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GRAFICOS 3D NO CAMPEONATO ESPANHOL DE FUTEBOL.:
analise de seu uso na transmissio televisiva de partidas entre 2020 e 2022"

Samuel de Almeida Santos’
Universidade Federal de Ouro Preto, Ouro Preto, MG

RESUMO

Este estudo examina a incorporagdo e impactos dos graficos tridimensionais nas transmissoes
televisivas de futebol de Laliga EA Sports, recursos ainda incomuns na difusdo desta
modalidade, a partir da comparagdo de jogos entre 2020 e 2022. Baseados num estudo de
caso a partir da analise das capturas de tela e de informacdes institucionais de LaLiga, os
resultados e as discussdes apontam diferencas no uso dos graficos, além de um modelo de
transmissdo de futebol que visa competir com outros programas televisivos, e que, sobretudo,
altera a forma como o futebol ¢ consumido e acompanhado.

PALAVRAS-CHAVE: futebol, televisdo, graficos 3D, visualiza¢ao de informagdo, LaLiga.

INTRODUCAO

Desde a chegada da televisdo a Espanha nos anos 1950, o futebol sempre foi objeto de
grande interesse do publico, o que influenciou significativamente o desenvolvimento das
transmissdes esportivas no pais (Iriarte, 2012). As transmissdes das partidas hoje sdo
realizadas por Laliga, criada em 1984 ainda como “Liga Nacional de Futbol Profesional”
(Laliga, 2023Db).

Neste estudo, foi realizada uma analise dos graficos que compdem a transmissao dos
jogos da primeira divisdo do campeonato espanhol, sobretudo os tridimensionais (Figura 1).
Nos ultimos anos, houve um aumento expressivo no uso destes recursos visuais no torneio,
mas ainda se trata de um modelo de transmissdo pouco usual (para ndo dizer Unico) no
universo do futebol. Além disso, ao consultar pesquisas sobre o tema, parece ndao haver uma
defini¢do estrita na conceituagdo destes tipos de graficos, o que sugere a necessidade de

maior aprofundamento no debate.
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Figura 1: Grafico 3D indica a regido na qual ¢ mais provavel que a equipe cobre o escanteio.
Fonte: Captura de tela feita pelo autor a partir de Full Match Sports (2021).

LALIGA E OS GRAFICOS NA TV

Laliga se define como “uma organizacdo global, inovadora e socialmente
responsavel, lider no setor de lazer e entretenimento” (LaLiga, 2023a). Sob o slogan “ndo ¢
futebol, ¢ Lal.iga”, a organizacdo atua como gestora de campeonatos de futebol profissional
— sobretudo da primeira divisdo —, promotora de atividades e eventos em outras areas, além
de se considerar uma referéncia tecnoldgica e uma das melhores ligas profissionais do
mundo. Suas partidas sdo transmitidas em 107 canais de TV globalmente , alcancando
bilhdes de telespectadores. Na temporada 2019/2020, por exemplo, as transmissdes atingiram
mais de 2,8 bilhdes de pessoas (LaLiga, 2023b).

Para a Laliga (2023b), a inovagdo e a tecnologia constituem pilares fundamentais.
Desde 2020, o software Mediacoach’ coleta dados em tempo real, fornecendo analises e
estatisticas aos clubes e graficos atualizados para as transmissdes, criados em parceria com o

Grup Mediapro, uma das principais prestadoras servigos audiovisuais da Europa’.

4 Ver: https://newsletter.laliga.es/global-futbol/laliga-mediacoach-clubs-compete-using-data.
5 Ver: https://www.mediapro.tv/en/audiovisual/production-centers.
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Os dados sdo coletados pelo Mediacoach, em tempo real, com o auxilio de
inteligéncia artificial . A plataforma captura, por meio de 16 cadmeras ao redor do campo, o
movimento dos jogadores e a posi¢do da bola enquanto a partida se desenrola. Os dados sdo
fornecidos a equipe de estudio situada em Barcelona, Espanha, onde sdo tratados por uma
espécie de processador aplicado (graphic engine) que cria os graficos e visualizacdes. Este
processo ¢ feito quase em tempo real, entdo o que aparece na tela para o telespectador,
durante a partida, sdo dados atualizados (The Laliga Newsletter, 2020).

Melcior Soler, chefe do setor audiovisual da Laliga, reforca o empenho para a
melhorar a percep¢do audiovisual que os torcedores t€ém de Laliga por intermédio das telas
(LaLiga, 2018). Em suas palavras, “as transmissdes se transformaram, desde a temporada de
2016/2017, em referéncia quanto a inovacao audiovisual e assim queremos seguir sendo. A
LaLiga investiu em tecnologia de ponta” (LaLiga, 2018, p.9, tradugdo nossa).

Para além de um grande aparato tecnoldgico, como cameras de maior resolu¢do, uma
aposta foi feita na aplicagdo de graficos 3D. Durante a pandemia da Covid-19, por exemplo,
as partidas televisionadas contavam com arquibancadas digitalizadas, simulando um estadio
repleto de torcedores do time mandante. Foi “a primeira vez que a tecnologia de recriagdo de
torcedores foi utilizada para um evento esportivo ao vivo”, afirmou Soler (LaLiga, 2020).

Recursos graficos podem facilitar a compreensdo imediata de uma mensagem ao
exigir menos esfor¢o cognitivo, conforme Dias e Carvalho (2007). A “visualizacao de
informacao” utiliza técnicas de computacao grafica para ajudar na analise de dados através de
representacdes manipuldveis, com quatro etapas principais: coleta de dados, processamento,
emissdo de imagens e percepcao humana (Ware, 2004).

A televisdo, por sua natureza eletronica, se adaptou rapidamente as tendéncias da arte
contemporanea, fazendo surgir o “grafismo televisual”, que inclui recursos visuais dindmicos
e tridimensionais (Machado®, 2000). Nesse contexto, verifica-se nos estudos cientificos uma
diversidade de termos:: grafismo’, design grafico®, grafismo televisivo e broadcast design’,

grafismo audiovisual (motion graphics) e videografismo'.

® Uma das principais referéncias brasileiras no estudo das imagens técnicas e midias digitais.

" SANCHO, José Luis. El grafismo en la informacion televisiva. Analisi: Quaderns De Comunicaci6 I Cultura,
Nuam. 31, p. 99-122. 2004. Disponivel em: https://raco.cat/index.php/Analisi/article/view/15155. Acesso em: 10
jun. 2024.

8 SHYLES, Leonard. The art of video production. Thousand Oaks: Sage Publications Inc., 2007, p. 227-228.

? Sequera Diaz, 2014, p.151.

10 Zornoza, 2008, p.38.
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Com o aumento da quantidade de dados, principalmente pela expansao da internet, € o
surgimento de novos formatos, a area de midias audiovisuais € a que mais esta ligada as
inovagoes tecnoldgicas que surgem no campo da comunicagao digital (Santos, 2009). Apesar
do aspecto bidimensional das telas, como relembra Sequera Diaz (2014), as técnicas de
pos-produgdo permitiram a cria¢do da tridimensionalidade neste meio.

O mercado televisivo ¢ regido pela audiéncia, uma vez que ecla baseia a
comercializacdo de espagos publicitarios (Jaffe, 2008 apud Becker et al, 2015) e, na
perspectiva de Napoli (2009), pode até ser considerada um produto. Analisando discursos de
profissionais de LaLliga, percebe-se que o uso dos graficos esta atrelado a busca por ampliar
seu publico e a qualidade de seu produto, sendo muito associado ao entretenimento, as vezes
mais que a propria transmissao de informagao.

Como destaca Sementille et al. (2013, p. 91), um dos motivos por tras do interesse na
combinac¢do de elementos reais e virtuais consiste na simulacdo de uma situagdo impensavel
no mundo real. A combinagdo de elementos reais e virtuais, na qual prevalece o real, ¢
chamada de Realidade Aumentada (Azuma, 1997), conceito ao qual Laliga recorre na

construgdo de seus graficos virtuais.

METODOLOGIA

A abordagem de andlise se enquadra na perspectiva de estudo de caso, segundo
Duarte (2015). Foram selecionadas quatro partidas de LaLiga EA Sports'' com “relevancias”
diferentes entre as temporadas 2020/2021 e 2021/2022, incluindo dois “El Cldsico”'* entre
Real Madrid e Barcelona, e dois jogos de menor repercussdo, “Eibar vs. Cadiz” (30 out.
2020) e “Granada vs. Villarreal” (19 fev. 2022), escolhidos com base na disponibilidade de
transmissOes completas na internet e preferéncia por equipes com classificagdo inferior na
tabela. Capturas de tela dos momentos em que aparecem os graficos 2D e 3D durante as
transmissoes foram realizadas para entender o tipo de grafico, o momento de exibicdo e a

informacdo destacada, permitindo comparar as partidas quanto ao uso dos recursos graficos.

A época, ainda chamada “Laliga Santander”, a primeira divisio profissional do campeonato espanhol
masculino.

12 Partida mais popular no pais € uma das mais aclamadas do mundo. Foram escolhidos os jogos disputados em
24 de outubro de 2020 e 24 de outubro de 2021.
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RESULTADOS E DISCUSSOES

A maioria dos graficos em 2D em tela sdo exibidos da mesma forma, no canto
superior esquerdo, logo abaixo do placar do jogo, apresentando informagdes variadas. Foram
identificadas 18 diferentes informagdes deste tipo exibidas, por vezes fazendo referéncias a
informacdes dos times ou de jogadores especificos. Esses graficos sdo comuns a todos os
jogos analisados, mas ndo significa que todos os 18 tipos aparecem nos quatro jogos. Seu uso
varia de acordo com situagdes que se apresentam na partida: o de escanteio, por exemplo, é
exibido quando ocorre este tipo de lance, enquanto outros, como de posse de bola, sdo
exibidos sem um motivo aparente, parecendo uma mera estratégia de superar um momento
monoétono do jogo. Com 18 graficos em 2D, pode se dizer que h4d uma variedade significativa
de informagoes exibidas durante as partidas.

Por sua vez, foram identificados 13 tipos de graficos tridimensionais, dos quais foram
propostas as seguintes nomenclaturas'®: Escalagdo 3D, Formacdo tatica, Lado de ataque,
Mapa de Calor, Dire¢do da bola no escanteio, Detalhe do andamento da jogada, Grafico
posi¢do jogador na formagdo, Placar no intervalo, Probabilidade de gol, Pénaltis anteriores,
Dados do jogador, Arquibancada virtual, Estatisticas gerais no intervalo. Atestou-se
diferencas tanto no seu uso quanto na estética. Por exemplo, analisando os dois jogos da
temporada 2020/2021, tem-se a sensa¢do de que E!/ Clasico ndo ¢ um jogo como qualquer
outro. Neste confronto, foi empregado o dobro de recursos 3D que o outro, além de alguns
exclusivos, com exce¢do da arquibancada virtual, restrita a Eibar vs. Cadiz. Quanto as
partidas da temporada 2021/2022, surpreendentemente, em Granada vs. Villarreal houve mais
do que o dobro de graficos 3D que o E! Cldsico.

Assim, quanto a quantidade de graficos, ndo foi possivel afirmar que as equipes
envolvidas na partida t€m influéncia significativa neste aspecto. A amostra deste trabalho —
quatro jogos — se mostrou pequena para atestar esta que era uma hipotese inicial, embora a
selecdo de partidas de anos distintos tenha sido interessante no sentido de exemplificar o que
jé existia e o que foi novidade de uma temporada para outra.

Para além das andlise dos graficos nas quatro partidas selecionadas, é possivel

discorrer e refletir sobre seus efeitos. Primeiramente, eles operam atrelados a um conteudo

13 Os graficos tridimensionais ndo possuem nomenclatura oficial. A decisdo do autor de nomea-los visa facilitar
a identificacdo e discussdo em torno deles.
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principal, o jogo, alinhando-se as ideias de Sequera Diaz (2014, p.155) e Zornoza (2008)
sobre o wuso desses elementos visuais como suporte e, portanto, sem autonomia.
Diferentemente dos graficos em 2D, os tridimensionais (Figura 1) ndo apenas informam, mas
explicam visualmente ocorréncias e situacdes do jogo, facilitando a compreensdo de
informacgdes, sobretudo daquelas que seriam dificeis de entender a olho nu.

Neste modelo de transmissdo, a absor¢ao da mensagem ¢ facilitada por estes graficos,
que fornecem um apoio cognitivo ao espectador. Além disso, a utilizacdo dos graficos nas
transmissoes, combinando elementos reais e virtuais, cria uma simulagao ainda impensavel
no mundo real, que rompe com o modelo tradicional e, como destaca Sementille ez al. (2013,
p. 91), agrega valor ao produto. Caso seja possivel confirmar um aumento na audiéncia em
decorréncia da implementagao destes graficos, € possivel que eles se tornem uma tendéncia
em outros torneios ¢ modalidades esportivas, ndo apenas por razdes estéticas, mas também
como parte de uma estratégia comercial.

A TV utiliza graficos ha tempos para informar o espectador sobre escalagdes, placar,
substituigdes, cartdes e dados como chutes e posse de bola, informagdes também exibidas em
estadios por meio de teldes, dependendo de sua estrutura. Entretanto, a TV ja se diferenciava
pela presenca dos narradores, comentaristas e replays, por exemplo. Deste modo, apesar do
contetido exibido nela apresentar recursos similares com o que acontece ao vivo no estadio,
existem muitas diferencas como as decorrentes do espaco fisico, da experiéncia sensorial e da
quantidade de dados oferecidos pela transmissdo televisiva. Acompanhar uma partida
presencialmente e ver a mesma partida pela televisdo proporciona experiéncias distintas, que
aparentemente se distanciam cada vez mais. O futebol da TV poderia, assim, ser classificado
como uma derivagdo do futebol, uma espécie de novo produto que sugere uma evolucao no
modo de consumo e mercantilizagao deste esporte.

Com a introdugdo dos graficos 3D, Laliga estaria dando um passo adiante neste novo
produto televisivo, ampliando as diferencas com o esporte que serviu de base para sua
criacdo, e promovendo transformagdes no futebol como espetadculo, uma vez que tais recursos
visuais sao exclusivos da transmissao televisiva. No final das contas, talvez esta ideia esteja

subentendida no slogan adotado pela organizacio desde 2017: “Nao é futebol. E LaLiga”.
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