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Resumo: Este artigo tem como objetivo refletir, a partir da andlise de algumas
imagens, a relacao de jogadores de futebol com a moda, sua provavel vitimizacao por
conta do consumo de certos bens. Tal grupo foi escolhido, pois, atualmente, esses
atletas adquiriram status de celebridade, possuindo e sofrendo grande influéncia na e
da sociedade.
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Abstract This article aims to reflect, from the analysis of some images, the ratio
of football players with fashion, its probable consumption and victimization.
Currently, these athletes have gained celebrity status, with great influence over
his fans in costumes and makeup styles. However prove to be susceptible to
become victims of fashion

Key-Words: Fashion victims, Soccer players, Behavior, consumption

Moda e sociedade

A moda sempre foi ferramenta de distincdo social. Ao longo da histéria, a
nobreza criou leis para que os individuos de classes plebeias pudessem vestir-se
com os mesmos tecidos, cores e tendéncias utilizadas pelas pessoas da classe alta.
Porém com o surgimento da burguesia, que possuia condicbes de comprar 0 que
quisessem, muitas leis foram ludibriadas e desobedecidas. Lipovetsky (2002), afirma
gue a moda e os desejos de identidade vém acompanhados com o intuito de

pertencer a um grupo.

Ha séculos, multiplos decretos, com prescricdes minuciosas, proibiam
as classes plebeias de copiar os tecidos, acessorios e até as formas
do vestuario nobre. Sabe-se que, apesar das ameacas e multas de
gue eram acompanhados, jamais tiveram eficacia e foram muitas
vezes transgredidos. (LIPOVESTKY, 2002, p. 41)

Mesquita (2009) revela que no Brasil as personalidades publicas, tais como
atores, cantores, jogadores de futebol, entre outros, sdo referenciais de moda e estilo

para grande parte da populacdo. A autora relata que pesquisas realizadas a fim de



investigar os referenciais de moda da populacdo, mostraram que 80% dos
entrevistados tém a televisdo como parte de seu dia a dia. Ao serem questionados
sobre seus estilos, os entrevistados deram como exemplo as celebridades que

aparecemna TV.

Além da televisdo, os famosos também habitam um ndmero imenso
de websites, midia cuja velocidade de divulgacao é vertiginosa. Suas
aparicdes sdo capazes de gerar fenbmenos milionérios de vendas
conectadas aos estilos de vida, uma vez que essas imagens sdo, em
sua maioria, coletadas pelos chamados paparazzi, ou os repoérteres
fotogréficos que perseguem as celebridades no cotidiano.
(MESQUITA, 2009)

Navarri (2010) comenta que “perceber as tendéncias da moda logo no inicio e
usa-las de uma forma extrema e sistematica” € o comportamento usual de uma vitima
da moda. O autor conta que a origem do termo vem do prazer que o individuo sente
com o ciclo de pesquisar e comprar uma pecga cara da estagao e de “mudar brutal e
completamente de visual, abandonando muito depressa 0 que elas acabaram de
pagar tao caro”. O objetivo maior para essas pessoas € ser 0 centro das atencdes,
nao importando o dinheiro gasto para mudancgas frequentes no guarda-roupa. Navarri
(2010) diz que essa submissdo a moda, essa falta de personalidade e de identidade é
uma espécie de masoquismo, pois a pessoa vitimizada sofre na ardua tarefa que
impds para si mesma de ser a primeira que vai possuir o ultimo lancamento das

passarelas.

A autora relata que nos anos 90, a logomania (exibicdo das marcas nas
roupas) foi uma ferramenta utilizada para criar o desejo de consumo no mercado por
marcas de grife e atualmente acontece o contrario, com os produtos de luxo sendo
somente reconhecidos por seus usuéarios fiéis (NAVARRI, 2010). A ostentacdo das
marcas pode ser algo que vitimiza os usuarios, pela necessidade de mostrar ao outro
0 que esta vestindo, muitas vezes invadindo o espaco das outras pessoas, podendo
ser interpretada como uma maneira desesperada de ter seu figurino reconhecido

pelas marcas que usa.

A palavra griffe significa “garra” em francés, e Mesquita (2009) diz que o termo
traduz perfeitamente o conceito do desejo que a marca gera prendendo o consumidor
para si, fazendo o0 mesmo aderir a esse simbolo de status social. O culto as marcas,

algumas vezes, ultrapassa os limites do bom senso. Mesquita (2009) ilustra esse fato



Apesar dos congoleses viverem em meio a imensa pobreza, com
uma renda per capta anual das mais baixas do mundo (em torno de
U$ 100), os Sapeurs circulam em torno das marcas mais caras, pois,
acreditam que usar uma roupa de grife tem “poder de transmutagao”
(MESQUITA, 2009, p.19).

Observa-se que nessa tribo, apesar de extrema pobreza, h4 o desejo de
consumo tao forte em seus componentes que 0S mesmos criaram uma sociedade
especial para exibirem suas roupas de marca de luxo. As prioridades basicas
invertem-se, devido ao forte apelo criado pelas grifes nos componentes dessa tribo,
cegando-os para os problemas urgentes, aos quais deveriam dedicar seus esforcos
para ameniza-los; além disso, essa situacdo pode gerar outros problemas sociais
como a existéncia de um mercado negro e de prostituicao.

Erner (2005) comenta a existéncia dos individuos “doentes por moda”, os
chamados compradores compulsivos, 0S quais apresentam um consumismo tao
extremo, que dedicam suas vidas a comprarem todas as pecas de vestuario criadas
por certos estilistas. Esses individuos sdo qualificados por Kyoichi Tzusuki' como
“Happy Victim”, ou seja, uma vitima feliz, conhecidos por serem dependentes de uma
grife.

O individuo possui o poder de filtrar as informacdes que recebe em cada
estacdo e apropriar as suas necessidades, sua personalidade e aos seus gostos.
Observa-se que o ser vitimizado € aquele que ndo se conhece - seu corpo, suas
vontades e sua identidade — e copia os moldes que sao sugeridos pela publicidade
sem nenhum critério ou ajuste a sua individualidade.

De acordo com Maffesoli (1998), o homem tem a necessidade de se sentir
aceito, compreendido por outras pessoas e essa necessidade - mais evidenciada na
juventude - quando é atendida traz a sensacdo de plenitude e felicidade. Segundo o
autor, o homem “procura a companhia ‘daqueles que pensam e que sentem como

nos’”, formando microgrupos, com caracteristicas especificas dentro de uma

sociedade.

Maffesoli (1998) denominou esses grupos formados por pessoas afins de
“tribos urbanas”, ao tratar dos microgrupos formadores de uma sociedade. Observa-
se que “tribo” define os diversos grupos de pessoas que tem como denominador

comum o0s seus estilos de vida, suas crencgas, seus gostos.

O futebol e o jogador

! L°Officiel, maio de 2003, p. 178.



Os primeiros indicios da pratica do futebol foram encontrados em diversas
culturas antigas, popularizando-se devido a facilidade de praticar o esporte. O futebol
chegou ao Brasil através de Charles Miller. Esse brasileiro foi estudar na Inglaterra
com nove anos de idade e, em 1894, voltou ao Brasil com uma bola de futebol, e as
regras utilizadas para praticar o esporte. O futebol, entdo, era jogado pela elite da

sociedade (http://www.brasil.gov.br/sobre/esporte/futebol, acesso em 14.04.2010).

Mostaro (2010) explica que no Brasil o futebol possui carater “religioso” e
quando a populagdo assiste a um jogo, “se ‘transporta’ para outro mundo, cria no
heréi que esta dentro de campo o0 seu sucesso”, ou seja, € como se o torcedor
‘participasse’ da partida de futebol através de seu ‘representante’.

O futebol também pode ser considerado ferramenta para ascenséo social de
individuos. Helal, Soares e Luvisolo (2001) explicam que muitos atletas “semi-
analfabetos e pobres, mas ‘diplomados’ em futebol”, ganhando diversos titulos para
seus clubes, tornam-se icones por geragoes.

O jogador, quando muito talentoso, pode ser tratado e reverenciado como um
rei. Mais especificamente no Brasil, o atleta torna-se um “heréi”, motivo de orgulho
nacional. Segundo Mostaro (2010), esse atleta € um “herdi” por que é “uma pessoa
normal - como qualquer cidadao - que supera todas as dificuldades e conquista seu
objetivo, salva uma populacéo, um pais”.

Além disso, “com a transformacao do esporte em fendmeno midiatico,
percebemos todo e qualquer jogador como um produto em potencial que vai atingir
algum publico alvo e se tornar um garoto propaganda” relata Mostaro (2010). Muitas
vezes, ao vender uma imagem saudavel e mascula, os jogadores servem de modelos
para grifes famosas, emprestando suas personalidades para os produtos, e atraindo,
dessa forma, consumidores.

O jogador de futebol, na maioria das vezes, é um individuo que enriqueceu
subitamente, sendo conhecido entdo como novo-rico. Chamado por Freire (2003) de

"

“brega-padrao” ou novo-rico como quem tem “a vontade de ‘ser muito™, possuindo a
necessidade de autoafirmacéo e de fazer parte dos “escaldes mais altos de prestigio
da sociedade, granjeando sua simpatia e seu reconhecimento.”.

Observa-se que os jogadores de futebol comp&em um estilo proprio, possuindo
uma imagem visual marcante, com muitos acessorios e penteados inconfundiveis,

nao raro pode-se conhecer esse atleta pela sua maneira de vestir.


http://www.brasil.gov.br/sobre/esporte/futebol

Erner (2005) analisa o habito de consumo desenfreado de grifes como
irracional, pois o individuo ao comprar roupas, ndo pensa em mais nada além de “ter”
determinada grife. O novo-rico, assim como o restante da sociedade, sabe que as
grifes representam um simbolo de sua posicdo na comunidade, bem como indica sua
renda. O autor segue 0 seu raciocinio comentando que esses artigos caros mostram

“a vontade de distingdo com desejo de pertencer a um grupo”.
O consumo revelado — o jogador de futebol

Para a reflexdo proposta por este artigo, serdo observadas algumas imagens
de jogadores de futebol, buscando elementos que os distingam como individuos
pertencentes a um grupo especifico, através da escolha de certos bens consumidos.
Pois: “Os objetos funcionam como sistema de informagédo estabelecendo relagoes,
reproduzindo mensagens, definindo hierarquias (quem tem mais dinheiro, quem sabe
mais, quem tem melhor desempenho, quem é mais talentoso)”. (MIRANDA, 2008,
P.22).

Assim sendo, pode-se afirmar que o consumo de certos bens poderéa gerar
identidades dos individuos, bem como dos grupos sociais, e 0s papeis e lugares que
essas pessoas ocupam ha sociedade. E, para tanto, € importante que o0s seres
compreendam os significados atribuidos aos bens, uma vez que representam valores.
(MIRANDA, 2008).

A sequir sera realizada a andlise de algumas imagens de jogadores de futebol.
Serdo observadas nessas imagens, suas roupas e acessorios que formaram o look ,

a fim de se propor uma reflexao a respeito dos bens consumidos pelos atletas e seus

significados.




Figura 1: Neymar — Fontes http://faclubeneymar.blogspot.com/2011/02/neymar-esta-saindo-ou-nao-
com-nicole.html;http://uolesporte.blogosfera.uol.com.br/sem-categoria/estiloso-neymar-chega-de-
paleto-para-treino-matutino/

O atleta da figura 1 € o jogador do time dos Santos, Neymar da Silva Santos Jr.
Na imagem da esquerda, ele posa para a foto sorrindo e descontraido, enquanto
utiliza o telefone celular. O jogador compde sua imagem vestindo as seguintes pecas
de roupas: ténis esportivo na cor branca; calca com modelo de cés bem baixo, estilo
saruel?, conjunto com o paleté de abotoamento simples, tradicional, na cor grafite. Os
acessorios que Neymar utiliza s@o: cachecol preto em volta do pescogo; reldgio
grande prateado no pulso direito e brincos, aparentemente, de brilhantes. Na imagem

Na imagem central, o jogador veste paleté preto e camisa social vermelha,
além de boné e 6culos escuros estilo aviador. Na imagem da direita, Neymar uso
camiseta de algodao, boné branco.

Nota-se que Neymar tenta, através do figurino que uso, mostrar certa
maturidade e seriedade, principalmente pelo uso de cores escuras para comporem
seu traje — grafite e preto-, juntamente com pecas como paleté — com ombreiras que
fazem com que os ombros aparentem ser mais largos-, simbolizando maturidade e
sobriedade, ele veste ainda a modelagem saruel representando ai sua jovialidade.

Observando-se os demais elementos, percebe-se que o atleta segura um
telefone celular, simbolo do desenvolvimento tecnoldgico. Além disso, ele ostenta
grandes brincos de brilhante, o que denotam o alto poder aquisitivo que adquiriu
através de seu trabalho. O boné é outro acessério que acompanha o jogador,
elemento que pode servir para identificar seu lugar na sociedade, ou seja, um atleta,
e ndo somente isso, mas um atleta que possui patrocinio de grandes marcas de

materiais esportivos.

2 Calca de origem oriental, que possui o gancho bem baixo e folgado. As pernas da calca podem ser bem
ajustadas ou ndo. (Disponivel em:< http://chic.ig.com.br/moda/noticia/gloss-rio-jeans-entenda-a-sua-cal-
a-preferida >. Acesso em 27/10/2010).
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Figura 2: Cristiano Ronaldo — Fonte:http/avozlusa.wordpress.com/2010/02/15/celebridades-
cristiano-ronaldo/ ; http://futebol-mulher.blogspot.com/2010/08/trofeu-zambrotta-de-desastre-fashion-
e.html

A imagem 2 (esquerda) mostra Cristiano Ronaldo com uma postura relaxada,
utilizando muletas, em um ambiente que remete a um estabelecimento comercial. A
composicao de seu look é formada pelas seguintes pecas de vestuario: ténis branco
com o simbolo da Nike; short de cetim na cor prata escuro e camiseta da marca
Dsquared2 na cor rosa, com estampa nha cor preta centralizada na frente. Os
acessorios que o jogador utiliza sdo: Oculos escuros estilo aviador com armacao
delicada e brincos de brilhante. O cabelo estd penteado para cima formando um
pequeno topete. Sua pele esta bastante bronzeada e hidratada, visual que pode ser
atribuido a pessoas vaidosas que possuem tempo para bronzearem seus corpos, 0
gue pode revelar riqueza.

O jogador utiliza grifes como a Nike, marca em que o logotipo aparece na parte
externa da peca. Cristiano Ronaldo veste também outra grife a Dsquared2, que foi
criada em 1994 pelos irmdos gémeos canadenses Dean e Dan Caten, os quais
utilizaram da extravagancia em suas campanhas e produtos para prender a atencao
da midia e publico alvo. O jogador compde seu visual com uma camiseta basica
rosa claro, juntamente com um short muito justo e curto, confeccionado com um
tecido —cetim- que evidencia esse comprimento e modelagem ndo usuais em
modelos de shorts masculinos no Brasil. O ténis esportivo usado junto com uma peca
de cetim - tecido de caracteristica classica- € uma mistura de estilos que traz para o

look desarmonia e exagero de informacoes.


http://futebol-mulher.blogspot.com/2010/08/trofeu-zambrotta-de-desastre-fashion-e.html
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As cores das pecas de roupas que o atleta escolheu para compor seu look —
branco, rosa claro e cinza cintilante- destacam o forte bronzeado que o jogador exibe.

Nessa imagem central, o jogador veste cal¢ca jeans de lavagem clara; camiseta
branca basica com decote em “V”; jaqueta de couro esportiva na cor marrom clara e
sapaténis marrom claro estampado com médulos do logo da marca italiana Gucci.
Além disso, os acessoérios que 0 jogador veste sdo: um cinto marrom claro com
logotipos também vendido pela Gucci; bolsa masculina na cor marrom claro com a
padronagem pertencente a grife Gucci; relégio grande de pulseira preta usado no
pulso esquerdo e brincos de brilhante.

Aguiar (2003) disserta que pessoas gque se vestem seu look exclusivamente
com uma etiqueta famosa, fazendo questdo com que essa marca seja visualizada
pelos outros, é uma pessoa sem autonomia, estilo proprio. Pode-se dizer que é um
outdoor ambulante em outras palavras. Pode-se dizer que o atleta, nesse look, é
vitimizado pela moda, pois ao invés de vestir uma peca da marca, visando a
valorizacéo de seu visual, o jogador fantasia-se da grife, exagerando no visual.

A terceira imagem mostra o jogador de futebol vestindo um palet6 de veludo na
cor verde, e camisa social em verde, também, mas em outro tom. Também € possivel
ver que o atleta usa brincos grandes, provavelmente, valiosos.

Outro jogador observado foi Ronaldinho gaucho, Ronaldo de Assis Moreira, A
seguir serdo realizadas duas analises de imagem fotografica do jogador Ronaldinho

Gaucho.
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Figura 3 Ronaldinho Galcho Fonte: http://camisa2213268.blogspot.com/2009 06 _01_archive.html
http://ego.globo.com/Gente/Fotos/0,,GF71999-9801,00-
CHARMOSOS+ESQUISITOES+POLEMICOS+CONFIRA+O+ESTILO+DOS+JOGADORES+DE+FU
TEBOL .htmi#fotogaleria=1
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O visual do jogador, nessas imagens, € composto por ténis brancos de estilo
passeio; bermudao na metade da canela - quase uma cal¢a no estilo pescador- na
cor verde agua, e na cor preta; camisas com gola polo, uma listrada de verde, branco
e lilas, e a outra vermelha. Em ambas as imagens vé-se que a camisa € um ou dois
tamanhos maior que o tamanho real do jogador, aparecendo um pequeno logo
localizado no lado esquerdo na frente da peca que assemelhasse ao logo da marca
americana Tommy Hilfiger.

Os acessorios visiveis sao relégio branco no pulso esquerdo; pulseira branca
no pulso direito; corrente grossa de elos dourados com pingente de crucifixo grande
cravejado de brilhantes; corrente de elos prateada — usada para dentro da camisa-;
brinco de brilhante; 6culos escuros no estilo mascara — modelo vendido pela marca
Ray-ban com armacdo na cor branca e chapéu estilo jardineira na cor branca. O
cabelo de Ronaldinho é cacheado e comprido, usado solto.

Constata-se que o atleta € usuario da marca Tommy Hilfiger, que € uma marca
que possui roupas versateis, de estilo classico despojado, refletindo o estilo jovem
americano. Ronaldinho gaucho utiliza um look composto por pecas de roupas que
parecem ser de um tamanho maior do que o adequado para o jogador, pois a cava da
manga da camisa estd muito grande para a estrutura corporal de Ronaldinho. O
comprimento da bermuda deixa davidas sobre a natureza da peca, pois ndo se sabe
se realmente é uma bermuda ou uma calca larga, modelo pescador.

Percebe-se 0 exagero de acessorios — duas correntes grossas, uma com um
pingente grande e brilhante por causa das pedras, mais brinco de brilhante, reldgio e
pulseira — os elementos refletem sucesso e poder, deixa o visual poluido e o chapéu
somado aos 6culos escuros vestidos em um ambiente sem iluminacao solar, faz com
gue o visual esteja inadequado ao recinto. O pingente grande utilizado pelo jogador
possui o formato de crucifixo, porém ndo se apresenta em forma de amuleto como o
crucifixo tradicional, mas sim, como simbolo de riqueza pelo fato de ser dourado —
representando um metal nobre- e cravejado de brilhantes — pedra rara e preciosa.
Todo o visual, principalmente os acessorios, gera uma imagem de ostentacao.

A Ultima imagem observada mostra a rigueza possuida pelo atleta, simbolizada
atravées de suas joias, correntes e pulseiras. Observa-se que o0 jogador veste
camiseta estampada com muito brilho prateado, e usa uma boina preta sobre sua

cabeca.



Considerac0es finais

A partir dessa reflexdo, pode-se perceber a existéncia de individuos que,
algumas vezes se colocam como vitimas da moda, pois sdo pessoas que seguem
tendéncias cegamente; pessoas que vestem todo o seu figurino com uma Unica grife,
e, antes de comprarem a roupa compram a logomarca que esta estampada no
produto.

Nas observacgfes realizadas com o grupo de jogadores de futebol, foi possivel
verificar que os atletas usam muito brilho em suas produc¢des, metaforizando, assim,
sucesso, riqueza, o fato de serem conhecidos e admirados pelos fas.

Erner (2005), entre outros estudiosos de moda, acredita que é relativamente
facil um individuo realizar uma escolha errada no ambito da moda, entretanto, o autor
afirma também que “existe uma pessoa suficientemente forte para nos levar seguir a
moda: nés mesmos”, ou seja, a pessoa também tem a liberdade de dizer “ndo0” a uma
tendéncia que ndo ira valoriza-la.

As observagbes das imagens dos jogadores de futebol evidenciaram as
caracteristicas que se repetem entre eles, confirmando a real existéncia da tribo
urbana composta por esses atletas. Os integrantes desse grupo possuem
peculiaridades que na maioria das vezes sao identificadas como erros de
interpretacdo do sistema da moda, o que os torna vitimas desse sistema. Observou-
se que tais individuos priorizam: a utilizacdo de marcas de luxo, aderecos
chamativos, roupas que chamam a atencdo por alguma caracteristica especifica e

principalmente, sem excecéo, brincos de brilhante.

O jogador de futebol é vitima da moda, pois segundo Erner (2005) “a moda se
presta idealmente ao consumo ostentatérioc” e muitos individuos incluindo os
analisados, acreditam que “um objeto extrai sua beleza de seu prego”, de acordo com
0os resultados da andlise. Por essas qualidades esses atletas sdo facilmente
reconhecidos, atributos que caracterizam a tribo dos jogadores de futebol. De acordo
com Goldenberg (2007), “as roupas geralmente emitem mensagens mais ou menos
claras sobre os grupos sociais, de modo que eles possam ser identificados e

reconhecidos”.
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