reflexdo acerca do jogo e do esporte: a TaticatatiStica e a Historia. Atualmente, no
Brasil, hd uma série de jornalistas que buscam ceketais preceitos sé que,
normalmente, sem buscar um método norteador ou mesma frequéncia. Assim, a
analitica fica em momentos pontuais do jornalismgpodivo, afastando as
possibilidades do pensamento do jogo para valoaizercepcao e o passional.

Com isso, no presente artigo, sdo apresentadammiemtas analiticas para a
valorizagdo dessas trés areas de uso das préatigkiscas do jornalismo esportivo. No
entanto, antes de apresenta-las, vale a pena ent@mdpouco mais do que significa a

Analitica, especialmente dentro das relacdes &sperte, Jogo e Midia.

AS POSSIBILIDADES ANALITICAS

A ideia de Analitica € vinculada com o surgimente dm campo de
aproximacgdo das Ciéncias Exatas as Ciéncias Hunwmdsecida, em um primeiro
momento, como Filosofia Analitica. Era o nascimedéouma corrente cujo grande

lema pode ser resumido pelo preceito de que n@beerima esséncia propria de cada
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coisa, mas sim tudo estd em relagdo a algo. A Umézssidade que existe € a
necessidade logica.

Essa nocdo surge em Frege e em Russell ao notaremé&gp ha necessidade
metafisica do conceito de namero, tal co®® Principios da Aritméticale Husserl
buscava. Assim, com o uso da légica simbdlica,t@amntologia da filosofia deveria
ser substituida pela observacdo das relagbes $ogicaua correspondéncia com o
mundo. Para Russell, por exemplo, 0 nome dessalad® deveria ser o Atomismo

Légico:

Atomismo Légico é o nome dado por Russell paraadeue diz que ha um
limite para a analise da linguagem factual, um témmo qual todas as
sentengas consistirdo de palavras significand@asaisnples (...). Sua teoria
do conhecimento o levou a declarar que os Unicascplares simples que
conhecemos sdo dados sensoreEnge-dathe que as Unicas qualidades
simples e relacdes que conhecemos sao certasaplesie relacées de dados
sensoérios. Suas qualidades e relagBes simples (giglaa com que nds
devemos ter contato para entender as palavrassqdessggnam. Isso fixa o
carater do atomismo légico dele. E uma vers&o derismo e que usa um
critério de simplicidade baseado nas exigéncias agwendizado de
significados (PEARS, 1987, p. 63).

Essa vinculacdo entre Empirismo e Filosofia Araditpode ser vista pela
progressao da conceituacao de verdade analitidduene, em Frege e em Russell. Tal
como bem define Landini (2011, p. 417): em Humeaurardade analitica é “uma
sentencga que é verdadeira em virtude das relagdesideias que ndo sdo meramente
associacOes forjadas pela experiéncia’, jA em Feegggna sentenca que € verdadeira
em virtude da Légica apenas” e em Russell é “umgerea verdadeira em virtude da
estrutura l6gica apenas; uma verdade geral compbétiae a estrutura na linguagem da
l6gica”.

Tais ideias inspiram toda uma revolucédo nas Ciénidiamanas, especialmente
aquelas praticadas em cenario angléfono. Com &s8ge ndo s6 uma valorizacdo da
Estatistica e da Matematica Social, mas tambénca@poracdo dosense-date a
parametralizacdo e logicizagcdo de suas relacOesatesidades que eram pautadas
apenas por uma expertise calcada na boa pratisanAsom a constru¢cdo de métodos
de andlise, a “voz da experiéncia” e as “vivénceesem de cena para darem lugar a
reflexdes com parametros.

Um exemplo notério disso — e que sera melhor aldorda decorrer do presente

texto — € oscoutingno baseball Antes, uma atividade onde era levada em conta a
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intuicdo e a experiéncia vira um paradigma da seadistatistica e computacional,
conhecida popularmente sob o nomerameyball

Nas proximas paginas, apresentaremos essasnoasd& as ferramentas
utilizadas por elas, bem como sua aplicacdo noallsnmo Esportivo. No campo da
Analitica Tatica, falaremos de Teoria dos JogosnaddAnalitica Estatistica, serd o
campo doscouting/moneyballe, por fim, na Analitica Historica, falaremos sobr

medidores de desempenip@formancg histérico tal como ogatings

ANALITICA TATICA: TEORIA DOS JOGOS

A andlise tatica no Jornalismo Esportivo priorizanglise dentro das acdes dos
jogadores dentro das regras do Esporte. No enteortop decidir se uma ac¢do € melhor
do que outra? Como montar uma estratégia e, o mgertante, como operar
metodologicamente nessa opc¢do? Uma das ferrammmaéiicas para isso é a Teoria
dos Jogos.

Tal como é evidente no nome da obra fundadora daardos Jogosrheory of
Games and Economic Behavia forca-motriz para Von Neumann e Morgenstern
criarem uma teoria acerca dos jogos de estratéaseena compreenséo dos fendbmenos
econdmicos. No entanto, o desenvolvimento teéressel campo saiu da interseccao
entre Matematica e Economia para ganhar amplituggoduologica dentro dos
fendmenos sociais e psicologicos (tal como indiesnpesquisas de Anatol Rapoport,
por exemplo), indo para o Esporte.

A definicdo mais aceita da Teoria dos Jogos naadé gor Davis (1997, p. 3):
“A Teoria dos Jogos € uma Teoria da tomada de @egisE seu carater metodologico
€ evidenciado quando vemos que a “Teoria dos Jégoslesenhada como uma
ferramenta de tomada de decisbes para ser utilieadaituacbes mais complexas,
situacdes onde sorte e escolha [do ‘jogador] r@m @s Unicos fatores operando”
(DAVIS, 1997, p. 4).

Além disso, como metodologia adequada, a Teoria Qs possui um
vocabulario préprio términi technici na propria designacdo de Von Neumann e
Morgenstern). A comecar pelo proprio terjogo.

Jogo[Game] é uma situacdo (DAVIS, 1997, p. 6; MYERSQR97, p. 2), um
conceito abstrato (VON NEUMANN & MORGENSTERN, 1958,49) e um conflito
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de interesses (LUCE & RAIFFA, 1989, p. 1) que psde descrito pela totalidade de
suas regras (VON NEUMANN & MORGENSTERN, 1953, p).49

Assim, “um jogo € caracterizado por um conjuntoatgas tendo certa estrutura
formal, governando o comportamento de certos iddivd ou grupos, os jogadores”
(BLACKWELL & GIRSHICK, 1979, p. 1). Taisregras [ruleg, pautam o0s trés

existenciais do jogqogador [playel], estratégiagtrategy e resultadogayofi.

Em um jogo, haverfpgadores(pelo menos dois) e cada um ird escolher uma
estratégia(tomar uma decisdo). Como resultado dessa escolfjanta — e
possivelmente somada a sorthgncég, a um jogador desinteressado — o
resultado sera uma recompensa Ou uma punicdo ata jogador: o
resultado payof]. Pelo fato da estratégia de todos afetar o @dulfinal
[outcomég um jogador precisa se preocupar com 0 que téalsm e saber
gue todos estao se preocupando com o que ele 2E)1997, p. 6).

O jogador ndo precisa ser um individuo, podendo ser um ieolete pessoas,
uma empresa ou mesmo um conjunto. O importantec@gsdo interna dentro desse
jogador, mesmo sendo racional ou irracional.

Ja aestratégia‘é um plano completo de acédo que descreve o quegexor ira
fazer diante de todas as circunstancias possilgs.uso ordinario, estratégia é
considerado algo esperto, mas isso néo é preteadiloHa mas estratégias da mesma
forma que ha boas” (DAVIS, 1997, p. 7). A artig#la entre jogo, jogador e estratégia

€, na verdade, uma articulacéo epgada[play], lance[movég e escolhachoicq:

Primeiro, precisamos distinguir entre o conceitsti@bo dgogo e asogadas
individuais desse jogo. @go é simplesmente a totalidade das regras que o
descreve. Cada instancia particular na qual o dogado the game is
played — de uma forma particular — do comeco ao fimp&jogada

Segundo, a distingdo correspondente deve serdeits lances, que sdo os
elementos componentes do jogo. Um lance é a ocawaescolha entre
vérias alternativas para serem feitas, seja podosnogadores seja por um
dispositivo sujeito a sorte, sob condigfes descptacisamente pelas regras
do jogo. Olance é nada mais que essa “ocasido” abstrata com atheet
presentes na descrigdo, — i.e. um componentejodo. A alternativa
especifica escolhida em uma instancia concretae—em umajogada
concreta — é a&scolha Assim os lances sdo relacionados as escolhas da
mesma forma que o jogo o é as jogadas. O jogo stensin uma sequéncia
de lances e a jogada consiste em uma sequéncizaaas.

Finalmente, asegrasdo jogo ndo podem ser confundidas coresigatégias
dos jogadores (...). Cada jogador escolhe suat&gtia— i.e. 0s principios
gerais que governam suas escolhas — livrementend@ugualquer estratégia
em particular pode ser boa ou ruim — entendendcegses conceitos podem
ser interpretados em um sentido exato — é da ¢iiscdo jogador uséa-la ou
rejeit-la. As regras do jogo, no entanto, sdo colos absolutos. Se elas sdo
infringidas, entdo a transagédo em sua totalidaoledgfinicdo, deixa de ser o
jogo descrito por essas regras. Em muitos casats, fisicamente impossivel
viola-las (VON NEUMANN & MORGENSTERN, 1953, p. 49).
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Vislumbrar a totalidade de estratégias de um jogma tarefa que, dependendo
do jogo, acaba sendo uma atividade herculea. Pessem caso do xadrez, por
exemplo, e em dois tipos de jogadores: um presentetro ausente, mas com um
representante informado de todas as suas decla@@ginemos, para facilitar a nossa
conta, que os dois tipos de jogadores jogam corpegas brancas, as que sempre
comecam no xadrez.

Para realizar os seus dois primeiros lances, ad@garesente precisa realizar
duas decisbes: uma de abertura e a outra em ragmprimeiro movimento das pecas
pretas. JA 0 ausente precisa realizar um conjuwrtpleto de instrucdes @stratégia
vista pela Teoria dos Jogos) que deve especifigaineeiro movimento e, para cada
resposta das pecas pretas, um movimento corresgenéeassim por diante.

Assim, esse jogador ausente, apenas para 0s ssyswidwiros lances enquanto
jogador das pecas brancas, deve tomar 21 decis@asgprantir que o representante
possa fazer os dois lances (BLACKWELL & GIRSHICK79, p. 4). J4 o conjunto
completo de estratégias — ou seja, a totalidaderdes de um dado jogo (ou momento
de jogo se ele é disputado emunds tal como o xadrez) — nos déatrizdo jogo onde
vislumbramos a sua totalidade, de maneira grafiearegras, jogadores, estratégias e
lances.

Existem duas formas de representanariz de um jogo: através da matriz
tradicional pame matrik ou através dagame tree [arvore do jogo]. Como
exemplificacdo, vamos representar o jogo do Pafnmpar descrito por P&ge cuja

analise por Lacan € notoéria:

2 Conta-nos Poe (1903, p. 19-21), comecando comfalmae Dupin: “um estudante raciocina melhor do
gue ele [Chefe de Policia]. Eu conheci um que tinfgoito anos de idade, cujo sucesso em adivirthar
jogo de “par ou impar” atraiu admiracdo univergasse jogo damg é simples e é jogado com bolas de
gude. Um jogador segura na sua méo um determinadeno desses brinquedos e pergunta ao outro se o
namero é par ou impar. Se a adivinhagdo é cooedjvinhador ganha uma bola; se é errada, eleperd
uma. O garoto o qual faco menc¢éo ganhou todaslas e gude da escola. Claro que ele tinha alguns
principios de adivinhacéo e estes residiam na wigsarvacdo e medicdo da astlcia de seus oponentes.
Por exemplo, um total ignorantarfant simpletoh é o seu oponente, e, levantando sua mao fechbala,
pergunta: '‘par ou impar?' Nosso estudante respbnmg&r,’ e perde; mas na segunda tentativa elgeyen

ja que ele diz para si mesmo, 'o ignorante col@arwna primeira tentativa e sua quantidade de tes@er

é suficiente para fazé-lo mudar para impar na skgtentativa, assim eu vou dizer impar'—e ele diz
impar e vence. Agora, com um ignorante um grau admprimeiro, ele teria raciocinado assim: 'Esse
camarada viu que na primeira instancia eu dissarimpna segunda tentativa, ele vai se propor,ram u
primeiro impulso, um variagdo simples de par parpaf, tal como fez o primeiro ignorante; mas, um
segundo pensamento ira sugerir que uma variac@inpes demais e que, assim, ele ird colocar par tal
como antes. Assim, eu devo dizer par— ele diz @arence. Agora esse modo de raciocinar no
estudantes, identificado enquanto ‘sortudo’ petas£olegas — 0 que é, em uma Ultima analise?"

"E meramente”, eu disse, "uma identificacdo ddente do raciocinador com aquele do seu oponente"”.

s
22




Ano 01
tmero 01

Janeiro-Junho de 204

Matriz Tradicional (Forma Estratégica) — “Jogo de Rar ou impar de Poe”
Estudante de Poe

Par impar
Vocé Par -1 +1
impar +1 -1

Fonte: DAVIS, 1997, p. 29

O jogador que faz a primeira escolha sempre é septado horizontalmente e
ospayoffestdo em relagéo a ele. Ja o jogador que fazthaguosterior, é representado
na vertical. Caso fosse um jogo com mais jogaddrageria a necessidade de mais
matrizes para representa-lo.

Como 0 jogo é zero-soma — ou seja, um ganha tuddre perde tudo — ndo ha
necessidade de representgpayoff do Estudante de Poe. Se o “vocé” perde 1 (-1), é
possivel deduzir que o “estudante de Poe” ganhel), € vice-versa. Caso fosse um
j0go ndo-zero soma — ou seja, ha possibilidadeivdéetidos positivos para todos (ou
dividendos negativos) —, o resultado seria um paf) Onde x representa o jogador 1
(horizontal) e o y é do jogador 2 (vertical). Negente exemplo, caso fosse necessario,
a situacao Par-Par terigpayoff(-1, +1).

Na matriz tradicional, normalmente, sdo repres@stgdgos deinformacéo
imperfeita quando os jogadores ou jogam simultaneamenteogany sem saber a
escolha anterior. O jogo do Par ou Impar, tal cdPoe descreve, é de informagéo
imperfeita porque o Estudante de Poe ndo sabeég@lenha’) o numero de bolas de
gude escolhidas pelo jogador.

Quando o jogo é daformacéo perfeitao jogador 2 sabe a jogada do jogador 1.
E o caso do xadrez, das damas, por exemplo. Noen&mpara esses jogos, a maneira

mais comum de representar € atravégatae treePara alguns setores de pensamento

"E iss0", disse Dupin, "e, ao questionar o garatocuais meios ele efetuou a identificacéiidadosana

gual seu sucesso se baseia, eu recebi esta resgastado eu quero descobrir o quao sabio ou quédo
estupido, ou qudo bom ou quédo sagaz é alguém asl SAm Seus pensamentos N0 momento, eu monto a
expressdo da minha face, o mais preciso possielcardo com a expressdo da face dele e, ent@pesp
para ver quais pensamentos ou sentimentos surgeminie mente ou coracgdo, tal como se fossem
igualar ou corresponder com a expressao"”.
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da Teoria dos Jogos,game tree2 chamada dimrma extensiva a matriz tradicional é
chamada déorma normalou forma estratégica(MYERSON, 1997, p. 37; LUCE &
RAIFFA, 1989, p. 39).

Um diagrama em arvoretregl mostra os eventos possiveis que podem
acontecer em um jogo. Umiee consiste em um conjunto de ramos
[branche$ (ou segmentos de linha), cada um que conectgpadoi®s que sédo
chamados de nés. O né mais a esquerda é a raieel@ representa o
comeco do jogo (...). [A extrema direita, ha] nbamados de nds terminais
que representam as maneiras possiveis de um jogm&e. Cada sequéncia
possivel de eventos que podem ocorrer é repregep@dum caminho de
galhos da raiz para um desses nds terminais. Quarjdgo é realmente
jogado, o caminho que representa a sequéncia déosvgue ira acontecer é
chamado @aminho da jogad@path of play. (MYERSON, 1997, p. 38)

Normalmente, ggame treeé utilizada em jogos de informacéo perfeita, mas
também é possivel desenha-la em jogos de informiagderfeita. Vamos ver como

ficaria o0 jogo do Par ou Impar de Poe.

Game Tree (Forma Extensiva) — “Jogo de Par ou impar de Poe”

impar

Fonte: Elaboracé&o propria

A caracterizacdo como um jogo de informacdo imgarfesta na linha
pontilhada que une os dois nés de numero 1. Nanaiaséela, significa que o jogo é de
informagao perfeita.

Tal como Rapoport (1999, p. 47-53) indica, apesamdtriz tradicional ser mais
utilizada para analisar as estratégias de dado, jqgalquer jogo nasce da forma

extensiva, dagame tree Alids, qualquer jogo pode ser desenhado na faxtensiva,
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mas apenas um jodeem definidgpode ser engendrado (ou simplificado) para a matri
tradicional (forma normal).

A preferéncia pela matriz tradicional dentro dari@dos Jogos reside na sua
facilidade de embutir todas as informacdes de umio d@go em uma estrutura
relativamente pequena facilitando a analise defét@ses essenciais: utilidadetifity],
dominacdo (que inclui, por exemplo, estratégia damte, estratégia mistaaddle
point e ominimay e equilibrio. Todos esses fatores estdo maiddgaopayoff sendo
considerado um fator de generalizacéo do jogo.

Ja nagame treeo foco esta nas pequenas decisoes, facilitandodguos jogos
possuem mais de dois jogadores ou o numero deslardmeé simétrico (por exemplo,
no poquer, dold que implica fim de jogo e ver gayoffse oraise que implica mais
um round de deciséo). Além dissogame tregpode ser mais Util para a representacao
de caminhos, facilitando a aplicagdo extramatematic

Falta agora entendermos os fatores de utilidadeirdgéo e equilibrio. A nogéo
de dominacdo vem primeiro porque ela, de certa dormtroduz as outras. Uma
estratégia dominante implica um jogador raciona @scolhe uma “decisdo boa e
possivelmente melhor que todas as outreependentemente daquilo que o outro
jogador facd (RAPOPORT, 1999, p. 55). Os jogos podem ter &ggias dominantes
para todos os jogadores, para alguns jogadorearaungnhum jogador.

Quando ndo ha dominacéo, a busca éeptmatégias de equilibrifpequilibrium
strategie$ onde o resultado final resultante do uso dessamtégias € chamado de

ponto de equilibrigequilibrium poini.

O que sao estratégias de equilibrio e 0 que satwpake equilibrio? Duas
estratégias sao ditas estando em equilibrio (elasem pares, uma para cada
jogador) quando nenhum jogador ganha ao mudar deatézga
unilateralmente. O resultado final correspondenésse par de estratégias é
chamado como o ponto de equilibrio. Como o nomersygs pontos de
equilibrio sdo muito estaveis. No jogo de zero-saalois jogadores, em
cada nivel, uma vez que os jogadores se acomodananum ponto de
equilibrio, eles nao tém razdes para sair dele.nSeultimo exemplo, A
soubesse antes que B favoreceria X, A continuaisrécendo Y; e,
similarmente, B ndo mudaria de estratégia se seabmse A favoreceria Y.
Pode haver mais de um ponto de equilibrio, masisells sempre teriam o
mesmo resultado. Isso € verdadeiro nos jogos de-soena de dois
jogadores. Estratégias de equilibrio e pontos deilibqo podem ser
mencionados em jogos de n-jogadores e jogos deer@osoma, mas 0S
argumentos favorecendo-os podem ser menos atraEnosim jogo de nao-
zero soma de dois jogadores, por exemplo, os paogquilibrio nédo
precisam ter o mesmuayoff um ponto de equilibrio pode ser mais atrativo
para os dois jogadores do que outro. Isso seradisigtido no Dilema do
Prisioneiro (DAVIS, 1997, p. 17).
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Os pontos de equilibrio também sdo conhecidos czaddle pointque € um
ponto que alia 0 maximo e o minimo. Maximo e minimocsentido de maximizar o seu
ganho e minimizar os ganhos do adversario (sejppgmzero-soma, isso € sinbnimo de
também minimizar as suas perdas). Alids, sera ressecinio que envolve a relacao
entre maximo e minimo que motivara as reflexdess nrderessantes da Teoria dos
Jogos.

Elaborado por Von Neumann em 1928 — quase duada®eates da publicacdo
de Theoryof Games and Economic Behavigro teorema dminimaxse calca em uma
formulacdo matematica de como avaliar o jogo datégfia na sua solucdo possivel. O
seu nome deriva do fato que € uma atitude panamizar a perdanaxma. Depois de
Von Neumann, também foi popularizado uma espécidedara alternativa desse

teorema: anaximin ou sejamaximizar o ganhaninmo.

O teorema daninimaxdiz que podemos designar para todo jogo finitm-zer
soma de dois jogadores um valor V: a quantia mgdéo jogador | espera
ganhar do jogador Il se os dois agirem sensataméfie Neumann
acreditava que essa previsao de resultado fingllauaivel por trés razdes:

1) H& uma estratégia para o jogador | que ira protsgarretorno; contra
essa estratégia, nada que o jogador Il fizer podgogador | ganhar uma
vitéria média de V. Assim, o jogador | ndo asseén&an nada menos que V.
2) H& uma estratégia para o jogador Il onde ele irdggenada mais do que
o valor médio de V; ou seja, 0 jogador | pode sgredido de ganhar mais do
que V.

3) Por definicdo, o jogo é zero-soma. O que o jogadmnha, o jogador Il
deve perder. Ja que o jogador Il deseja minimiaas perdas, o jogador Il €
motivado a limitar o retorno médio de V do jogati@dAVIS, 1997, p. 38).

Segundo Davis (1997, p. 39), “a virtude da estratdgnimaxé a seguranca.
Sem ela, vocé precisa recorrer ao mundo de dupla/traicdo do estudante preciosista
de Poe”. Ou seja, semminimax a solucdo seria aquela dada por Laatravés do
mecanismo de identificacio que proporciona a tdd Jogo de Par ou impar. Assim,
nao haveria acesso a reflexdo das operacdes stabdib jogo, apenas das imaginarias.

Ora, tanto ndvlatching Penniesomo no Jogo de Par ou impar de Poe, a via da
identificacdo parece uma estratégia pura, ou paja, ser sempre mantida. No entanto,

essa estratégia pura é extrajogo e, se pensarmpddialmente alheia as regras, logo,

% Jacques Lacan (2008, p. 60) usa esse jogo degmité®oe para calcar sua teoria de identificagéo
psicanalitica, bem como para valorizar o papel mmrsciente no raciocinio l6gico. Raciocinio esse
representado pelos seus matemas.
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ao proprio jogo. Além disso, ndo ha estratégiasidanmtes: o jogo possui uma simetria
em sugyame matrixque nao permite uma escolha prévia.

Eis aqui a necessidade de uma estratégia mistagjaua construcdo de uma
estratégia através da variacdo de jogadas (atrd@ésm mecanismo de variacao,
randémico, tal como um atirar de moeda para vera@-ou-coroa) na busca da
estratégia dominante, vista aqui enquanto estetdgal, para cada jogador maximizar
0 seu ganho e minimizar os ganhos do adversasio.d® paradigma do equilibrio.

Por fim, ha a nocao de utilidade. Ora, na Teormeltigos, a nocao de valor e de
utilidade ltility] é encarada enquanto o escalonamento das prateyé&has jogadores
entre objetos, situacdes etc. e estdo vinculadag¢cdo de ndamero. Assim, hd uma
atribuicao do valor para tais preferéncias, indisagiopayoft

Assim, dominio, equilibrio e utilidade sdo as pésas de leitura da Teoria dos
Jogos. Como elas podem ser aplicadas ao Esportais, importante ainda para o
objetivo do presente trabalho, ao Jornalismo Esfét

Conforme mencionamos anteriormente, a analisaatati@a € muito calcada no
posicionamento e movimentacdo bem como outros tipoacdes em situacdo de jogo
dentro das regras de um determinado esporte. Nmtentcomo saber se tal acdo é
melhor acédo possivel?

A resposta pode ser encontrada nas mimetizacoespwte. Atualmente, para
0S jogos digitais e videogames de esporte, a chamddd(Artificial Intelligence,
inteligéncia artificial) que move o adverséario éngmda emgame treesde deciséo
bayesiana. Se antes,stick-to-the-ball(acompanhe a bola) era a ideia defensiva e o
move-to-goal(va para o gol) era a ideia ofensiva dos videogadee futebol, isso se
modifica para a construcdo de parametralizacacatétatributos dos jogadores virtuais,
tal como é posto em jogos tal comd?m Evolution Soccer 2014A decisdo de tais
jogadores, bem como a dificuldade selecionada gadmr humano, utiliza recursos de
Teoria dos Jogos para tais operacoes.

Assim, a busca deve ser feita agora para os Espdotémundo real”. A partir
do momento que conseguirmos parametralizar taticeeme jogo e os atributos dos
jogadores reais, poderemos verificar se tal jogadlaa melhor possivel e produzir
contetdo jornalistico calcado nisso. Assim, a Aicali Tatica para se desenvolver

caminha junto com a Analitica Estatistica, a masedvolvida de todas.
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ANALITICA ESTATISTICA: SCOUTING AND MONEYBALL

“Leia o livro, veja o filme” é uma frase que, apeda origem publicitaria —
representando o perfeito casamento da Industrim@ubnde doest sellelse torna um
blockbuster-, também motiva uma série de produ¢des académbieascomo qualquer
tipo de comparacdo artistica ou jornalistica. Qamnezes o jornalista de cultura nédo
usa a dicotomia livro bom/filme ruim ou livro ruifivhe bom para comentar
determinada producdo midiatica?

No entanto, um par livro-filme desse comeco de IsékiXlI mudou outro tipo
de jornalismo: o jornalismo esportivo e, até mesmproprio jeito dos fas observarem
o esporte. O esporte é o baseball e o livro-filivoéeyball Escrito por Michael Lewis
e, nos cinemas, levando Brad Pitt como protagoribtaco, Moneyball populariza,
através da vitoriosa campanha de um pobre azar@zaktand Athletics, em 2002,

utilizando métodos analitico-estatisticos conhexglib a alcunha de Sabermétrica.

Michael Lewis escreveMoneyballporque ele se apaixonou pela histéria. A
histéria de como inovacao inteligente (o uso artatiie analise estatistica)
diante de um mercado ineficiente (o fracasso destams outros times em
usar as informac@es disponiveis produtivamente® pogerar a desigualdade
da economia do baseball (times ricos podem compdws os melhores
jogadores) para possibilitar que um time pobre alerros gigantes
(BAUMER & ZIMBALIST, 2014, p. ix).

Tendo Bill James como pioneiro no fim dos anos 1@ a publicacdo de seus
anuariosBaseball Abstractsa Sabermétrica é considerada a “ciéncia do bliseba
trabalhando em uma sistematizacdo do jogo a mhtguantificacdo de determinados
parametros de um jogador, de um técnico e/ou deagmipe relevantes ao jogo. Alias,
0 nomeSabermétricdoi dado por James, em homenagem a Sociedade fgaquisa
do Baseball Americano [Society for American BaskeRalsearch], a SABR, entidade
gue James era filiado e que fora fundada em 1974 mealizar quaisquer tipos de
pesquisa relacionada ao esporte.

Assim, a Sabermétrica seria o olhar da ciéncia entraposicdo ao olhar da
intuicdo comum no meio esportivo. Tornando-se oasla mais popular a partir dos
anos 1990, a Sabermétrica promove a mudanca de ssmmompreende 0 jogo e, mais

importante, como se compreende o jogador.

Bill James definiu a Sabermétrica como “a buscacgemhecimento objetivo
sobre baseball.” Assim, a Sabermétrica busca regpouestdes objetivas
tais como “qual jogador do Red Sox contribuiu m@ésa a ofensiva do
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time?” ou “Quantos home runs Ken Griffey acertangpndximo ano?” Nao
pode lidar com julgamentos subjetivos que sdo tamipéportantes para o
jogo tais como “Qual é o seu jogador favorito?™Bai um grande jogo”. Ja
gue estatisticas sdo o melhor registro objetivauhejogo disponivel, os
sabermétricos as usam normalmente. Claro que utatisésa s6 é (til se
plenamente compreendida. Assim, uma ampla par&abarmétrica envolve
entender como usar as estatisticas propriamenaéd,egtatistica € Util para
qual propésito e outras coisas similares (GRABINES4).

Com isso, a antiga pratica desouts— olheiros e analistas de desempenho dos
jogadores — de que um jogador era medido por deamrhentas” oolq, a saber: “as
habilidades de correr, arremessar, jogar na lifletd|[ acdo defensiva do baseball],
rebater e rebater com for¢a” (LEWIS, 2004, p.3)tosea ultrapassada. A mecéanica do
jogador de baseball deixa de ser um elemento impt@para buscar os nimeros de sua
eficiéncia.

Os jogadores, assim, se tornam pecas de um joge amaplo, pequenos
elementos de equacdes maiores que fazem a Sabeancémstruir suas analises acerca
do atual caminho que um time esta trilhando. A roaithecida delas, cunhada por Bill
James, € a chamada Expectativa Pitagorica. A EfpectiPitagorica — que recebe esse
nome por ter uma construcao algébrica similar @erema de Pitagoras — calcula qual
serd o percentual de vitérias que um time tera era temporada a partir do célculo
relacional entre quantas corridasr], medida de pontuacdo do baseball] o time fara e
sofrera ao longo de uma temporada.

Obtendo tais numeros de expectativa de corrida réir pdos indices dos
jogadores, € possivel tragcar com certa precisdmtguam time deve vencer na
temporada. A férmula de Bill James é simples, seMRCT (vinning percentageo
percentual de vitorias esperado, R8né scorell as corridas marcadas e RAuI{s
allowed as corridas sofridas, temos (BAUMER & ZIMBALISZ014, p. 39): WPCT =
RS/ RS+ RA?, que por simplificacdo se torna WPCT = 1/ 1+ {R®Y.

A comprovacédo da Expectativa Pitagoérica reside @wamaplicacao posterior. Por
exemplo, o campedo da MLB de 2013, o Boston Red @&mnceu 59,9% (0,599) dos
jogos em sua temporada regular com uma campanB@ diédrias e 65 derrotas, com
853 corridas marcadas e 656 corridas sofridasplsaanos a férmula da Expectativa
Pitagorica de Bill James, temos que um Red Sox @2/8% de vitérias (0,628), o que
significaria uma campanha de 101 vitorias e 6lotesr

Apesar da proximidade, a Sabermétrica se dediaunallaorar a férmula de Bill
James que usava 0 expoente 2 por simplicidadelmémée, o expoente utilizado esta

entre 1,83 (utilizado pelo sitBaseball-Reference.cono maior de sua area) e 1,85
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(BAUMER & ZIMBALIST, 2014, p. 39). Com esses doigpeentes, a Expectativa
Pitag6rica do Boston Red Sox de 2013 seria de 61J%l7) e 61,9% (0,619),
respectivamente, marcando uma campanha de 99asitérb63 derrotas, que sao mais
proximas do original do que a formula de Bill James

A Expectativa Pitagorica é utilizada também pamagiores e também para
outros esportes, tal como o basquete (OLIVER, 2084as, tal uso e proliferacdo de
bases estatisticas para os outros trés esportexa@mos tradicionais (basquete, futebol
americano e hoéquei no gelo) fazem o fendmeno deerBetrica um parametro
poderoso de andlise. Alias, atualmente, os sabeco®tde qualquer esporte
dominaram as praticas midiaticas tendo desde merarémprensa, mas também uma
blogosfera prépria onde sabermétricos com trein&mestatistico se misturam com
amadores (BAUMER & ZIMBALIST, 2014, p. 29-33).

Baumer e Zimbalist ndo observam com olhos favosaval “diaspora da
Sabermétrica” para outros esportes. Como algungrtespndo possuem jogadas tao
demarcadas e tdo calcadas no desempenho indivaduamo o baseball, tal como o
futebol americano onde a eficiéncia de um jogadté ealcada na acdo de outro, as
estatisticas acabam tendo pouca possibilidadesdésfo.

No entanto, € patente a popularizagdo, entre timgsensa e fas, da analitica
estatistica no esporte, até por causa da relatess#ilidade de dados coletados pelos
novosscouts No Brasil, apesar da ampla imprensa esportivase e fas, a analitica
estatistica possui poucos exemplos, inclusive de@grincipal motivo disso é ainda a
inexisténcia de uma Sabermétrica do futebol fedtca um amplo publico, ficando os
dados descoutingdentro dos clubes que possuem algum departanéamicao.

Apenas no site da NBB (Novo Basquete Brasil, acgal liga de basquete
brasileiro), as noticias de cada jogo sdo acompiashgor um amplo relatério
estatistico. No entanto, essa informacéo é dadaadmnoticia, de maneiraw (crua),
sendo na forma de tabelas ndo interpretaddatdrio) ou por um aplicativo com cinco
funcdes: (1)estatistica(semelhante aoelatorio que estd no header da noticia); (2)
compare os jogadoresgiue demarca as estatisticas de um jogador denercbntra um
jogador adversario no jogo; (gyafico de arremesspsjue mapeia todos 0s arremessos
efetuados na partida; (fpgada a jogadaque demarca cada jogada do jogo de maneira
textual; e (5) outras informacdes relevantes.

Atualmente, na imprensa brasileira, o trabalho idga Nacional de Basquete no

site da NBB € comparavel a cobertura feita nos sites ligas norte-americanas (MLB,
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NBA, NFL e NHL) sob a égide da Sabermétrica, faltaapenas aos brasileiros que nao
s6 mostrem os dados, mas também realizem a anatatéstica.

Sera apenas com a analise estatistica que o fgmnmlesportivo conseguira
desenvolver. Sera tais parametros que possibditandso analitico da Teoria dos Jogos
na Analitica Téatica e também sua coleta e armaeemagelo longo do tempo
possibilitara o desenvolvimento do ultimo tipo dnab: a Analitica Historica.

ANALITICA HISTORICA:
RATING E OS INDICES DE DESEMPENHO

Enquanto o mundo dmoneyballe das métricas, exigem uma interpretacédo, ha
também aqueles que buscam numeros consolidadosndarar um caminho histérico
de desempenh@érformancg de um determinado jogador. Alias, podemos dizer @
propria inspiracdo atras de Bill James e da Saliso@mécom seu processo estatistico
evolutivo, estd nessa busca m@dgings historicos. Deles, o mais conhecido recebe o
nome de seu criador: o Elo.

O Elo & um indicador de habilidade de um determinmdjador ou equipe,
baseado em seu desempenho historico no esporti@i Efeado enquanto uma melhoria
do sistema de classificacdo do xadrez — necegsa@m@oatribuir os titulos honorificos do
esporte, tal como o Grande Mestre — por Arpad Blo1878. Além de demarcar a
habilidade histérica, o Elo possui a possibiliddderevisdo de desempenho.

Inicialmente, todos os jogadores recebem rabmng arbitrario (1200, 1500 e
2000 sao os mais comuns) e considerado provist#iatengir um determinado nimero
de jogos ou temporadas (para outros esportes alémadiez). Para determinarating
Elo de um jogador, precisa de dois calculos prelamgs. O primeiro é a pontuacao
esperada. Entre dois jogadores, A e B, que possaamrespectivasting ELO (Ra e
Rg), a pontuacéo esperada do jogador A (represept@dB.) sera calculada poraE=
1/ 1 + 10RgR2*P e a pontuacéo esperada do jogador B sera calcpéad® = 1/ 1 +
10 (RA-RB)/400_

Como B + Eg = 1, é importante para a atualizacdo ter um fatbitrario,
chamado de fator K. A proposta de Arpad Elo erajqgadores mais desenvolvidos
tivessem um K menor do que aqueles que tivessemating provisorio, afinal os

primeiros ja disputaram mais partidas que os Ukimo
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Assim, calculados os AEe B, bem como o fator K de cada jogador, a
atualizacdo doating € posta de acordo com a pontuacao factual dejogddor (K e
Sg), tracando a seguinte formula do nawding Elo do jogador A, demarcada pela
equacado R = Ra + K (Sa — Ea) € do jogador B e a equacadgR Rs + K (S — ).

A vantagem do Elo é que ele pode ser feito retroatom base na descricdo
histérica dos jogos realizados por determinadodogasso possibilitou ao xadrez néao
s6 comparar jogadores entre épocas, mas tambéan tnacpercurso historico tdo caro
ao esporte.

E com orating Elo que o futebol se aproxima mais das ferramesmasiticas.
Sem uma Teoria dos Jogos nem uma Sabermétricaddefinfutebol possui iniciativas
autbnomas deating Elo tal como unranking de selecdes paralelo ao da FIFA (no caso
das selecdes masculinas, ja que as selecdes famiemtontram um ranking da FIFA
com metodologia bastante similar ao Elo), bem ceoftwaresde previsao de jogos de
times destinados a apostadores, tal corNatgpuj da MitSoft.

No entanto, tais elementos sdo pouco utilizadosmpaensa brasileira, bem
como seu desenvolvimento de bases histéricas.,Al@®rgaos de imprensa tratam a
histéria das equipes e supsrformancepassadas apenas enquafaiv divers fatos
para contar alguma histéria particular e que seremem si. Ao contrario da midia
norte-americana, que sempre foi um bastido emasobetarmazenar dados do esporte
(por isso que se tornou facil de desenvolver a r@aiteca nos Estados Unidos), a
imprensa brasileira deixa a tarefa de preservaisorica para pequenas iniciativas tal
como o RSSSF Brasil onde h& apenas daalwslas partidas, sem nenhuma descricdo

derating.

JORNALISMO ESPORTIVO E ANALITICA DO ESPORTE:
UMA PRATICA ENUNCIATIVA NECESSARIA

A funcdo do presente artigo era apresentar ferreameanaliticas para a
producdo de conteudo em Jornalismo Esportivo, defeio o seu uso enquanto ideal
na construcdo enunciativa das noticias. Isso aoermerque o Jornalismo, apesar de
calcado noseadsnoticiosos e em crénicas de opinido, possui umegaiide linguagem
bem definida em sua Pragmética.

Ora, tal como Van Dijk (1990) e Chaparro (1993)ocam, a pragmatica do

jornalismo, o cerne da sua acado linguistica, estato deasseverar Ou seja, tanto
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viabilizar o acesso ao direito de informac&o condhicar sua “veracidade” por via de

seu testemunho ou articulacdo de dados, fontesestigacoes.

A acdo jornalistica se esgota no seu atasieverarquando a mensagem €&
lida. Os efeitos derivados, em forma de comportanseou novas acdes
sociais, fazem parte da esfera criativa e livreet®ptor, inserido em suas
proprias circunstancias sociais e seus intere€@gscomportamentos e as
acdes sociais derivadas dos atos comunicativosrdalismo realimentam o

processo social, provocando transformacdes nogiosrda atualidade e da
ordenacdo ética e moral da sociedade (CHAPARRCB,129.16).

A descricdo acima, para Chaparro, é apta paramagimo, construirmos um
fluxograma daquilo que ele chama de “Macropragraatia Acdo Jornalistica”. Esse
fluxograma, que pode ser visto a seguir é a ordenaiglica do ato de fala jornalistico
gue, segundo tanto Chaparro como a propria ideola@lyi campo, possui uma

vinculacéo veraz com a “realidade”.

FLUXOGRAMA DA MACROPRAGMATICA DA ACAO JORNALISTICA

v x

SOCIEDADE ATUALIDADE
Pn'n.ciplos Razée.s Acontecimentos | Demandas
Eticos Morais
FAZERES

& INTENCAO

5 seni ati =
7z Técnicas Estética A~
= o
- 1
“ »
4 \ -4
[ / o
) e
& =
- -
(@) RELATO @
© VERAZ

RECEPCAO ATIVA

Expectativas
Perspectivas

Fonte: CHAPARRO, 1993, p. 115.
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No entanto, ndo devemos achar que a acéo jorpalisbissui apenas a realidade
como ordenadora. Alids, ela, enquanto linguagenym@& maneira especifica de
ordenacdo da realidade, de coloca-la em palavias, pgssui muitos mecanismos
proprios.

Um desses mecanismos préprios, no caso do Jorwalisportivo, sdo as
ferramentas analiticas, que ocupam, no esqueméa@a€o, o campo da Acdo Social
com seus Fazeres Técnicos. Afinal, se a Analitossyl cada vez mais espaco dentro
das entidades esportivas, também deve ocupa-lornalismo.

Com isso, o jornalista esportivo ndo tem apenasngdb de acompanhar os
clubes, mas também ser um ator ativo no desenvehtoranalitico do esporte. Afinal,
esse ndo é um campo gaber-fazeresportivo, mas sim dsaber-analisar O baseball
ja teve Babe Ruth e Mickey Mantle, mas sem Bill damao haveria Sabermétrica.
Assim, para o Jornalismo Esportivo do futuro, néeetinos calcar nos comentaristas do
saber-fazelex-jogadores, por exemplo) tal como 0s meiosaleunicacao atuais tanto
pregam, mas sim nos cientistassadber-analisar

O Jornalista Esportivo do futuro ndo precisa ataedia mistica dos grandes
jogadores, mas sim na ousadia dos analiticos. |Afalacomo disse David Hilbertir
mussen wissen. Wir werden wissBazer esse lema norteador da Filosofia Analitica

aplicar ao Esporte e ao Jornalismo Esportivo secectnquanto patente tarefa.
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