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O ESPORTE COMO FERRAMENTA DE SOFT POWER NAS RELACOES
INTERNACIONAIS

Larissa Pessoa Medeiros1

RESUMO

Este trabalho tem como objetivo analisar e discutir os esportes como promotores de soft
power (poder brando) pelos Estados-Nag¢des, tomando como exemplo para o debate do tema
0s megaeventos esportivos que crescem cada vez mais ao longo dos anos e ampliam o
potencial de imagem dos paises. Considerando-se que as interagdes entre os Estados estdo
cada vez mais facilitadas devido aos avangos das tecnologias da informagdo e da
comunicagdo, a pergunta que orienta este artigo ¢ “de que modo os esportes sdo utilizados
como instrumentos politicos, por meio da participagdo e da organiza¢do dos megaeventos
esportivos no cendrio internacional?”. A metodologia aqui adotada ¢ qualitativa e de
procedimentos bibliograficos. Os principais autores de referéncia deste estudo sdo
especialmente Josephy Nye (2004), Hugo Suppo (2012), Adriano de Freixo (2014). Conclui-
se que os Estados se utilizam do esporte como ferramenta de soft power para promover
positivamente sua imagem no exterior, como o caso do Haiti no Jogo da Paz.

Palavras-chave: Eventos esportivos; esportes; soft power; Relagdes Internacionais; Estados.

ABSTRACT

This paper aims to analyze and discuss sports as promoters of soft power by Nation-States,
taking as an example for the debate of the theme, the sporting mega-events that grow more
and more throughout the years and increase the image potential of countries. Considering that
the interactions among States are increasingly facilitated due to the advances in information
and communication technologies, the question that guides this article is "in what way are
sports used as political instruments, through the participation and organization of sports mega-
events in the international scenario?". The methodology adopted here is qualitative and
bibliographical. The main reference authors of this study are especially Josephy Nye (2004),
Hugo Suppo (2012), Adriano de Freixo (2014). It is concluded that states use sport as a soft
power tool to positively promote their image abroad, such as the case of Haiti in the Peace
Game.

Keywords: Sports event; sports; soft power; International Relations; States.

1Aluna bacharelanda do curso de Relagdes Internacionais pela Universidade Estadual da Paraiba
(UEPB). E-mail: larissapessoalp@gmail.com



INTRODUCAO

O esporte ¢ um fendmeno que se insere na vida social e estd sendo configurado como
uma das manifestagdes humanas com mais desenvoltura no campo politico. No decurso do
século XIX, no interior das grandes nagdes europeias, o esporte era relacionado as elites
reconhecido como vetor da identidade nacional e de prestigio nacional (HOBSBAWN, 1997,
SUPPO 2012). As atividades esportivas de lazer, entretanto, com o passar dos anos nao
ficaram limitadas as elites europeias, o que foi essencial para o gradual desenvolvimento do

esporte moderno e sua disseminagao para outros paises.

Pela multiplicidade de usos politicos que pode estar atrelado ao universo esportivo, em
particular, eventos e agentes que envolvem diferentes estados e nagdes, o assunto torna-se
matéria da agenda internacional. Esta tem impacto em nossas vidas por conseguir explorar
diversas tematicas e é caracterizada “pela mudanca continua” (SATO, 2000, pg 139). Abrange
temas considerados tradicionais, tais como seguranca nacional, diplomacia, politicas
administrativas de governo entre outros, classificado como high politics e low politics®, e

abordando pautas como esporte, desenvolvimento sustentavel, meio ambiente, etc.

As mudangas tecnologicas, econdmicas e sociais ocorridas depois da Guerra Fria na
estrutura das relagdes internacionais favoreceram para que novos temas despertassem atengao
de estudiosos e agentes dessa area de conhecimento. O fim da divisdo bipolar, a alteragao do
Acordo Geral de Tarifas e Comércio (GATT, em inglés, General Agreement on Tariffs and
Trade) na Organizagdo Mundial do Comércio (OMC), a formagao da Unido Europeia, entre
outras transformagdes, podem ser explicadas devido ao aumento do nivel de
institucionaliza¢do e do multilateralismo no sistema internacional. Os debates abertos para
novos assuntos a serem explorados estimulam a possibilidade de mais pesquisas como a que
destaca a relevancia que o esporte pode representar para a promogao da imagem de um pais,

entre outros usos politicos, como € observado no trabalho do Igor Chagas Amazarray (2011).

Com o surgimento dos megaeventos dos esportes — aqui entendidos como eventos de
grande porte com infraestrutura adequada para sua realizacdo — pode-se observar o potencial

2 Dentro dos estudos de Relagdes Internacionais observa-se uma hierarquizagdo de assuntos que os Estados
priorizam par a continuidade de sua existéncia. A alta politica (high politics) e a baixa politica (low politics)
sdo justamente a posi¢@o hierarquica que os assuntos estao alocados, assim os formuladores de politica
(policymakers) e a comunidade internacional abordam os assuntos com maior ou menor ateng@o. Por isso que
seguranca militar ¢ ligada a alta politica e questdes econdmicas e socias a baixa politica. (YOUDE, 2016).
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para a cooperacdo internacional, a busca da paz e a promo¢do de imagem de um pais no
exterior através de acordos ratificados por meios diplomaticos. No cenario pos-Guerra Fria,
ocorre o fortalecimento dos processos de globalizagdao e Pizzaro (2015) menciona que um
novo paradigma surge baseado nas novas demandas ligadas aos aspectos sociais, econdmicos,
politicos e culturais interligados com a ideia de um mundo com menos barreiras. E o
crescimento avangado da tecnologia tem favorecido para que os Estados tenham a facilidade
de interagir entre si. Entdo, o presente artigo busca responder a seguinte problematica: de que
modo os esportes sdo utilizados como instrumentos politicos, por meio da participagdo e

organiza¢do dos megaeventos esportivos no cendrio internacional?

No campo académico e cientifico das Relagdes Internacionais, espera-se que o presente
trabalho possa contribuir com o debate sobre o tema do papel e dos usos politicos dos esportes
nas relagdes internacionais, em particular a constru¢do de imagem internacional favoravel a
um pais, como relevante ferramenta de soft power. Estudos dessa natureza temadtica
contribuem ainda para reflexdes sobre as estratégias adotadas pelos Estados que buscam
desenvolver mecanismos e recursos para a¢des de visibilidade internacionais voltadas para
exercicio de poder brando (NYE, 2004). No campo académico, o tema aumenta a
interdisciplinaridade das Relagdes Internacionais com outras areas de conhecimento (tais
como Antropologia, Educacao fisica, Sociologia, Ciéncia da Comunicagao etc.) e destaca o
processo de internacionalizacdo do fendmeno do esporte através do eventos esportivos

(TAVARES, 2011) .

Desse modo, a escolha do tema se deveu ao fato de uma percepcdo de que durante as
aulas da graduacao temas relativos aos esportes € o esporte eletronico nas Relacdes
Internacionais foram carentes. A investigacdo pessoal para entender a tematica foi pelo
entusiasmo que a autora apresenta em acompanhar alguns eventos esportivos, € assim
identificando uma oportunidade para realizar uma pesquisa sobre o assunto. Logo, o elemento
motivador para iniciar a pesquisa foi buscar compreender melhor como os esportes podem
influenciar a imagem do pais no cendrio internacional e até mesmo uma alternativa a Guerra.
Em Sobre a Televisdao, de Pierre Bourdieu (1997), o autor menciona como o evento olimpico
torna-se produto comercial e a midia tem o papel fundamental para o marketing do pais em
mostrar como os atletas carregam os valores nacionais nas competi¢des, € isso favorece a

industrializacdo da imagem de um pais.

10



Devido a facilidade dos esportes em envolver Estados, o objetivo geral deste trabalho
busca analisar e discutir como o Esporte promove uma participagdo politica no cenario
internacional através dos eventos esportivos. Isto posto, os objetivos especificos desta
pesquisa compreendem: 1) Apresentar, de forma geral, a historia do esporte moderno a fim de
entender como € construida essa identidade nacional dos Estados com o esporte; 2) Discorrer
sobre as relagdes entre o esporte e as relagdes internacionais; 3) Entender o que significa soft
power e quais as ferramentas utilizadas para exercer tal constru¢do da imagem de um Estado;
4) Discorrer sobre a importancia dos megaeventos e do e-Sports para ampliar o poder de

influéncia dos Estados.

Quanto a metodologia para realizar o trabalho em foco, a abordagem da pesquisa, ela
sera qualitativa, pois analisar-se-4 os processos sem uso de métodos e técnicas estatisticas. Do
ponto de vista dos objetivos da pesquisa, serd exploratdria visto que propiciar-se-a tornar
claro o problema explicito e descrevé-lo, além de identificar a ocorréncia dos fendmenos.
Quanto aos procedimentos, esta pesquisa ¢ bibliografica. Estes instrumentos permitem a

explicacdo do problema abordado com os eventos esportivos € momentos historicos.

Este artigo est4 organizado do seguinte modo: primeiro, uma conjuntura historica sobre
a evolucdo do esporte moderno. Em seguida, sera explicado como o esporte e as relagdes
internacionais podem ser compreendido através do conceito de soft power. Por fim, uma
discussdo bibliografica sobre como a modalidade dos esportes eletronicos e os megaeventos

estdo desempenhando um papel interessante no cendrio internacional.

1 UMA BREVE CONTEXTUALIZACAO HISTORICA DO ESPORTE MODERNO

Na Grécia Antiga, as atividades atléticas estavam relacionadas a educacado e religido (os
Deuses do Olimpo eram homenageados nos jogos). Nos Jogos Olimpicos da antiguidade o
intercambio cultural entre as cidades-estados era existente. No Império Romano, os jogos
também foram configurados para a “politica do Pao e Circo”, e assim o Imperador conseguiu
alienar os cidaddos por conseguir minimizar as tensdes sociais com o oferecimento de
alimentos basicos e espetaculos (entretenimento ofertado pela Iuta de gladiadores). O esporte
sempre esteve presente na sociedade em contextos e interesses politicos diferentes. Bourdieu
(1983) considera que a historia do esporte tem seu grau de autonomia, embora articule com

acontecimentos politicos e econdmicos.
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O “sport” € um termo inglés que era ligado a ideia de lazer, passatempo ou diversdao. O
desenvolvimento do esporte moderno ocorre gradualmente no periodo de revolugao industrial.
Solterman (2009) comenta as atividades recreativas que se transformam em esportes
modernos a partir da metade do século XIX por grupos da classe média e dos trabalhadores.
Os passatempos iniciais dos ingleses e adotados por outros paises foram as corridas de
cavalos, a caga a raposa e o boxe. E em momento, o futebol e o rugby:

As atividades esportivas de prazer e emogao - proporcionados pela tensdo da batalha
sem o desferir de ferimentos graves para deleite dos espectadores - foram
primeiramente adotadas pelas elites sociais européias, a partir da aristocracia inglesa
ou society do século XVIII, motivadas pelo monopdlio e controle dos meios de

violéncia fisica, através de pressdes sociais que impuseram padrdes especificos de
autodominio quanto a impulsos de violéncia. (SOLTERMAN, 2009, p.12)

A maioria dos esportes presentes hoje sao considerados esportes modernos devido ao
processo de codificagdo que veio para regular as atividades. Esse processo ocorre com a
mudangas das praticas esportivas reservadas da elite transformada para espetaculo. Com a

popularizagdo do esporte, as relagdes de poder aumentam na industria esportiva.

Thomas Arnold, em 1828, durante o periodo que dirigia na Inglaterra em um Colégio de
Rugby, ele incorpora métodos educacionais nos jogos no qual os alunos, que eram aristocratas
e burgueses, tinham autonomia para conduzir e se organizarem no esporte. Tubino (1987),
autoridade em politica esportiva e em Educacao Fisica no Brasil, esclarece que nesse mesmo
periodo as percepgoes do Arnold a partir dessa autonomia que os alunos criaram suas proprias
regras que surgiam naturalmente como consequéncia das praticas, e depois ela estendeu para
fora da Inglaterra. Por isso, é conectado ao inicio da institucionaliza¢do e da padronizagdo do
esporte, um marco histérico. Posteriormente, o numero de adeptos aumenta surgindo a

necessidade de criar federagdes e clubes para administrar e coordenar as disputas esportivas.

Arnold acaba influenciando Pierre de Coubertin (reconhecido como o fundador dos
Jogos Olimpicos Modernos) através dos pensamentos iniciais sobre o esporte moderno para
restaurar os Jogos Olimpicos no final do século XIX (TUBINO, 1987). Através do esporte
poderia surgir uma arma poderosa para diminuir os conflitos internacionais e uma forma de
manuten¢cdo da paz. Silva (2003), mencionando o discurso de abertura no Congresso
Olimpico de 1894, no qual o Coubertin colocou valores nos esportes para promover a
cooperacao, disciplina, lealdade, etc. O olimpismo torna-se a expressao maxima para os Jogos
Olimpicos. E assim, em 1892 na cidade de Atenas ocorreu o primeiro Jogos Olimpicos

Modernos.
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As olimpiadas modernas, em seus momentos iniciais, ainda era ligada as elites, devido a
associacao das praticas esportivas estarem inseridas no meio aristocratico (PRONI, 2008).
Mas, Coubertin incorporava a percepcdo de que o esporte era designado a espetaculo. A
introdugdo dos elementos como juramento oficial, bandeira olimpica e o lema conceberam
uma tradicdo para o evento. Os hinos e bandeiras nacionais — elementos simbolicos de uma
patria — no esporte também passaram a ser exaltados nas cerimonias e premiagdes olimpicas.
Os Jogos Olimpicos modernos sdo um grande propagador do esporte e muitos paises
utilizaram da participacdo nos jogos para exibir o sentimento nacionalista dos seus regimes

politicos, como ocorreu na época da Alemanha nazista.

Para enaltecer a raga ariana e educar os jovens, o esporte foi utilizado com fins
politicos. Os Jogos Olimpicos de Berlim, em 1936, foram para os alemaes uma vitrine para
propagar o Estado nazista alemao e fortalecer o sentimento ultranacionalista. No pds Segunda
Guerra Mundial (1939-1945) e com a divisdo entre dois blocos politicos (os EUA e Unido
Soviética) com visdes antagdnicas de mundo, protagonizaram a Guerra Fria (1945-1985). Os
Jogos Olimpicos se tornaram palco para disputa politica. Sigoli e De Rose Jr (2004)
mencionam sobre isso da seguinte maneira:“[...]Jos Jogos Olimpicos ndo representam apenas
a confraternizagdo entre os povos ou a busca de um melhor desenvolvimento humano, mas
também a disputa de interesses politicos e econdmicos de Estados e corporagdes.”’(SIGOLI &

DE ROSE JR, 2004, p.115)

A antiga Unido Soviética, em 1979, ordenou uma interven¢do militar no Afeganistdo,
area de interesse tanto para os estadunidenses como para os soviéticos. Os EUA reagiram ao
utilizarem o esporte como arma ideoldgica e ameagar um boicote internacional para os Jogos
Olimpicos de Moscou em 1980. Aline de Oliveira Rodrigues (2021) analisou que aquela
edi¢do daquele evento foi prejudicada devido a auséncia de mais de sessenta paises e a
delegacdo do Afeganistdo estava presente nos jogos, desfavorecendo os EUA em relagdo a
crise politica da regido e sendo alvo de criticas. A instrumentalizacdo do esporte foi e ainda ¢é
usado por muitos paises para disseminagdo dos ideais nacionalistas e também de intimidagao
politica. A autora, ainda destaca que os boicotes que ocorreram na década de oitenta feitos
pelos EUA e URSS nos Jogos Olimpicos Modernos, um pais pode compreender como golpe

ou como fragilidade para o sistema internacional.

Os espetaculos esportivos na contemporaneidade podem ser organizados por federagdes

ou ligas. Os atletas para competirem buscam treinamentos intensivos e também fazem parte
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da espetacularidade esportiva. As associacdes e o fair-play se tornaram pilares essenciais da
ética esportiva. O fair play ¢ uma conduta ao ideal olimpico propagada por Coubertin que ¢é
explorada nas competigdes e Silva (2003) menciona a existéncia de duas dimensoes da ética
esportivas denominadas de fair play formal e o fair play informal. A primeira referente ao
cumprimento dos regulamentos e normas do jogo, e a segunda compreendida pelos valores

morais do competidor através do comportamento na arena com os adversarios e arbitros.

Os interesses econdmicos ligados a comercializagdo dos espetaculos esportivos conecta-
se ao marketing, por exemplo as competigdes normalmente sdo transmitidas pelos principais
meios de comunicacdo de massa. E a constru¢do mididtica contribui para que as nagdes
tenham influéncia em sua identidade nacional e nos valores que buscam alcancar através do

soft power que sera debatido a seguir.

2 0 DIALOGO ENTRE ESPORTE E O ESTADO-NACAO

Bem antes do século XIX, devido a falta de codificacdo adequada, eliminar o oponente
(tirar a vida do outro), era uma forma de registrar a vitoéria do campedo em outros momentos
da historia do esporte, a exemplo da luta de gladiadores na Roma Antiga. Com a aplicagdo das
nocdes de fair play e do espirito esportivo transformou-se em convengdo social. As
codificagdes das regras esportivas ¢ um fator importante, ajudam os esportes a terem praticas
mais uniformes e universais, ndo ficam sujeitas as tradi¢des locais. Arlei Sander Damo (2005)
informa que a codificagdo ndo necessariamente estd conectada com a expansao do esporte por
meio de competicdes, todavia ajuda na cultura esportiva mais globalizada. As influéncias

locais ou regionais nas praticas esportivas sdo afastadas.

A necessidade de impor para as praticas esportivas as normas, registro de mérito dos
campedes, calenddrios esportivos entre outros fatores, ja diferencia as praticas anteriores ao
século XVIII. Assim, para entender esse novo momento, bem resume Melo (2010) sobre a

repaginada que o termo “sport” teve para consolidar os esportes modernos:

Um novo conceito de "sport" estd sendo delineado. E no inicio do século XIX que
surge o adjetivo "sporting"; no desdobramento, aparecerdo tanto vocabulos que
ligam o fendmeno a um estilo de vida ("sportswear", "sporting car", por exemplo)
quanto palavras que designam melhor as peculiaridades da pratica
(exemplos:“crack”, "ace", "corner" etc.). A melhor configuragio de uma
terminologia propria, nesse caso, ¢ um indicio do delineamento de uma nova
construgdo conceitual, ainda que fazendo uso da mesma palavra. (MELO, p.111,

2010)
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De uma forma bem simples compreendemos que o esporte pode ser definido como a extensao
de atividades fisicas. O engajamento dos atletas em modalidades competitivas em eventos
internacionais e/ou nacionais apresenta relagdes politicas internacionais no decorrer da

historia.

A Inglaterra € um pais protagonista importante no mundo do esporte, devido ao fato de
que varios dos esportes modernos (exemplo: ténis, futebol, atletismo, boxe, etc) surgem por
volta do fim do século XIX e com forte potencial para internacionalizacdo. Essa
internacionalizag¢do do esporte ¢ acentuada depois da Primeira Guerra Mundial (1914-1918)
quando transformaram os esportes em espetaculos. Assim, utilizd-lo como instrumento de
politica externa comeca a ser consideravel e proveitoso a partir dos interesses do Estado. A
Franga foi o primeiro pais a adotar uma politica externa esportiva em 1920 ao criar uma se¢ao
de turismo e esporte dentro dos servicos do Ministério das Relagdes Exteriores, de acordo

com Suppo (2012).

Proni (1998), em sua tese de doutorado, contextualiza que os anos dourados (1948-
1979) pos as grandes guerras mundiais foi sendo desenvolvido na industria do entretenimento
o marketing esportivo. “As competicdes se converteram em espetaculos altamente valorizados

pela bilionaria industria do entretenimento de massa.” (PRONI, 1998, p.98)

Segundo Vasconcellos (2011), a relagdo entre esporte € economia mereceu maior
atencdo dos governos devido ao prestigio internacional e sua imagem ampliada. Conforme
explicado pelo autor, essa nocdo foi notada pelos governos pelo impulso de oportunidades
promocionais incluindo propaganda estatal. O autor em seu livro evidencia isso ao explicar

como o esporte foi utilizado como instrumento de propaganda ideologica pelos soviéticos.

E possivel compreender, portanto, que o esporte pode ser utilizado como motor para a
diplomacia e também de identidade nacional para a projecdo dos valores e interesses dos
Estados sob forma de manifestacdo esportiva. Nos megaeventos esportivos, as intencdes
iniciais eram que fossem eventos neutros para gerarem um campo neutro € nao de tensdes
politicas. Em 1919, no Rio de Janeiro, a selegdo brasileira jogou contra o Chile na terceira
edicdo do Campeonato Sul-Americano de Futebol. O presidente da Republica na época,
Delfim Moreira, e outros ministros de Estado compareceram no estadio para prestigiar o jogo
que resultou na vitoria da equipe brasileira e garantiram o primeiro titulo internacional.
Conforme Adriano de Freixo, (2014) que teceu analise sobre o jogo da selecdo brasileira
contra o Chile:
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A presenca do presidente da Republica em um jogo de futebol, ainda nas primeiras
décadas do século passado, ¢ demonstracao de como, desde os seus primordios, esse
esporte se interseciona fortemente com a politica, em seu sentido amplo, e com a
acdo do Estado - e dos homens de Estado - em particular. Isso por conta,
fundamentalmente, da sua imensa capacidade de mobilizagdo dos individuos em
torno de uma ideia ou causa, servindo tanto como elemento catalisador das paixdes
populares quanto como forte instrumento de propaganda para governos, regimes ou
organizagdes politicas.(FREIXO, 2014, p.46)

Ao longo do livro, Freixo (2014) evidencia que o futebol ndo se reduz apenas como esporte e
que no século XIX em diante essa ideia fica mais presente na medida em que grupos e
governos instrumentalizam, politicamente, o esporte. O futebol possui alcance global e ¢ um
fenomeno social que reflete varios ambitos — no econdmico — corresponde a um grande
negocio lucrativo. A pratica esportiva do futebol consegue popularizar e alcangar novos
terrenos mais facilmente do que outros esportes pelo globo. A Federagdo Internacional do
Futebol Associagdo (FIFA) é um exemplo importante nesse meio e também motivador para o
alcance global do esporte em questdo, uma organizacdo ndo governamental poderosa
economicamente e em influéncia politica. Por isso, para o autor um jogo acaba transcendendo
seu espaco e arquibancadas. A magnitude que o futebol possui figura-o como um fenomeno

social importante da contemporaneidade.

O tema esportivo € inserido dentro das agendas internacionais até conseguir alcangar o
patamar como assunto pertinente. O poder do esporte comeca a ser relevante a partir do
momento que a comunidade internacional observa os grandes eventos esportivos, exemplo
dos Jogos Olimpicos Modernos, com a primeira edicdo em 1896, uma oportunidade de
construir e fortalecer vinculos harmoniosos de aproximagdao entre nacdes e povos. Os
megaeventos se tornaram uma ferramenta bastante lucrativa e também palco para atuagdo da

diplomacia esportiva.

Desde o surgimento dos Jogos Olimpicos Modernos em 1896, o esporte vem sendo
utilizado nas relagdes diplomadticas. A pratica da diplomacia esportiva pode ser um elemento
estratégico para os paises, e ¢ facilitada devido a diplomacia tradicional. No entendimento das
Relacdes Internacionais, a diplomacia esportiva faz parte da diplomacia publica em que
envolve compromissos diplomdticos praticados por atores nao estatais, podendo ser realizados
por esportistas a servico do governo. Usar o esporte para realizar fins diplomaticos para
aumentar o prestigio internacional do Estado por intermédio do protagonismo dos esportistas
e eventos esportivos abre oportunidades para demonstrar algum tipo de superioridade

(MURRAY, 2018).
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O esporte pode ser um meio para evitar guerras ou minimizar conflitos nas relagdes
internacionais. Uma forma diplomatica que pode aproximar Estado e atores ndo estatais. No
inicio dos anos 2000, o Brasil tinha o status de grande poténcia regional na América Latina.
Em 2004, ainda sob governo do presidente Lula, participou da operacdo de manuten¢do da
paz da Organizagdo das Nagoes Unidas (ONU) no Haiti ou também conhecida pela sigla
Minustah (Missao das Nagdes Unidas para a estabilizagdo no Haiti). Apos avaliaram que a
situacdo de crise politica no Haiti seria uma oportunidade para o Brasil mostrar lideranca e
prestigio internacional com o pragmatismo da politica externa: “A Minustah também legitima
a aspiracdo brasileira por um status de hegemonia regional” (BRACEY, 2010, p. 324).
Através dessa liderancga, as relagdes entre as nagoes sul-americanas tornaram-se mais estreitas

permitindo um didlogo mais coordenado economicamente e politicamente.

O “jogo da paz”, uma partida amistosa, que foi um jogo de futebol entre a selecao
brasileira e a selecdo haitiana na capital do Haiti, Porto Principe, em 2004, tendo
reconhecimento internacional pela midia. A Confedera¢do Brasileira de Futebol (CBF)
atendeu o pedido de Lula para realizar o jogo entre as duas selegdes. O resultado foi de 6x0
para o Brasil, mas a mensagem era clara de contribuir de forma prestativa e pacifica em
estabilizar o Haiti. Amazarray (2011) menciona este caso do Brasil ao utilizar a selecdo
brasileira de futebol, por colocaram na agenda com intuito de um intercdmbio cultural e

aproximacao entre ambas populagdes.

As Olimpiadas ou outros eventos de competicdes esportivas podem construir pontes
entre paises e publicos distantes. O boicote ocorrido em 1980 na cidade russa, Moscou,
comentado anteriormente ¢ um exemplo de diplomacia esportiva. Segundo Murray (2018), os
Estados podem participar das competicdes como também se retirar das mesmas, a partir dos
interesses governamentais podem emitir alegacdes diversas conforme suas posi¢des politicas.

O que se percebe ser um desdobramento politico por um meio diferente.

Devido as hostilidades da Guerra Fria, outro exemplo de boicote para o movimento
olimpico foi em 1984 em Los Angeles, nos Estados Unidos. Devido a retaliagdo sofrida, os
soviéticos alegaram ao COI (Comité Olimpico Internacional) que a seguranga dos atletas
estavam em riscos € coube ao comité acatar a razado da auséncia dos atletas soviéticos naquela
edicdo olimpica. Em outros contextos historicos, o boicote esteve presente como estratégia
politica e na diplomacia esportiva nos Jogos Olimpicos como mencionado anteriormente por

Rodrigues (2021).
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Os Estados utilizam o esporte como elemento dentro das suas agendas, e em diferentes
contextos historicos foi utilizado como meio para evitar conflitos ou demonstragao de poder
em eventos esportivos. Em seguida, abordaremos o esporte e a instrumentalizag¢do politica dos
Estados como plataforma para se autopromoverem nos eventos esportivos e tracarem

intercambio politico entre nagdes com o uso do poder brando.
2.1 O USO DO SOFT POWER COMO FERRAMENTA NOS ESPORTES

Hospedar um evento esportivo de alcance global é uma grande oportunidade para os
paises impulsionarem sua imagem. Caso ndo cumpram com sua agenda politica o que tiver
prometido, (exemplo: construcdo de ginasios e estadios, planejamento urbano, melhoramento
de infraestrutura da cidade, etc.) diminui sua credibilidade interna e externamente no cenario.
O soft power, ou poder brando, é um elemento que estd constituido na contemporaneidade do
esporte. Joseph Nye (2004) discute a capacidade que um pais pode alcangar os seus objetivos
através da atracdo e da ndo coercdo. Ou seja, criar um ambiente adequado para desenvolver as
preferéncias dos paises em conformidade com os objetivos. A diplomacia futebolistica ¢ um

meio que utiliza da fonte do soft power para ampliar o intercambio cultural entre paises

Retomando o conceito de soft power, que pode ser traduzido como poder suave ou
poder brando, ele surge por volta da década de 1980 nas Relacdes Internacionais e € aplicado
na politica internacional fortalecendo a influéncia de um pais em alguma regido ou outros
paises pelo mundo. A cultura, os valores politicos e suas politicas internacionais sdo as trés
esferas no qual reside o soft power de um pais. O cientista politico norte-americano Joseph
Nye, abordou o conceito em sua obra denominada “Soft Power: The Means to Success in
World Politics” (Soft Power: os Meios para o Sucesso na Politica Mundial) publicada em
2004. Condensando o pensamento de Nye no livro, entende-se que o soft power ndo se limita
apenas aos Estados. Isso se da pelo fato que qualquer ator pode exercer esse poder. Destaca-se
também que ¢ um meio sedutor para atrair o ator, estatal ou ndo, mas ndo para obrigar a fazer

0 que ambiciona.

A pratica do soft power ndo ¢ recente dentro das relagdes internacionais. A abordagem
comum do termo ¢ que se trata de utilizar ferramentas sem a necessidade da for¢ca militar ou
uso da for¢a, mas ndo se limita a isso. Com o surgimento das armas nucleares com potencial
para novos conflitos armados ou outra grande guerra, o soft power € utilizado no ambito da

diplomacia para diminuir os impactos entre paises em conflito. E como foi citado, qualquer
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tipo de ator internacional pode utilizar esse tipo de poder como as organizagdes, corporagoes,
instituigdes, etc. Compreende que ator internacional engloba os Estados-nagdes, as
organizagdes internacionais, as organizagdes ndo governamentais, as empresas transnacionais,
os atores governamentais ndo centrais, os atores intraestatais ndo governamentais € 0s

individuos (OLIVEIRA, 2001).

O hard power diferencia do soft power pela natureza dos comportamentos e dos
recursos (Nye, 2004). O hard power que € por a¢des mais concretas. Hard power envolve o
campo militar, acdes mais coercitivas e indugdo. Abrange as intervencdes e guerras, no
sentido de que um Estado em uma posi¢ao mais dominante que outro Estado tem a capacidade
de induzir, ameacar, persuadir o outro para alcangar e moldar as suas preferéncias. Os Estados
sd0 os unicos atores detentores de uso legitimo da forca. A diferenca entre soft power e hard
power esta mais nos recursos utilizados e no comportamento. Ambos buscam alcancar metas
porém com perspectivas e agdes diferentes. Para Nye (2004), o soft power é abordado como a
habilidade de moldar as preferéncias dos outros, que podem se relacionar com valores, agenda
politica e a atratividade da sua cultura. E no hard power sendo a capacidade de articular as

preferéncias dos outros, e pode ser através da coer¢do ou persuasao.

Nessa direcdo, a utilizagdo do soft power pelos Estados no esporte conduz meios
cooperativos entre os atores envolvidos. Os efeitos positivos, principalmente econdmicos e
pela industria cultural capitalista, ndo podem ser ignorados dentro das relagdes internacionais
devido a maior integracdo entre racas e grupos étnicos diferentes que o esporte possibilita ou

até mesmo prestigio em organiza¢des multilaterais.

Os Estados buscam cada vez mais fontes para se fortalecerem dentro do sistema
internacional. E importante que as politicas internas estejam em conformidade com a politica
externa para que seus valores e seu poder de soff power ndo diminuam com a imagem e
credibilidades prejudicadas. Por exemplo: corrupcdo, elefantes brancos (obras construidas
mas nao sao utilizadas), danos ecologicos, entre outros. Garcia (2016) explana a influéncia do
poder e o papel do Estado ao afirmar que um pais constréi sentimentos conectados a
atratividade cultural, praticas de politica externas e internas, e ideias, para conquistar
credibilidade internacional. Caso consiga aumentar, através do nation-branding como
exemplo, sua legitimidade perante a comunidade internacional, maior influéncia em soft

power € obtida.
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Os Estados Unidos e sua forma influenciavel de propagar o “american way of life” na
industria hollywoodiana para o mundo ajuda a promover a cultura e a boa imagem do pais. E
isso o torna mais atrativo em varios aspectos, principalmente por meios culturais, sociais e
politicos. Todo esse conjunto influencia na propaganda e no nation-branding. A forma como
os EUA explora essa ferramenta ajuda a manter a imagem e o status quo de uma nagio
grande, forte e poderosa. E também auxilia nas suas relagdes politicas exteriores, como ja
mencionado os casos de boicotes na década de oitenta nos Jogos Olimpicos no meio

esportivo.

Nation-branding é definido por Dinnie (2016, p.15) como uma “combina¢do Unica e
multidimensional de elementos que proporcionam ao Estado uma diferenciagdo cultural
fundamentada e relevante para todos os publicos-alvo”. Ou seja, o nation-branding ¢
multifacetado devido a necessidade de englobar as dimensdes da identidade nacional. O
Estado torna-se um produto comercial através dos elementos de identidade nacional. Melhorar
a imagem beneficia o pais em varios setores, como ja mencionado, € no setor turistico serve
para atrair cada vez mais turistas devido a pesquisas feitas considerando o pais como uma
marca global. A depender dos objetivos que o governo do pais quer alcancgar, outros agentes
podem compor as estratégias do nation-branding. A exemplo de outro agente, temos as
midias, que podem influenciar o publico-alvo com os veiculos de comunicagdo, assim,

campanhas politicas podem surtir efeitos negativos.

Segundo Vieira (2017, p.27) “a estratégia de nation-branding permite que se crie e
propague uma versao peculiar da identidade nacional, assim como permite ao governo gerir e
controlar melhor a imagem que projeta para o mundo, a fim de atrair investimento direto
internacional”. Os interesses governamentais de um pais estdo sendo tragados por essa
estratégia que molda o tipo de influéncia que o pais esteja objetivando. Caracteristicas
culturais podem ser valorizadas para que ampliem a relagdo entre a nagdo com os cidadaos e
até mesmo corromper esteredtipos que foram construidos sob o pais.

O soft power € buscado na politica internacional do Brasil, e os aspectos da politica
externa brasileira na era Lula (2003-2011) em fortalecer as relagdes Sul-Sul aumentou a
projecdo internacional do pais e na escolha para sediar megaeventos esportivos. O
crescimento econdmico e as politicas governamentais tracaram uma trajetoria importante no
exterior do pais para uma tentativa de mudar o status de nacdo em desenvolvimento para uma
futura poténcia mundial. Apostar em eventos como a Copa do Mundo e os Jogos Olimpicos

para o crescimento socioecondmico do pais foi importante, mas os acontecimentos futuros
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mudaram a situagdo. Buarque (2015) menciona sobre como o futebol esta relacionado ao soft

power do Brasil:

A paixdo pelo futebol ¢ usada como simbolo do Brasil em 21% dos textos em 1950
e em 32% deles em 2014. O uso da ideia do futebol como algo importante para o
Brasil ndo apenas cresceu, mas também mudou de tom. Na cobertura internacional
da Copa de 1950, foi possivel ver que era uma surpresa para os jornalistas ver como
os brasileiros eram apaixonados pelo futebol. O Brasil ndo havia conquistado
nenhum campeonato internacional e ndo era conhecido como "o pais do futebol". Na
Copa do Mundo de 2014, havia uma abordagem diferente. Entdo, a associagdo entre
o pais e o esporte foi automatica e dada como certa. O Brasil era conhecido como “o

LEIT3

pais do futebol”, “a nag¢do do futebol”, “o pais do jogo bonito”, “o mais apaixonado
pelo futebol. *(BUARQUE, 2015, p.1311)

O Brasil que sediou dois importantes eventos esportivos, a Copa do Mundo masculina em
2014 e os Jogos Olimpicos em 2016 ndo proporcionou o aprimoramento da imagem do pais
no exterior, devido a recente crise politico-economica sofrida. Os escandalos politicos de
corrupcao devido ao superfaturamento das obras e a desorganizagdo dos eventos tiveram
repercussdo internacional, a prisdo do ex-presidente do Comité Olimpico Brasileiro, Carlos
Arthur Nuzman, em 2017, durante os Jogos Olimpicos tornou a vitrine do pais manchada
(LEAO; DENNISON, 2018). Mesmo que a estratégia de nation branding nio se reduza pelos
fatores externos, devido as mudancas econdmicas e politicas o Brasil saiu desfavorecido no
meio mididtico, colocando sua imagem nacional em risco e criando uma ma reputagdo no
cendrio internacional.

O uso politico do esporte pode ocorrer por meio do soft power. A projecao internacional
por meio do esporte pela diplomacia ou paradiplomacia ¢ bem menos convencional no que diz
respeito as relagdes de guerra e econdmicas entre nagdes (HOCHSTATTER, 2013).
Dificilmente o tema esporte ndo ¢ contemplado nos assuntos de politica nacional e
internacional. A cultura politica também ¢ um meio que a sociedade possa observar as
instituicdes politicas com capacidade de fazer o pais inserir-se nas relagdes desportivas
globais. O futebol € o exemplo mais perceptivel para compreensdo do fenomeno. Na América
Latina, principalmente Brasil e Argentina, ja utilizaram o futebol e o esporte de forma geral
para propagandas politicas para Getalio Vargas (1930-1945) e de Juan Domingo Peréon (1946-
1955). Os discursos propagados foram essenciais para transmitir o sentimento nacionalista

(GARCIA, 2016).

3 The passion for football is used as a symbol of Brazil in 21% of the texts in 1950 and in 32% of them in 2014.
The use of the idea of football as something important for Brazil not only grew but also changed in tone. In the
international coverage of the 1950 Cup, it was possible to see that it was a surprise for journalists to see how
passionate Brazilians were about football. Brazil had not then won any international championships and was not
known as “the country of football.”*”” In the 2014 World Cup, there was a different approach. Then, the
association between the country and the sport was automatic and taken for granted. Brazil was often referred to
as “the country of football,” “the nation of football,” “the country of the beautiful game,” “the most passionate
about football
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Através dos Jogos Olimpicos, os Estados promovem fortemente o soft power e o nation
branding. O Japao foi o pais escolhido para sediar as olimpiadas em 2020 na cidade de
Toquio. Uma oportunidade para crescimento econdmico e da aumentar a popularidade da
cultura popular. O Japan’s gross national cool ou Cool Japan foi um termo criado pelo
jornalista norte-americano Douglas Mcgray, em 2002, para se referir a popularidade da
cultura japonesa, principalmente em relagdo aos desenhos animados e jogos eletronicos
japoneses (BRUGGEMANN, 2016). E uma alternativa que o Ministério das Relacdes
Exteriores japonesa utiliza. O Taro Aso (2008-2009), ex-Primeiro Ministro do Japao, afirma
que o “pais estd buscando melhorar a imagem regional e global, através da cultura pop como
instrumento diplomatico. Entre eles podemos citar: manga, animé, musica ¢ a moda”
(MIYAZAKI e ISSHIKI, 2017, p. 41). Na cerimonia de encerramento das Olimpiadas Rio
2016 foi presenciado essa iniciativa do uso da cultura pop japonesa. O video exibido contou
com diversas referéncias de personagens, exemplo: pac-man e doraemon e caracteristicas

singular da cidade de Toquio.

Nesse sentido, o soft power de um Estado pode estd associado a um produto fisico
comercializavel (nation branding) e também a ideologias e valores que podem contribuir para
o esterotipo do pais perante a comunidade internacional. Também ¢ valido o entendimento de
que a popularidade de uma modalidade esportiva em um pais, ajuda em potencializar para
promover o sentido de identidade nacional (PAULINO, 2015). No préximo topico
observamos como o esporte, através de eventos importantes para a area esportiva, pode
representar a consolidagao de identidades € como pode promover o estreitamento de lagos a

partir da cooperagao entre nagdes.

3 0S MEGAEVENTOS E OS ESPORTES ELETRONICOS

Os megaeventos esportivos sdo eventos de grandes proporg¢des e infraestrutura robusta
para sua realiza¢do. Segundo Horne e Manzenreiter (2006) megaeventos sdo eventos de larga
escala com carater dramatico, apelativo popular e de importancia internacional. Os beneficios
dos megaeventos esportivos vao além dos espectadores dos jogos, sendo estendidos para toda

a populagdo.

Nos eventos esportivos ocorre a convergéncia entre politica, esporte, mercado e cultura.
Isso se justifica na medida que modificam o cotidiano e estrutura de uma cidade, de forma

benéfica. Otavio Tavares (2011) lembra Stuart Hall (2006) para sintetizar a ideia geral dos
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megaeventos por ser grandioso com mercado alvo, efeitos politicos, televisionamento da

cobertura do evento e o impacto econdmico e social gerado pelas construgdes das instalagdes.

Além disso, o alcance dos Jogos Olimpicos, Copa do Mundo de futebol, Jogos Pan-
Americanos, Campeonato Mundial de Formula 1 e até eventos mais novos ligados aos jogos
eletronicos, os esportes eletronicos® (eSports), estdo associados com os avangos tecnoldgicos
de comunicagao. Pois, amplia a possibilidade dos eventos esportivos ocorrerem em diferentes

lugares, o que implica na participacdo de uma audiéncia em escala mundial.

A simultaneidade das transmissdes das competi¢des dos eventos tem a capacidade de
transformar os espectadores em consumidores. As transmissdes internacionais desses eventos
atrairem mercado, patrocinio, exclusividade no televisionamento dos eventos, muitas
possibilidades abrem para o lado do marketing e merchandising entre COI e FIFA, por
exemplo. Em 1928, nos Jogos em Amsterda, a Coca Cola estreou como patrocinadora oficial.
Organizar uma Olimpiada exige a necessidade de criar estratégias para o financiamento dos
gastos, gerar lucro para os organizadores, ser um veiculo de divulga¢ao de marcas entre outras

iniciativas. (PIZARRO, 2015)

Para tornar o megaevento olimpico em empreendimento inserido na economia,
precisava ser explorado a comercializagdo e também o licenciamento dos produtos. Apods os
prejuizos do boicote em 1980, a proxima olimpiada a ser realizada tinha altos riscos de
fracasso no empreendimento. Porém, em 1984, os Jogos de Los Angeles foram bastantes
lucrativos e uma boa parte desse lucro foi dos direitos de transmissdo vendidos. Conforme
Proni (2008) evidencia em seu trabalho sobre o projeto de marketing que os Jogos Olimpicos
construiram ao longo dos anos, entende-se que fica atribuido atualmente ao COI a

comercializa¢do dos cinco anéis em nome de todos os comités olimpicos nacionais.

O movimento olimpico ¢ um instrumento utilizado pela politica internacional que atrai
interesses comerciais. Isso pode ser observado desde o patrocinio dos atletas esportistas, das
publicidades dos produtos, das tecnologias mais avancadas para melhorar os equipamentos
esportivos, até os contratos entre federacdes internacionais e nacionais com empresas
privadas. Além do que foi mencionado, um ponto importante, ¢ foco desse trabalho, ¢é
observar as oportunidades que surgem de promover paises e cidades de modo a criar um

legado cultural, esportivo, econdmico, turistico, entre outros fatores com os megaeventos.

4 De 2004 a 2008, os e-sports prosperavam em termos de crescimento enquanto modalidade desportiva e
divulgacdo medidtica, depois do fendmeno se disseminar para a Europa. (SARAIVA, 2013, p.11)
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Assim resume Tavares (2011): “Este conjunto de fatos faz com que a Copa do Mundo de
Futebol e os Jogos Olimpicos engendrem inversdes financeiras, interesses publicos e
privados, impactos sociais e audiéncia global ndo alcancaveis por nenhum outro evento

conhecido.” (TAVARES, 2011, p.18)

Em regides mais afetadas por conflitos politicos, o esporte pode proporcionar o sentido
de humanidade, ordem, seguranca, integragdo, etc. Retomando novamente sobre FIFA, que
surgiu em 1904, ela é reconhecida como entidade maxima do futebol que administra o esporte
pelo globo a partir dos filiados. E o soft power ¢ um mecanismo utilizado para fortalecer esse
controle a nivel global. Além disso, a institui¢do carrega dentro de si discursos de combate a
discriminag¢do, ao racismo, promovem adequag¢do dos principios do estatuto, o fair play
também em associagdo a ONU e outras ONGs, a exemplo o programa football for hope que
busca junto com os Objetivos de Desenvolvimento do Milénio estabelecer trabalhos para o

desenvolvimento social da comunidade através do uso do futebol. (PIZARRO, 2015).

Pizarro (2015) também menciona que a FIFA possui uma estrutura interna organizada e
parceiros comerciais que dao suporte para que desenvolvam programas de auxilio nas
competi¢oes e atividades humanitarias. A entidade possui sedes em cada continente, além de
filiagdes ao redor do mundo. Por exemplo, a CONMEBOL (Confederacdo Sul Americana de
Futebol) na América do Sul que foi fundada em 1916 com sede no Paraguai. E também a
UEFA (Union of European Football Associations) na Europa, com sede na Sui¢a fundada em
1954. O futebol através das atividades da FIFA busca em massificar o esporte, na otica social.
O controle da federagdo em criar estruturas novas, novos membros para afiliar, os grandes
eventos e as vantagens econOmicas surgem como responsabilidade. A simbologia ajuda a
sensibilizar as pessoas ao conectar o futebol com o sentimento de integracdo e esperanga.
Desde 1904, a organizacao cresceu progressivamente que no ano da primeira edicao da Copa
do Mundo masculina, em 1930, ja tinham 41 filiados. Atualmente consta com mais filiados do
que a ONU. A FIFA tendo hegemonia no cendrio esportivo do futebol teve processo de
grande transformagdo, tanto culturalmente, esportivamente e economicamente. Em 1974, os
cofres da organizagdo se encontravam vazios € no periodo entre 2003-2006 os lucros eram
superiores a R$1bilhdo (CRUZ, 2010, PIZARRO, 2015). O futebol tornou-se um negocio

rentavel apos os projetos de marketing.

Com o soft power, a FIFA também busca confianca nos seus parceiros. E interessante

que na Africa do Sul, em 1995, durante a Copa do Mundo de Rugby para combater o
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Apartheid, o Nelson Mandela utilizou desse meio para conciliacdo entre elite branca e a
populagdo negra. E também pelo fato do ex-presidente Mandela atribuir ao futebol como uma
ferramenta poderosa com capacidade de inspirar e unir povos. (RODRIGUES, M. 2015).
Ainda sobre a Africa do Sul, conseguiu uma movimenta¢io econdémica e no turismo também
por sediar o evento da Copa do Mundo masculina em 2010. Torna-se proveitoso associar o
pais a uma organizagdo de eventos esportivos. Durante os processos de descolonizagdo, em

varios paises da Africa, o futebol foi elemento para a construcdo de identidade nacional,

afirma Thomaz (2014).

A Copa do Mundo na Africa do Sul em 2010 permitiu que o pais tivesse uma posi¢io
global melhor, ganhando maior prestigio a nivel internacional e novos arranjos de modelos
cooperativos globais, os organizadores sul-africanos declararam que sediar a Copa do Mundo
ofereceria @ FIFA recompensas financeiras que poderiam ser acumuladas num contexto
seguro (BOLSMANN, 2012). A propria instituicdo em um documento publicado em 2012
(All About FIFA - Develop the Game, Touch the World, Build a Better Future) declarou que
naquele ano de 2010 de Copa do Mundo, os indices de audiéncia foram surpreendentes, sendo
transmitido em todos os paises e com marco de mais de 3,2 bilhdes de pessoas pela cobertura
televisiva, gerou recordes de audiéncia. Retomando o Pizarro (2017), observa esse
intercambio através da campanha "1/ against Ebola" em que renomados jogadores de futebol
junto com a FIFA, os especialistas em saude e a Confederagdo de Futebol Africano langaram
campanha para conscientizagao global e promoveram medidas de prevengdo simples contra o

ebola.

O poder que a FIFA tem por atuar na organizagdo dos campeonatos € como reguladora
do futebol ¢ de relevancia para a Copa das Confederagdes, Copa do Mundo do Futsal,
Torneios Juvenis, Torneio Olimpico, os Torneios femininos entre outros que compde oS
eventos produzidos pela organizagdo. Auxilia o COI nos torneios femininos e masculinos de
futebol nas olimpiadas. Com uma série de deveres e responsabilidades atribuidas para si, a

justica desportiva também compete a institui¢do em resolver controvérsias sobre o assunto.

Para melhorar o intercAmbio entre os atores estatais e ndo estatais com a FIFA, o soft
power € um recurso importante para melhorar essas relagdes. No site oficial, eles acrescentam
o idioma do pais que sediara o megaevento da Copa do Mundo. Em 2022 ocorrera na
peninsula ardbica, Catar, e ja4 se encontra a lingua arabe junto com as demais principais

(inglés, francés, alemdo, espanhol e italiano). Uma atitude que busca atrair visibilidade e
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confianca com seu parceiro. A FIFA e a ONU que a partir dos anos 1990 constroem uma
relagdo interessante entre ambas instituigdes para promover desenvolvimento social,
promogdo da paz e educacdo através do esporte. E isso ocorre devido ao alcance e o sucesso

que as Copas do Mundo junto com a universalizacao do futebol tem pelo mundo.

As institui¢des internacionais possuem um molde com normas, regras, principios e
tomadas de decisdes. A FIFA e o COI possuem similaridades organizacional, principalmente
no que se refere ao financeiro e marketing. Alcangar os objetivos tracados, conseguir
investimentos e lucros para os negdcios ¢ fundamental para que as instituigdes continuem

funcionando.

Os megaeventos estdo sendo observados como empreendimentos desvantajosos por
alguns movimentos sociais ligados aos gases de efeitos estufa (GEEs), por exemplo. A
produ¢do de um espago para as modalidades esportivas requer um alto custo. O
embelezamento das cidades organizado pelos gestores urbanos para sediar os Jogos Olimpicos
no local ¢ de passivel analise a transformagdo do espago em uma mercadoria. Savio Raeder
(2008) em seu artigo sobre “Conflitos no ordenamento territorial em sedes de megaeventos
esportivos” menciona sobre a Helen Lenskyj que dedicou um livro sobre a resisténcia dos

movimentos sociais na industria olimpica.

A comercializagdo e o crescimento da industria esportiva possibilitam que os
megaeventos esportivos continuem gerando receita significativa. O soft power entra nesse
meio aliado ao interesse estatal como uma forma de explorar as oportunidades que podem
surgir com o0s investimentos feitos para os eventos. O seguinte topico abordara os esportes
eletronicos, os jogos eletronicos estdo presentes na vida dos jovens na atualidade. Os estudos
académicos sobre o assunto sdo limitados, assim como os processos de institucionalizacdo do
e-Sports como menciona a Larissa Jensen (2015) em seu trabalho sobre a espetacularizacao

das competicdes eletronicas.
3.1 ESPORTES ELETRONICOS

Os jogos eletronicos surgem a partir de 1958, e os fliperamas se tornaram febre
mundial rapidamente. Um dos primeiros torneios existentes ocorreu na década de 1970 com o
jogo “Spacewar” na Universidade de Stanford, nos EUA. A partir da década de 80 foi
considerado um marco importante para os jogos de computadores € o comeco dos jogos

online. A internet possibilitou o surgimento de uma arena virtual conectando usudrios pelo
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globo. A industria dos jogos cresceu fortemente com os avangos da tecnologia e da internet.
Ligando isso, a ideia de unir jogadores para competir em cenario virtual numa arena provoca

impactos culturais, Macedo e Falcao (2019) transmitem essa ideia da seguinte forma:

O processo de esportificacdo dos jogos digitais competitivos estd intimamente
relacionado com o desenvolvimento dos e-Sports. Assim, ao nos debrugarmos sobre
a relacdo histérica entre midia, esporte e tecnologia, podemos estabelecer uma
critica da experiéncia mididtica contemporidnea do esporte. Esse percurso, ¢
necessario sublinhar, reforca a compreensdo de que os e-Sports sdo herdeiros de
uma tradigdo muito mais longa e rica de jogo competitivo organizado, e ndo um
simples fendmeno de entretenimento adolescente. (MACEDO & FALCAO, 2019,
p.249)

Esportes Eletronicos ou e-Sports ¢ uma nova modalidade e que estda dominando o mercado de
games, além de atrair jovens, independente do género e idade, pelo mundo todo. Wagner
(2005) define o e-Sports como uma area de atividades desportivas que através das tecnologias
da informacao e comunicacao os individuos desenvolvem e exercitam as habilidades mentais

e fisicas.

Os esportes tradicionais possuem atletas profissionais ou amadores, assim como no
eSports, porém os profissionais possuem o rotulo de pro players (do inglés professional
player). O reconhecimento desses profissionais, os estimulos dos desenvolvedores de jogos e
a criagdo de cenarios competitivos estdo presentes como incentivos de novas oportunidades
no esporte eletronico. Nos anos 2000, surge a Electronic Sports League (ESL), com sede na
Alemanha, os interesses de empresas privadas em organizar ou patrocinar as competicoes de
jogos ¢ devido ao fato de que os jogos eletronicos se tornaram uma categoria de
entretenimento de grande investimento devido a popularidade crescente. A ESL promoveu e
ainda promove varias competicdes de eSports, considerada um dos organizadores de evento

mais antigas deste tipo de cenario.

Em 2008, surge a Federagdo Internacional de e-Sports (IeSF) com sede na Coreia do
Sul, que ajuda na promocao do eSports pelo mundo e também procura estabelecer regras e
padrdes de integridade internacional. A organizagdo ndo tem o mesmo nivel que a FIFA de
receber apoio de muitos paises, porém aos poucos ganham mais nimeros filiados. A inclusao
de vérios tipos de jogos eletronicos em ambientes com estrutura organizada com
regulamentos em um cendrio competitivo ndo difere muito dos esportes tradicionais e seus
torneios. A proliferacdo das competigdes eletronicas ocorre pelo fato de que a industria dos
jogos movimentam o mercado internacional com os avangos das tecnologias e de

comunicagdo. Segundo Kim et. al. (2020), as oportunidades nas areas como TI aumentam,
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patrocinadores, anunciantes, o marketing, turismo para o local que sediara o evento esportivo

eletronico, tudo isso ¢ engajado.

A introducdo das modalidades do skate e o surf recentemente para compor o hall de
esportes presentes nos Jogos Olimpicos, nos levar a pensar na possibilidade de apresentar os
e-Sports ao COIL. Um comparativo pode ser feito em relagdo a dedicagdo e as horas em frente
a uma tela digital como um estilo de vida semelhante ao skate e ao surf. Na matéria publicada
no site da revista Epoca Negocios, em agosto de 2021, com a manchete “eSports nos Jogos
Olimpicos? Entenda os avancgos e entraves nesta discussdo” afirmou o seguinte:

O aspecto comercial dos jogos, apontado pelo COI, também tende a mudar. “O
cendrio ainda estd muito ligado ao setor privado, com eventos ligados a empresas.

Assim como ocorreu com esportes como o surfe, vai se expandir e se tornar global.
(SITE EPOCA NEGOCIOS, 2021)

Para o COI incluir no programa olimpico os eSports ainda ¢ necessario que alguns atributos
ligados a institucionalizagdo, popularidade, fiscalizacdo, os valores olimpicos, propriedade
intelectual e outros aspectos sejam analisados. Por exemplo, o desenvolvedor de um jogo
eletronico € o que cria as regras, diferente de um esporte tradicional que passa por processos
de normatizagdo através de uma organizagdo que estabelece as regras do jogo. Rotular eSports
da mesma forma que esportes ndo ¢ solucdo para que o Comité aceite como uma nova
modalidade, ¢ um debate mais complexo entre o ambiente “real” e o ambiente “virtual”. As

discussdes iniciais sobre o assunto iniciaram em 2018 para avaliar a possibilidade de novos

jogos serem inseridos nos Jogos Olimpicos 2024 em Paris.

Atrair a geragdo mais jovem para aumentar a audiéncia dos Jogos Olimpicos pode ser
uma estratégia de motivacao para que o COI alcance esse publico com o eSports. Os esportes
eletronicos trazem a espetacularizagdo igualmente aos outros megaeventos esportivos. As
transmissdes dos torneios e campeonatos de e-Sports, nacionais ou internacionais, ocorrem
via internet, a maioria utiliza da plataforma de streaming Twitch TV. Na Coreia do Sul tem o
exemplo do canal ‘MBC Game’, essa rede transmite partidas dos jogos StarCraft, CS: GO,
WarCraft III, entre outros. Mas também existem outros canais por 14 do mesmo ramo para

atender a demanda do publico que gosta de assistir as competigdes.

A popularizacdo dos e-Sports cresce rapidamente, assim como o debate para entender

esse novo fendmeno como esporte ou nao:
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[...] a partir do ano de 2015 que os eventos deixaram de depender principalmente do
publico presencial, ja que canais de esportes tradicionais como ESPN, SporTV e
Esporte Interativo comecaram a se interessar nas transmissdes ao vivo dos eventos.
Ferreira (2015) afirma que o crescimento no nimero de jogadores tem sido um dos
fatores mais importantes para a ascensdo do setor. Os jogos tém crescido sobretudo
em funcdo do interesse do publico adulto, com renda propria e, consequentemente,
com maior capacidade de investimento. Outro fator que tem contribuido para a
expansdo deste segmento ¢ a popularizacdo de novas tecnologias ¢ plataformas para
consumo dos jogos, a partir da difusdo do acesso a smartphones, computadores
pessoais (PCs) e internet, aumentando o numero de potenciais consumidores de jogos
eletronicos. (GIUSTI e JOAO, 2021, p.199)

Giusti e Joao (2021) mencionam que ocorre a monetizagdo com as transmissoes em canais de
streaming, como a Twitch TV, citada anteriormente, e também pelo Youtube Gaming. Sao
novos modelos negociados conectados aos jogos e as tecnologias de informagdo. A empresa
Homo Ludens forneceu em 2018 o 2° Censo da Industria Brasileira de Jogos Digitais, um
estudo sobre o setor de jogos digitais e sua evolucdo no Brasil. O pais estd como principal

mercado de jogos na América Latina.

Devido a industria dos jogos lucrarem significativamente, alguns paises estdo tracando
politicas para ampliar novos horizontes para esse novo mundo. A pluralidade de atores que
podem estar presentes nesse cenario facilita na dindmica. E uma janela de oportunidades
igualmente aos outros eventos esportivos como Copa do Mundo. Rosério e Peres (2020)
enunciam que esse mercado estd movimentando muito dinheiro:

Somente no Brasil, em 2018, esse setor faturou US$ 1,5 bilhdo de dolares, ocupando
posicao de lideranga no mercado latino-americano e 13% posi¢do no mercado global.

A relevancia desse cenario vai além da questdo econdmica, com fortes repercussdes
também no Direito. (Rosario e Peres, 2020, p.86)

A Coreia do Sul e os EUA sdo exemplos de paises que estdo de olho nesse mercado e no
potencial de soft power que os jogos eletronicos e o e-Sports t€ém de impulsionar o nation-
branding também. Ambos 0s paises criaram arenas exclusivas para que os campeonatos €
torneios possam ocorrer de forma adequada as necessidades dos envolvidos. Pois, de forma

espontanea os jogos eletronicos invadem os mais diversos lares e paises.

Ainda sobre a Coreia do Sul, a Korean e-Sports Association (KeSPA), que ¢ uma ONG,
foi criada em 2000, em associacdo ao Ministério da Cultura, Esporte e Turismo para
promover os esportes eletronicos pelo pais e pela regularizagdo. Ou seja, um 6rgdo nacional
que desenvolve e empreende politicas para o eSports. O jogo League of Legends (ou LoL), da
empresa Riot Games, tem repercussdo pelo pais e a liga coreana ¢ uma das mais famosas no

cenario internacional dos jogos. Foram campedes em vérias edigdes do campeonato mundial
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do LoL. Outros dois jogos que conseguiram fisgar os sul-coreanos na mesma intensidade que

o LoL foram: Starcraft e Warcraft III, que sdo da empresa norte-americana Blizzard.

A China € outro pais asiatico com ascensdo no cenario do eSports. Em 1999, ocorreu
pela primeira vez o campeonato de Starcraft na China. O cenario do eSports no pais foi tardio.
No World Cyber Games (WCGQG) que surgiu na Coréia do Sul, as competi¢des internacionais
foram sendo realizadas pela organizacdo que s6 aumentava o sucesso € popularidades dos
torneios. Os jogadores chineses profissionais ganharam diversas premiagdes, 0 que incentivou
o governo chinés a reconhecer o eSports como esporte oficial em 2003, de acordo com
Haiqing Yu (2018). Os impactos dos eventos se tornaram um meio para exibi¢do do

nacionalismo através do soft power.

O governo chinés estd investindo cada vez mais na industria do esporte eletronico, em
Hong Kong foi construido um complexo de eSports que é considerado o maior da Asia. O
complexo foi inaugurado em 2019, no distrito de Mong Kok, conhecido como estadio de
eSportes Cyber Games Arena (CGA). O atraso da China em atuar no mercado do eSports ndo
impediu nos incentivos governamentais para crescer, pois para eles faz parte do
desenvolvimento econdmico que conecta outros setores e também aliangas com o setor
privado. O mercado de jogos e do eSports no pais ultrapassou outros paises com relevancia no

cenario, como a Coreia do Sul, Estados Unidos e pela Europa. (LIN e ZHAO, 2020)

Os jogos eletronicos sdo parte da evolugdo das tecnologias, das midias e também uma
forma de entretenimento. Retomando Wagner para evidenciar que o e-Sports nasce da era
digital:

O surgimento de e-sports como um fator comercial na cultura jovem ¢ muitas vezes
descrito como um fendmeno cultural onipresente de importdncia mundial. A

realidade, no entanto, mostra duas culturas de jogos diferentes, separadas por
sistemas de valores orientais e ocidentais. (WAGNER, 2005, p. 2)

Com a pandemia do COVID-19, sair de sua propria casa ndo era o recomendado como
medida de seguranca que os organismos internacionais de saude e os governos adotaram. Os
jogos eletronicos se tornaram escapismo para muitos para sofrer menos com as angustias do
caos do cotidiano pandémico (WIJSMAN, 2020). Outro ponto interessante a ser considerado

€ que os jogos atingem uma variedade de publicos, tanto por idade como por género.

Curiosamente, os géneros de jogos e preferéncia pelas regides do mundo sdo diferentes.

Os EUA e Europa tém preferéncias por jogos de tiro em primeira pessoa ou FPS (first-person
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shooter), e também por atrair publico ligado aos campeonatos de eSports, a exemplo temos 0s
campeonatos de CS: GO (Counter-Strike: Global Offensive). Na cultura asiatica, os jogos de
estratégia em tempo real ou RTS (Real-time strategy) fazem mais sucesso, como Starcraft,
que ja foi mencionado anteriormente. A empresa Blizzard conseguiu dominar o mercado

asiatico com os jogos competitivos.

No Brasil, algumas marcas multinacionais sao investidoras para o eSports do pais como
a Coca-Cola, Red-Bull, Samsung, INTEL entre outros. Com a expansdo desse mercado,
empresas que possuem segmentos especificos relacionado a jogos eletronicos e computadores
aparecem no pais como a Razer, HyperX e Odyssey, conforme o Cunha (2018) aponta. Nao
podemos negar a relevancia da cultura dos jogos e da industria na contemporaneidade. Os
esportes eletronicos parecem ser um tema ainda pouco explorado no campo académico das
relagdes internacionais, uma vez que politicamente as estratégias potenciais que engendram
para projecdes e visibilidade de um Estado ou outros agentes internacionais sdo expressivas.
Um exemplo ¢ o modo como distintas organizagdes vém buscando recorrer ao campo do
marketing online para proje¢do de suas marcas, rompendo com barreiras tradicionalistas

devido ao novo cenario existente.
CONSIDERACOES FINAIS

Este artigo buscou compreender a importancia de estudar o esporte na dimensao das
Relagdes Internacionais e como os eventos esportivos trazem consigo as nog¢des de promover
a cultura, a politica e o comércio dos Estados, servindo como recurso de soft power aos
agentes que deles fazem parte. O esporte transcende barreiras geograficas e culturais, pode se
manifestar de diferentes maneiras e agrega diversos valores sociais (ideia de cooperagao, paz,

etc.).

O soft power, teorizado por Joseph Nye (2004), pode ser uma boa ferramenta persuasiva
para os Estados interagirem no cendrio internacional. O esporte ndo tem a capacidade de
trazer mudancas estruturais, mas o prestigio internacional que os paises alcancam através dos
megaeventos proporciona conquistas em diversos setores, ndo s6 em aspectos econdomicos,

mas também mididticos, governamentais, diplomaticos, etc.

A divulgacdo internacional dos paises traz inumeras oportunidades mercadoldgicas.
Incluir o esporte nas agendas de governo e nas agendas internacionais ¢ importante devido a

projecdo da imagem positiva que algum Estado pode ter e ampliam sua zona de influéncia. A
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esfera cultural, dentro do soft power, pelo esporte pode ser um recurso importante para alguns
paises. E em associagdo a estratégia através do nation-branding, ela € utilizada por paises que
sediam eventos de grande porte como Jogos Olimpicos e Copa do Mundo. Como foi o caso do
Japdo com o Cool Japan mencionado no texto sobre a busca de melhorar a imagem

internacional através da cultura pop.

Com o surgimento da instituicdo ndo-governamental FIFA e as Copas do Mundo, s6
aumentou as possibilidades dos Estados utilizarem o esporte como ferramenta politica para
projecdo internacional. O futebol ¢ um dos esportes mais populares e também como recurso
bastante utilizado pelos paises, como o Brasil, para servir de meio de utilizagdo do soft power.
O Jogo da Paz no Haiti, em 2004, que foi mencionado neste trabalho, ¢ a representacdo da

utilizacdo da ferramenta do soft power com a diplomacia do governo brasileiro.

A espetacularizacdo dos megaeventos esportivos mostra a relevancia e a importancia do
ludico para a sociedade. Povos de etnias, ideologias e nagdes diferentes vibrando, torcendo
pelas suas equipes, era algo almejado pelo Pierre Coubertin para os Jogos Olimpicos. Pela
Otica econdmica, os projetos de marketing vinculados as vendas de transmissdes dos eventos
esportivos para as redes televisivas ajudaram a alcancar mais publicos em diferentes paises e
também lucrar para que as organizagdes esportivas internacionais conseguissem financiar os

projetos internos de cada instituigao.

O resgate dos jogos olimpicos para a modernidade, configura hoje como uma das
maiores reunides internacionais. Os valores impostos pela COI e a disputa esportiva, mas com
codificagdo e na ética do fair play, buscam propagar no cenario internacional a importancia do
espirito esportivo de forma pacifica. Mas isso ndo quer dizer que os paises presentes nas
competi¢cdes ndo busquem oportunidades de demonstrar sua influéncia e seu poder ou de
negociar e criar lagos cooperativos com outros paises. E isso foi demonstrado ao longo das
edigdes dos Jogos Olimpicos como os boicotes foram utilizados pelos Estados Unidos e pela

antiga Unido Soviética para tragar estratégias politicas.

Devido a globalizacdo e aos avancos tecnologicos da comunicagdo, a abordagem de
novos temas que fogem de debates cldssicos das agendas engrandece o campo académico,
esse tema do esporte ¢ fundamental para que novos trabalhos acompanhem os processos
evolutivos que englobam o mundo esportivo. A exemplo, temos o esporte eletronico que €

uma modalidade considerada recente mas que apresenta uma grande potencialidade para
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projecdo internacional em um novo cenario — o digital —, cujas competi¢cdes dos eSports vem

atraindo publico cada vez maior.

Os eventos deste tipo envolvem competi¢des de jogos e para sua realizagdo precisa de
uma infraestrutura quando sdo realizados em estddios e licencas de transmissdo que
geralmente ocorrem em plataformas de streaming como Twitch TV e Youtube Gaming. As
empresas privadas estdo investindo nesse setor que cresce ano apds ano. E conforme os
contextos atuais de pandemia pela COVID-19, a limitacdo de circulagdo de pessoas pelos
ambientes nesses eventos, precisaram se reinventar para continuar atraindo pessoas. O COI,
desde 2018, discute sobre a temadtica para inclusdo dos esportes eletronicos para as
Olimpiadas. O assunto ainda esta em discussao por envolver aspectos que entram em conflito
com a Carta Olimpica. Este novo recurso pode ser uma oportunidade para que as nagdes usem
0 soft power para aumentarem seu espectro de visibilidade.

A China investe no mercado do eSports, tendo o feito de ja ter ultrapassado os Estados
Unidos e Coréia do Sul. O governo continua impulsionando politicas para o crescimento
dessa area e também uma forma de exibir o nacionalismo chinés para os demais paises em
competicdes internacionais, que ¢ um mecanismo utilizado de soft power. As equipes chinesas
que participaram no comeg¢o dos anos 2000 de eventos internacionais ligados a algum jogo
especifico e que trouxeram, para o pais, premiacdes € medalhas, o governo observou potencial
para criar estratégias com os ministérios. A China também busca lideranga na economia
digital.

Ainda tem muito o que discutir e aprender sobre essa area. Questdes que envolvem se 0s
e-Sports sdao esportes ou nao, como profissionalizar os atletas dessa modalidade, como que o
Estado aplica politicas internas sobre o tema e como incluir nas politicas de Estado. Sdo novas

formas dos Estados buscarem ampliar seu soft power em meio cyber também.
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