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Resumo

O desenvolvimento do esporte no cenario atual requer algumas adaptagdes, reflexdes e compreensdes acerca da
nova era, presente nas relagdes humanas, de negdcios, de estruturas, assim como, nas relagdes esportivas € em
todas as esferas que compdem o esporte. Os pressupostos obtidos na literatura sobre o tema investigado fornecem
uma riqueza de informag0es, as quais permitem inimeros desdobramentos e dire¢cdes em relacdo aos caminhos e
perspectivas do Esporte 4.0. Tal é a importéncia de se fundamentar o momento atual que podemos direcionar e até
mesmo indicar o ambiente do Esporte 4.0, ou seja, o dominio das relagdes esportivas e tecnolégicas, permite
nortear todo o processo de conducdo ao avango tecnoldgico e suas ramificaces, ndo a partir de comportamentos
existentes e sim nos comportamentos em transformacdo. A conduta pratica observada no mercado, imp&e uma
série de davidas e questfes acerca do modelo em vigéncia. O conceito do Esporte 4.0 pressupde um modelo de
desenvolvimento da rede que evoluira para uma base de conhecimento, para a qual, ainda ndo se esta preparado,
porém a importancia de se discutir e refletir sobre essa nova dindmica, permitira que o entendimento do fenémeno
esporte esteja em outro patamar. O caminho ja se estabeleceu, diferentes areas j& apontam suas dire¢des, caso da
industria 4.0, a internet 4.0 e o marketing 4.0 que sinalizam direcionamentos aos quais as mudangas estdo em
curso, cabe ao Esporte, perceber e projetar-se para essa nova era que se apresenta, a alavanca da conectividade que
impulsiona e modifica os comportamentos. Nesse sentido, apontar a era do Esporte 4.0 permite entender papéis
mutéveis do esporte concebido no ambiente tradicional ao modelo que 0s novos tempos indicam. O conceito do
Esporte 4.0 se materializa na elaboragdo de um modelo de negdcios por meio do aplicativo JFVélei, desenvolvido
para engajamento de fds e monetizacdo por meio de parcerias via aplicativo. A contribuicdo do modelo de negécio
e utilizagdo do aplicativo é uma das inimeras op¢des e transformacdes que a era 4.0 pode trazer e efetivar nesse
cenario. O Esporte 4.0 é uma realidade, cabendo reflexdo, entendimento e a¢fes que possam indicar novos
caminhos e cenarios na formag&o, capacitacdo e realizacdo dos diversos setores que estdo envolvidos no esporte.
Este estudo trata-se de um material cuja natureza se caracteriza por uma investigacéo tedrica, em que a revisdo de
literatura e a metodologia seguem, em linhas gerais, o roteiro de uma pesquisa de revisdo de literatura, ou seja, a
identificacdo, localizaco e obtencio do material para estabelecer questdes e propostas relevantes que contribuam
para o crescimento conceitual do Esporte 4.0. Este estudo indica diversos desdobramentos na era 4.0 nesse
ambiente, o esporte manifesta-se como um fendmeno ja em transformacao e que, nos préximos anos, se vera uma
nova realidade, ainda ndo conhecida que ira transformar a relacéo de trabalho no esporte, assim como nas demais
atividades correlatas.
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Abstract

The development of sport in the current scenario, requires some adaptations, reflections and
understandings about the new era present in human, business and structural relations, as well
as in sports relations and in all spheres that make up sport. The assumptions obtained in the
literature on the subject investigated provide us with a wealth of information, which allows for
countless developments and directions in relation to the paths and perspectives of Sport 4.0.
Such is the importance of basing the current moment, which we can direct and even indicate
the Sport 4.0 environment, that is, in the field of sports and technological relations, it allows us
to guide the entire process of driving technological advancement and its ramifications not from
existing behaviors, but from changing behaviors. The practical conduct observed in the market
imposes a series of doubts and questions about the current model. The Sport 4.0 Concept
presupposes a network development model that will evolve into a knowledge base, for which
we are not yet prepared, but the importance of discussing and reflecting on this new dynamic,
will allow the understanding of the sport phenomenon to be on another level. The path has
already been established, different areas already point to its directions, such as industry 4.0,
internet 4.0 and marketing 4.0, signal directions to which changes are taking place, it is up to
Sport to perceive and project itself to this new era that it presents itself, the lever of connectivity,
drives and modifies behaviors, in this sense pointing to the era of Sport 4.0, allows to
understand the changing roles of sport conceived in the traditional environment to the model
that the new times indicate. In this sense, the Sport 4.0 concept is materialized in the elaboration
of a business model through the JFVolei App, developed for fan engagement and monetization
through partnerships via app. The contribution of the business model and use of the application
is one of the countless options and transformations that the 4.0 era can bring and effect in this
scenario. Sport 4.0 is a reality, reflecting, understanding and actions that can indicate new
paths and scenarios in the formation, qualification and realization of the different sectors that
are involved in sport. The report is a material whose nature is characterized by a theoretical
investigation, in which literature review and methodology generally follow the common script
of any literature review research, that is, the identification, location and obtaining of the
material to establish relevant issues and proposals that contribute to the conceptual growth of
Sport 4.0. This work indicates several developments in the 4.0 era in this environment, sport
manifests itself as a phenomenon already in transformation and that in the near future we will
have a new reality not yet known, which in turn will transform the working relationship in sport,
as well as other related activities.

Keywords: Sport. Sport management. Knowledge management.
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1 Introducao

O desenvolvimento do esporte no cenario atual, requer algumas adaptaces, reflexdes e
compreensdes acerca da nova era presente nas relagdes humanas e de negdcios, nas questdes
estruturais das equipes esportivas como investimento em infraestrutura e na Tecnologia da
Informacgéo e Comunicagéo (TIC), bem como nas relacGes esportivas em todas as esferas que
compdem o esporte. Neste particular, a capacidade tecnoldgica tem evoluido de forma muito
dinmica e, neste espectro, ndo somente a tecnologia em si, mas também em suas plataformas
ou suporte. Neste sentido, a capacidade de troca de informacéo e de comunicacao potencializa,
em dimensdes astrondmicas, a capacidade humana de captar e trocar informagoes.

Esta nova era do esporte, ora denominada Esporte 4.0, termo proposto por Toledo e
Bara (2019), informa que o repertério tedrico ainda ndo alcancou tal dimenséo, tendo em vista
a necessidade de suporte por parte de teorias que possam facilitar a compreensdo no aspecto da
necessidade e realidade contemporanea. O esporte, ainda pensado no ambito cartesiano, requer
uma dimensdo atualizada dos componentes sociais, da mesma forma que instrui novos
comportamentos e envolvimentos da sociedade como um todo.

Neste ambiente, aparatos tedricos que podem contribuir e auxiliar no desenvolvimento
do conteudo de investigacdo, devem ser dimensionados na dindmica que a realidade apresenta,
seja de ferramentas e/ou tecnologias. Neste sentido, a Gestdo do Conhecimento (GC) é uma
possibilidade de interpretacdo de uma logica atual que auxilia a descortinar conhecimentos
inerentes a realidade 4.0. Tal realidade ¢ discutida e debatida no Forum Econdmico Mundial,
que traz a terminologia referente a realidade 4.0, fruto da Quarta Revolugdo Industrial
denominada como 4.0 (Schwab, 2016; Schwab & Davis, 2018; Lima & Pinto, 2019; Goes et al.
2020; Fuss, Subic, & Mehta, 2008).

Situando, particularmente, no Brasil, ha um campo de manifestacdes de analises
esportivas que demandam conhecimento e lastro tedrico, metodolégico e tecnoldgico, os quais
remetem a uma compreensao sob a ética cientifica para descortinar informacGes que possam
oportunizar um campo de desenvolvimento de ferramentas para a Gestdo do Conhecimento e
do Esporte (Toledo & Bara, 2019; Claudino et al., 2019; DaCosta & Miragaya, 2018; Nery,
2019; Nery, Telles, Terra, & DaCosta, 2018; Souza, Souza, & Teixeira, 2020).

As mudangas no mundo tém revelado um papel transformador no comportamento em
todos os setores. Tais mudancas sdo captadas nas informacGes e na maneira como as
informacdes sdo disseminadas e trabalhadas. Neste caso, sugere-se que a Gestdo do
Conhecimento pode ser definida como a criacdo de um contexto favoravel a criacdo, uso e
compartilhamento de informagdes, de modo a reunir e integrar pessoas e/ou organizacgdes que
compartilham dados e saberes, construindo conhecimentos por meio de suas interagdes ou
desenvolvimento individual e grupal (Botelho, Monteiro, & Valls, 2007; Toledo & DaCosta,
2009).

Para Botelho, Monteiro e Valls (2007) a gestdo de conhecimento é composta,
basicamente, por dois tipos de conhecimento: o conhecimento explicito e 0 conhecimento
tacito. O explicito é caracterizado por a¢des formais, possui regras, especificacdes e uma logica.
O tacito € pessoal, aquele que uma pessoa adquire apds grande experiéncia e vivéncia em
determinadas situacOes, ele € um conhecimento implicito e dificil de ser repassado. Ambos
conhecimentos devem ser trabalhados de forma conjunta em uma organizagao, desta forma a
instituicdo podera obter melhores resultados (Slettli & Singhal, 2017).

Por meio de redes sociais internas ou externas a GC manifesta-se pelo seu
direcionamento multiplo. A interacdo de cada membro e cada unidade pode comunicar-se entre
si fazendo com que o conhecimento circule entre instituicdes e/ou grupos e gere aprendizado
podendo ser reutilizado pelos mesmos, concentrando seus esfor¢cos na capacidade

Revista de Gestdo e Negocios do Esporte (RGNE) — ISSN 2448-3052 (on-line) - Sistema de Avaliagao: Double Blind Review - Sdo Paulo -
Vol. 5 - N. 1, 60-77, jan.-jun./2020 - Editor Cientifico: Michel Fauze Mattar — Editor Adjunto: Leandro Carlos Mazzei
www.revistagestaodoesporte.com.br
62



Esporte 4.0 - Bases Teoricas da Gestdo do Conhecimento, Caminhos e Perspectivas
Heglison Custédio Toledo | Gustavo Bernardino de Oliveira | Danilo Reis Coimbra | Mauricio Gattas Bara Filho

organizacional, no conhecimento ja existente e no desenvolvimento cientifico e tecnologico,
sobretudo com base em computadores e seus metassistemas (Rocha, 2012; Leite & Costa,
2007).

Segundo Melo (2003) seja qual for o meio escolhido pelo gestor, a Gestdo do
Conhecimento apresenta como objetivo, democratizar 0 acesso aos conhecimentos obtidos
organizando, classificando e criando dispositivos para sua disseminagdo. Sendo assim, coloca-
se a servico da GC a tecnologia worldwide que permite atualiza¢6es constantes de informacdes,
pesquisas e andlise de dados, de forma real e virtual.

Para tanto, ao pautar nas bases teoricas da Gestdo do Conhecimento e o conceito do
Esporte 4.0, se materializa na proposicao deste relato, a confecgéo, a constituigéo e a elaboracéo
de um modelo de negdcios do JFVélei (equipe que disputa a superliga B de vélei) que, por meio
do aplicativo JFVélei, inicia uma plataforma para engajamento de fds e monetizacdo de
parcerias via aplicativo. Neste sentido, a proposta desse artigo é apresentar as fundamentacoes
tedricas, 0s caminhos, as perspectivas do conceito do Esporte 4.0 e o relato de experiéncia da
elaboracdo do modelo de negédcios do aplicativo JFVolei.

2 Revisdo de Literatura

Os pressupostos obtidos na literatura sobre o tema investigado fornecem uma riqueza
de informacg6es que permitem inimeros desdobramentos e direcGes em relagdo aos caminhos e
perspectivas do Esporte 4.0. A conduta pratica observada no mercado impde uma série de
duvidas e questdes acerca do modelo em vigéncia (Toledo & Bara, 2019; Claudino et al. 2019;
DaCosta & Miragaya, 2018; Nery et al., 2018; Drumond, 2011; Qiang, 2013; Lee, 2017;
Launchvic, 2019; Liga Insights, 2020; Fuss et al., 2008; European Commission, 2017).

Tal é a importancia de se fundamentar o momento atual, que é possivel direcionar e até
mesmo indicar o ambiente do Esporte 4.0, ou seja, no dominio das relacbes esportivas e
tecnoldgicas, permite nortear todo o processo de conducdo ao avanco tecnoldgico e suas
ramificaces, ndo a partir de comportamentos existentes, mas sim nos comportamentos em
transformacéo (Rossi & Magni, 2017; Kiosaki, Fleming, & Kiosaki, 2012; Schwab & Davis,
2018).

Na atualidade, os comportamentos e a¢6es da sociedade caminham para uma condigédo
ainda ndo compreendida e até mesmo percebida: a nova era em que a humanidade se encontra.
No ambito mais restrito do esporte propriamente dito, a compreensdo deste novo mundo é
importante e demonstra uma racionalidade presente. Particularmente essa condicdo atual torna
evidente o campo de estudo proposto.

Em linhas gerais, a percepcdo comportamental da sociedade e sua estrutura esportiva,
requer um entendimento especifico para que haja novos direcionamentos ao hovo mundo que
se apresenta. O mundo estd mudando, todos estdo passando por uma grande transformacéo, e
obviamente, o esporte ndo fica alijado a este momento. Dentre as principais transformacdes esta
a ideia de uma cultura anfibia, em que a concepgdo virtual e real se torna um arranjo de
transformacéo cultural. Nessa perspectiva, é condizente dizer que a geracdo anfibia € capaz de
viver em mundos distintos, 0 mundo real e 0 mundo virtual (Toledo, 2012).

O momento atual é marcado por descobertas que viabilizam a conectividade e a
facilitacdo da vida cotidiana, tais descobertas impulsionam para o que tem se denominado de
quarta revolucdo industrial, esta revolucdo tem reunido o digital, o fisico e os sistemas
biologicos (Kim & Kumar, 2012; Schwab & Davis, 2018; Sottysik-Piorunkiewicz, 2013;
Castaneda, Manrique, & Cuellar, 2018). As caracteristicas dessa revolugéo, torna-se capaz, por
exemplo, de visualizar a atividade cerebral, essa revolugdo permite uma nova reestruturagéo da
relagdo com a vida humana.
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O impacto da nova realidade prevé um novo desenho econdmico, ou mesmo um novo
modelo econémico, havera ou hd uma mudanca de sistema, a qual permite atingir ou busca
atingir cada ser humano no planeta, com o objetivo na maximizacdo do bem-estar do préprio
ser. Nao obstante, a utilizagdo de Tecnologia da Informacéo (T1), impressdo 3D, internet das
coisas, entre outras, viabilizam uma nova conduta nas relacbes humanas e, consequentemente,
a forma com que se pensa no esporte (Sottysik-Piorunkiewicz, 2013; Canongia, Santos, Santos,
& Zackiewicz, 2004; Muylder et al., 2015; Schwab & Davis, 2018).

Neste cenario, o pensamento revela-se direcionado para o viés individual, pessoal,
institucional e global. O esporte enquanto fenbmeno social, tende a adaptar-se aos novos
desafios e aparatos tecnoldgicos, nesta direcdo caminha a ressignificacdo do ser humano, do
trabalho e do esporte. Em um periodo relativamente curto depara-se com a evolucdo dos
equipamentos esportivos, na preparacao fisica, na medicina do esporte e diversos outros
cenarios relacionados ao ambiente esportivo (Toledo & Bara, 2019; Claudino et al. 2019;
DaCosta & Miragaya, 2018; Qiang, 2013).

A utilizacdo do termo Esporte 4.0 se da pela mudanca, ja em operacgdo, que afetara de
maneira significativa o mercado como um todo, assim como, o mercado esportivo e, em
consequéncia, os modelos de negocios no ambiente esportivo. O conceito Esporte 4.0, foi
apresentado por Toledo e Bara (2019) na obra “Esporte 4.0: Uma realidade na era digital ”. O
termo fundamentou-se em virtude da Quarta Revolucdo Industrial que ja se apresenta. Tal
nomenclatura, iniciou, a partir de discussdes sobre a industria 4.0, denominada em 2011, na
Feira de Hannover para descrever a revolucdo das cadeias globais de valor (Schwab, 2016).
Nesta dire¢do, um dos maiores impactos serd a criacdo e desenvolvimento de novos modelos
de negdcios (Rossi & Magni, 2017; Kiyosaki, 2012; Schwab & Davis, 2018; Schwab, 2016).

A criacdo de novos modelos de negdcios procura integrar os produtos, as necessidades
e as preferéncias especificas do cliente, o processo de customizagdo antecipado ou prévio do
produto, indica a utilizacdo de mais uma variavel, o que conduzira o processo de confec¢do
inteligente em condicGes de levar para o cliente, a personalizacdo e consideracdo particular de
cada cliente (Ismail, Malone, & Geest, 2015; Schwab & Davis, 2018; Canongia et al., 2004).

Nesse contexto, a Gestdo do Conhecimento representa um esforgo para introduzir
questdes tedricas aos indicadores e demonstracdes de uma construcao disruptiva no cenario dos
negdcios e na economia do mundo. Desta feita, 0s cenarios apontam a inexisténcia do presente,
gerando um mundo de apenas passado e futuro, pois a aceleracdo e desenvolvimento das
relacfes, gera uma perda de memdria organizacional no futuro (Bukowitz & Williams, 2002;
Botelho et al., 2007; Ismail et al., 2015).

A Gestdo do Conhecimento pode ser definida como a criagdo de um contexto
organizacional favoravel a criacdo, uso e compartilnamento de informacGes, de forma a reunir
e integrar pessoas e/ou organizacbes que compartilham dados e saberes, construindo
conhecimentos por meio de suas interaces ou desenvolvimento individual e grupal (DaCosta,
2009). Entretanto, a GC se manifesta por trabalhos em redes sociais, internas ou externas a
determinada institui¢do ou grupo, as quais sao caracterizadas pelo seu direcionamento multiplo:
cada membro e cada unidade podem, em principio, aprender com todos o0s outros.

A primeira discussao a ser inserida € a definicdo de conhecimento. Conforme Platéo
argumenta na citacdo de Nonaka e Takeuchi (2008), o conhecimento genuino é uma “crenca
verdadeira justificada”. Este pensamento com origem na antiguidade cléassica, permanece
atualizado e é amplamente aceito na comunidade académica (Santos, Queiroz, Macedo,
Rodrigues, & Cardoso, 2004).

Essa rede concentra seus esforcos na eficiéncia organizacional e na reutilizacdo do
conhecimento existente, como também no desenvolvimento cientifico e tecnoldgico, sobretudo
com base em computadores e seus metassistemas. Em termos epistemoldgicos, a Gestdo do
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Conhecimento € inovadora, sobretudo por incorporar conhecimento tacito, nem sempre produto
de fundamentacéo cientifica. Este reconhecimento surgiu no meio das empresas em que praticas
de resultados eficientes foram aceitas, mesmo sem explicacGes tedricas (DaCosta, 2009;
Basseto, 2013).

Nesse disposto, a apresentacdo do homem e sua relagdo com a maquina inauguram uma
série de processos que desencadeiam novas perspectivas que podem ser chamadas de
tecnologia, assim o envolvimento do homem dentro de sua intengdo-avaliagdo, especificacao-
interpretacdo, execucdo-percepc¢édo, torna sua capacidade ampla de inovagdo e renovacéo.
Contudo, a capacidade humana na construcdo do conhecimento torna-se potencializada com a
Tecnologia da Informacdo (TI), logo, a interface entre um conhecimento e um novo
conhecimento é a linguagem utilizada (Xavier, Oliveira, & Teixeira, 2012; Nonaka & Takeuchi,
2008; Fruehauf, Kohun, & Skovira, 2014).

Portanto, as T| objetivam aproximar e otimizar os dados e informacdes disponibilizadas
na World Wide Web (WWW) para dinamizar e possibilitar a constru¢gdo do conhecimento,
viabilizada pela constante busca da informacdo. O grande avanco das Tl faz com que todos
fiquem cientes de que as mesmas conduzem a um aumento da capacidade de compartilhamento
da informacéo e do conhecimento (Jones, 2009).

Percepgdes apontam que o uso de Tl é um fendmeno social que resulta em produtos de
dimensdo material e social, sua natureza constituida —a T1 é o produto social da acdo humana
subjetiva dentro de contextos culturais e estruturais especificos. Seu papel constitutivo —a Tl é
simultaneamente um conjunto de regras e recursos objetivos envolvidos na mediacdo
(facilitacdo e restricdo) da acdo humana e, portanto, contribui para a criagdo, recriacdo e
transformacéo desses contextos (Orlikowski & Robey, 1991; Harlow, 2017).

A tecnologia tem rituais que se impde em interfaces: plataformas, organizacéo,
linguagem e infraestrutura. A tecnologia da WWW, incute, na valorizacdo da base remota,
permitindo uma atualizacdo perene da informacdo, pesquisa e analise do dado real-virtual.
Assim, a Gestdo do Conhecimento permite criar uma ambiéncia capaz de induzir uma
modificacdo cultural e tecnoldgica favoravel a criacdo, compartilhamento, organizacdo e
aplicacdo de conhecimento para o pleno alcance de sua missdo e de seus objetivos estratégicos
(Santos et al., 2004; Ismail et al., 2015; Rossi & Magni, 2017).

Sendo a interface, o0 motor das operacdes, os dados e as informagdes potencializam o
conhecimento tacito em conhecimento explicito, sendo o conhecimento tacito o resultado de
experiéncias vividas pelo individuo como elemento observador de seu mundo em diversos
cenarios a partir das interagdes humanas em rede e sua evolucdo em sistemas. Ja o
conhecimento explicito entende-se como toda a carga de informacao digerida e analisada por
um individuo que, por meio de técnicas estruturadas, permite a sua disseminacao (Fruehauf et
al., 2014; Takeuchi & Nonaka, 2008; Canongia et al., 2004).

3 Caminhos Conceituais

O Conceito do Esporte 4.0 pressupde um modelo de desenvolvimento em rede que
evoluird para uma base de conhecimento para a qual, mesmo 0s envolvidos com o esporte e
pesquisadores ainda ndo estdo preparados. Por isso, a importancia de se discutir e refletir sobre
essa nova dinamica, permitindo que o entendimento do “fendmeno esporte™ esteja em outro
patamar. A preparacdo conceitual envolve as bases do conhecimento vinculadas a infraestrutura
na concepgdo de trafegos de informag&o, como por exemplo, a conectividade 5G e as estruturas
organizacionais voltadas para o mundo digital. Neste entendimento, os conceitos e teorias irdo
requerer dos pesquisadores uma capacidade investigativa dentro dos aparatos tecnoldgicos
voltados para a contemporaneidade.
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O caminho ja se estabeleceu e diferentes areas ja apontam suas direcdes, caso da
inddstria 4.0, da internet 4.0 e do marketing 4.0 (Schwab, 2016; Schwab & Davis, 2018; Kotler,
Kartajaya e Setiawan, 2017; Almeida, 2017), sinalizam direcionamentos em que as mudancas
estdo em curso, cabe ao Esporte, perceber e projetar-se para essa nova era que se apresenta, a
alavanca da conectividade impulsiona e modifica os comportamentos. Nesse sentido, apontar a
era do Esporte 4.0, permite entender papéis mutaveis do esporte concebido no ambiente
tradicional ao modelo que os novos tempos indicam (Toledo, Bernardino, Sena, Bara, &
Miranda, 2018; Toledo & Bara, 2019).

Desta maneira, estudar e compreender o esporte no ambiente 4.0, permite descortinar
competéncias e gerar uma fonte de esperanca para entender as necessidades do esporte frente a
tecnologia, assim como incorporar valores humanos, esportivos e positivos as tecnologias que
estdo transformando o mundo.

A conceituacdo do Esporte 4.0 é fruto originario da concepcdo da industria 4.0, que
incialmente foi discutida e apresentada no relatorio do Férum Econémico Mundial por Klaus
Schwab sobre a realidade da industria 4.0 pelas obras “A Quarta Revolucdo Industrial”, em
2016 ¢ “Aplicando a Quarta Revolugdo Industrial” publicada em 2018, em parceria com
Nicholas Davis. Nesta esteira de entendimentos e evolucado, a caracterizacdo e utilizacdo dos
termos 4.0, apresenta a Web 4.0, assim como refletem comportamentos j& apresentados por
diversos autores relacionados ao Marketing 4.0 (Almeida, 2017; Kotler et al., 2017).

E necessario desenvolver um modelo de negdcio que foque e experimente o Esporte 4.0,
para tanto é importante aproximar-se das principais definicdes e abordagens. O termo modelo
de negdcio apresenta na literatura diferentes defini¢des (Lumpkin & Dess, 2004; Hedman &
Kalling, 2003; Rappa, 2004; Chesbrough & Rosenbloom, 2002; Amit & Zott, 2001; Orofino,
2011).

Hedman e Kalling (2003) definem um modelo de neg6cios na internet como um método
e um conjunto de a¢fes que explicam como um negdcio cria valor e gera lucros num ambiente
competitivo, tendo como principal objetivo propiciar e garantir vantagem competitiva a
empresa que o adotar. Lumpkin e Dess (2004) afirmam que um modelo de negdcios explica
como a empresa cria valor e gera lucros em seu ambiente, estdo diretamente se valendo da
abordagem estratégica de posicionamento.

Para Lumpkin e Dess (2004) os modelos de neg6cios tém caracteristicas que sao Unicas,
mesmo em ambientes digitais. Por outro lado, Rappa (2004) afirma que todo modelo de
negdcios especifica 0 que uma companhia faz para criar valor, como esté situada na cadeia de
valores de seu segmento, como se relaciona com seus parceiros nessa cadeia e o tipo de arranjo
que tem com seus clientes para gerar receita. No entanto, Chesbrough e Rosenbloom (2002)
afirmam que um modelo de negdcios prové um arcabougo coerente que abrange caracteristicas
tecnoldgicas e potenciais inputs, convertendo-os (por meio dos clientes e dos mercados) em
resultados econémicos. Além disso, tem como finalidade focalizar inovages situadas entre o
desenvolvimento tecnoldgico e a criagdo de valor econdémico.

Nesse direcionamento, modelo de negocios é uma configuracdo estrutural dos
componentes de uma transacdo, desenhada para explorar as oportunidades de negdcios e valida
tanto para empresas que atuam em mercados virtuais, qguanto em mercados convencionais (Amit
& Zott, 2001).

O termo modelo de negdcio é um fendmeno relativamente recente, o vocabulo comegou
a ganhar evidencia a partir da década de 1990, com o advento da internet e 0 surgimento das
empresas pontocom (Orofino, 2011). Neste artigo, sera utilizado o termo modelo de negdcios
para explicar as relacbes entre gestdo da informacdo, negocios eletrénicos e estratégia
empresarial (Hedman & Kalling, 2003). Assim, apresentando a contribui¢cdo do modelo de
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negocio no desenvolvimento e utilizacdo de um aplicativo como case é uma das opgdes e
transformacoes da era 4.0 nesse cenario.

Neste direcionamento, justifica-se esta contribuicao, conceituacdo e posicionamento da
nova roupagem do Esporte, neste caso, o Esporte 4.0. Diante disso, o objetivo do estudo é
apresentar as bases tedricas da Gestdo do Conhecimento, caminhos e perspectivas para o
desenvolvimento e consolidacdo do momentum Esporte 4.0 por meio de uma revisao teorica da
literatura. Ainda, na 6tica do modelo de negdcio, relatar a experiéncia da proposta de elaboracéo
do aplicativo JFVélei, cujo modelo de negdcios apresenta condi¢bes para engajamento de fas e
monetizacdo por meio do aplicativo.

4 Metodologia
4.1 Perspectivas e avangos

A metodologia empregada no estudo utilizou-se de uma revisdo de literatura sobre o
conceito Esporte 4.0 e a materializacdo do mesmo por meio do relato da experiéncia com o
desenvolvimento do aplicativo JFVolei. A revisao de literatura, cuja natureza se caracteriza por
uma investigacao tedrica, em que a metodologia, segue em linhas gerais, o roteiro comum de
qualquer pesquisa de revisdo: a identificacdo, a localizacdo e a obtencdo do material para
estabelecer questdes e propostas relevantes que contribuam para o crescimento conceitual do
Esporte 4.0.

Assim, a metodologia visou ilustrar a estrutura de investigacao e intervencao capaz de
informar as diretrizes tedricas que envolvem a construcdo do trabalho como um todo. A
estrutura do estudo tem por finalidade elucidar diferentes percepcdes a luz da tecnologia, uso
de aplicativo e direcdes do esporte na era 4.0.

Foram elaboradas trés etapas, em que, primeiramente foi realizada a revisdo de
literatura, buscou-se estruturar autores que pudessem balizar a base conceitual e teorias de
referéncia para consolidacdo do modelo proposto. A segunda etapa consistiu na elaboracéo
conceitual que partiu de teorias estruturantes que abordam concepgdes modernas e se
caracterizam como eixo principal para elaboracdo do conceito do Esporte 4.0. A terceira etapa
se apresentou como o elemento material do produto do estudo, a qual se caracterizou pela
materializacdo dos conceitos elaborados e aplicados na estruturacdo sistémica do conceito
Esporte 4.0.

Ao absorver o cenario tedrico que baliza todo o empreendimento tedrico-conceitual,
permite-se direcionar para elaboracdo dos conceitos que indicam a realidade do Esporte 4.0,
neste ambiente. A criagcdo de um modelo que possa balizar tal consideragéo se mostra capaz de
facilitar o entendimento e aproximar a realidade ao campo teorico, assim como aproximar o
campo tedrico a realidade.

Ao estabelecer o conceito estruturante é necessario saber que o entendimento da Gestao
do Esporte nos tempos atuais, ndo passa apenas de analise da técnica ou formagao profissional,
mas, sobretudo, pela compreensdo do comportamento humano na atualidade, que é refletido
por uma sociedade do conhecimento. Nesse aspecto, a Gestdo do Conhecimento é uma
referéncia importante balizadora para que a compreensao de que, o processo de transformar o
conhecimento em ativos intelectuais duradouros, requer a promogéo da conexao das pessoas ao
conhecimento de que precisam para a tomada de deciséo (Kidwell, Vander Linde, & Johnson,
2000).

O século XXI apresenta um mundo “novo” do esporte, tendo em vista suas novas formas
de acéo e conduta. As tecnologias da informagéo estdo presentes no mundo esportivo e na nova
referéncia do pensar da geracdo contemporanea, portanto, a relacdo do pensar do esporte no
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século XXI, requer a estruturacdo de ferramentas que integrem reinos digitais, fisicos e
humanos em uma intersecdo com as Tecnologias de Informagdo e Comunicacdo (TIC),
integradas a uma estrutura capaz de gerar o desenvolvimento.

A compreensdo configurada a partir das interse¢fes do seculo XXI, permitem dizer que
existe um aparato no ambito esportivo relacionados as organizacées. A criacao de um ambiente
propicio ao surgimento de solucdes, melhorias em processos e servigos, potencializam o
desenvolvimento de novos produtos, logo, as organiza¢Ges competem somadas aos individuos
que formam um modelo de coexisténcia (Polak & Jurczyk-Bunkowska, 2017).

A construcdo de um modelo requer uma teoria que aproxima os elementos do trabalho
cientifico, como a observacao, a subjecédo e a razdo, ou seja, um modelo é o resultado de uma
reflexdo sobre uma parte da realidade e do entendimento de sua dindmica. Logo, apresentar um
modelo tedrico possibilita a apreensdo da realidade por dois motivos essenciais: 1) facilita a
representagdo e 2) auxilia no pensamento do “complexo” (Astolfi & Develay, 1994).

O modelo sugerido para compreensdo tem como proposito facilitar o entendimento das
intersecdes ocorridas na realidade 4.0, neste aspecto, 0 esporte ja se encontra inserido nesse
cenario, em que Sistemas de Inovacdo subsistem para elevar os resultados, a Gestdo do
Conhecimento subsidia o aparato teérico para a realizacdo, desenvolvimento e crescimento da
Gestdo do Esporte. A Figura 1 mostra 0 modelo de conjugacdo de interfaces e indica o
entroncamento das interfaces da Gestdo do Esporte, Gestdo do Conhecimento e Sistemas de
Inovagéo (Toledo & Bara, 2019).

GESTAO DO
CONHECIMENTO

GESTAO DO ESPORTE

SISTEMAS DE
INOVACAO

Figura 1 - Modelo de Conjugacao de Interfaces

O Modelo de Conjugacao cria e direciona os elementos do nosso campo de estudo, ja
que, neste territdrio, as entidades fundamentais da Gestdo do Esporte, conjugadas a Gestdo do
Conhecimento e Sistemas de Informagdo ndo onera a dimensdo operacional em toda sua
extensdo e execucdo. Conforme Choo (2003) o Modelo de Conjugacdo, depara-se com as
tarefas tedricas que conduzem aos aspectos da organizacéo do conhecimento:

a) Criacao de significados;
b) Construgdo do conhecimento;
¢) Tomada de decisoes.

O modelo de conjugacdo permite uma estruturagdo de conceitos que visam elucidar
diferentes nuancas que intermediam o campo de estudo, logo, a abordagem ora apresentada,
subsidia a estruturacdo de conceitos peculiares a Gestdo do Esporte (Toledo, 2015).

Nesse sentido, o aprofundamento das lacunas apresentadas permitiu a elaboracéo do
modelo de conjugacéo e, em consequéncia, a formulacdo de proximidades que constituem a
matriz teorica da Gestao do Esporte.
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Neste caso, a tecnologia ofertada hoje, potencializa a capacidade de elaboragéo de dados
e informacdes, a0 mesmo tempo em que se faz presente na analise dos dados e informacbes
geradas. Desta forma, o conhecimento acumulado se torna o conhecimento sabido, porém o
conhecimento desconhecido s6 se transforma a partir da base estrutural tecnoldgica,
permitindo-se assim, que o conhecimento desconhecido seja um conhecimento transformado.
A matriz do alcance da tecnologia indica essa relagédo, principalmente, na transformacéo do
conhecimento desconhecido, pois este, somente se tornou possivel alcancar devido a
tecnologia, conforme Data Mining, Business Intelligence, Big Data, Analytics, Inteligéncia
Artificial, entre outros.

O ambiente do conhecimento atual caracteriza-se pelo apoio de trés pilares, Tecnologia
da Informacéo, softwares e disseminacdo da informacéo, 0 que torna a percepcao e construgédo
do conhecimento, nesta nova era, uma realidade multidimensional. Os efeitos da ciéncia ndo
sdo simples nem para melhor nem para pior, eles sdo profundamente ambivalentes, a ciéncia
ndo é cientifica. Nao é proprio da cientificidade refletir o real, mas traduzi-lo em teorias
mutaveis e refutaveis (Morin, 2005). Por outro lado, as ciéncias matematicas tém brindado com
as ciéncias de linguagem logico-formal para expressar, analisar e compreender multiplos
fendmenos e teorias. O uso do computador ou softwares abre novas linguagens que ampliam a
capacidade de expressar uma explicacdo e contribuicdo indispensavel para estudar e entender
fendmenos em quase todos os ambitos do conhecimento (Boden, 1994; Orlikowski & Robey,
1991; Freitas & Moscarola, 2000).

A escolha do método se faz necessaria ndo somente pela capacidade de informacdes,
mas também pela amplitude conceitual, como de fato, imp&e um novo modelo de relagdes e
caracterizacdo do esporte atual, assim como as relacfes esportivas na amplitude da Gestdo do
Esporte. Nesta logica, o presente € um ponto ilusério no inevitavel fluxo do tempo onde o
impacto cumulativo do passado determina o contexto no qual o caminho evolutivo para o futuro
é selecionado (Laszlo, 2012). Logo, o acompanhamento da mudanca, se estabelece pela
revitalizacdo dos modelos de negdcios, em que a inteligéncia de mercado pressupde indicadores
gue alimentam a gestdo estratégica e inteligéncia participativa e colaborativa, ou mesmo,
inteligéncia coletiva. Neste cenério, a necessidade de uma orquestracao que envolva os talentos
humanos (modelos mentais inovadores) e viabilizacdo de organizacdes de alto desempenho,
neste caso, inseridas no funcionamento mobile.

Assim, a aplicacdo da inteligéncia, tem uma visdo mais ampla na Gestdo do Esporte,
pois a necessidade de coleta de informagdes com 0 monitoramento pontual, coaduna e suporta
o planejamento para tomada de decisdes neste ambiente que se apresenta, pois, a exploracédo de
todas as informacdes, estdo pautadas na capacidade de alinhamento no mercado global, novas
tendéncias e influéncia econémica.

O entendimento do cenério atual, reforca a evolugédo, desenvolvimento e consolidacéo,
0 momentum Esporte 4.0. Na esteira evolutiva, considera-se 0 momentum Esporte 1.0, centrado
no aperfeicoamento das técnicas e melhoria das modalidades. O momentum Esporte 2.0, 0s
esforcos estavam voltados para a melhoria dos equipamentos e da capacidade humana. O
momentum 3.0 se articulou com o desenvolvimento da Gestdo do Esporte, do marketing e da
exploracdo midiatica, com a cria¢do de idolos (Toledo & Bara, 2019; Toledo, 2015; Campedelli
& Carvalho, 2018; Marinho & Cerqueira, 2018; Rocha & Bastos, 2011; Martins, Tripoli, &
Galvéo, 2019; Vlastuina, Schausteck, & Marchi, 2008).

Segundo Toledo e Bara (2019) o Momentum 4.0, retrata o desenvolvimento de sistemas,
a relacdo de tecnologia cyber-physical systems e a exploséo do e-Sports, representam uma nova
dimensdo, novos direcionamentos e entendimento do conceito Esporte em todas as suas
possibilidades, além de indicar novas formas de atuacdo e gestdo, culminando no
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aprimoramento da relacéo esporte-consumidor, ou mesmo a interacdo on-line e off-line (Figura
2).

Contexto e Acompanhamento da Mudanga

*Sistemas Cyber-Fisicos
*Internet das Coisas
*Internet dos Servigos

+*Modelo de interagio
personalizado

*Solugdes concretas para o Usudrio

Industria 4.0

Marketing 4.0 Esporte 4.0

*Emprego do Cyber-Physical Sistems
*E-Sports
*Relacdo Esporte Consumidor

Interacdo off-line on-line entre

*Conectividade maquina a maquina
empresas consumidores

Figura 2 - Contextos da Era 4.0

Para a materializacdo do conceito Esporte 4.0, baseou-se nos principios que reinem
aspectos da gestdo do esporte, marketing e modelo de negdcio. Para tanto, o estudo foi pautado
a partir das ac6es de modelos esportivos vinculados a equipe do JFV6lei que disputa a superliga
de volei masculino. O ponto de partida foi a elaboracdo de modelos de negdcios que pudessem
viabilizar a melhoria na captagéo de recursos para a equipe.

O start se deu na necessidade de integrar e melhorar acdes de marketing e processos de
controle e conhecimento do ambiente ao qual o JFVdlei estava inserido. Partiu-se de uma
certeza, o valor da comunidade que acompanha o JFV6lei em toda sua jornada. A exigéncia de
desenvolver uma ferramenta que facilitasse o envolvimento do torcedor com a equipe, somada
a leitura do momentum atual e os desdobramentos do esporte como um todo, estimulou a criagdo
de um modelo de negdcio que beneficiasse o agente patrocinador, o torcedor e o JFVolei.

O modelo de gestdo elaborado pelo JFV6lei coaduna com o conceito apresentado neste
trabalho referente ao Esporte 4.0, visto que, sua proposta de viabilizagéo, reporta da intersecédo
entre aspectos tecnoldgicos, principios de marketing e engajamento de fas e modelo de negécio
para monetizacdo da equipe e viabilizacdo do projeto esportivo para sua participacdo em
competicdes de nivel estadual e nacional.

Para explicitar os caminhos seguidos até o lancamento da plataforma, denominada APP
JFVGlei, o ponto de partida, foi a parceria com fornecedor de material esportivo, que visualizava
e, a0 mesmo tempo, percebia a necessidade de navegar no momentum do Esporte 4.0, buscou
entdo, por meio de reunides e trocas de informagodes, elencar 0s passos para concretizar tal
operacdo. Neste conceito, percebeu-se a importancia de conectar com as pessoas e,
consequentemente, influenciar no comportamento pelos beneficios que pudesse fidelizar e gerar
atributos nas trés vias do negdécio, ou seja, o patrocinador, o JFVolei e o usuario. Na busca de
parceiros para a confecgdo do aplicativo e na expertise da constru¢cdo do aplicativo, foi
necessario solicitar uma empresa, para o seu desenvolvimento.

O aplicativo e sua operagdo, teve como premissa uma rede de vantagens no modelo
ganha-ganha, pois, esta operacdo acredita-se ser a base para o0 sucesso na captacdo de recursos.
Para estabelecer o modelo, partiu-se do principio de que o usuario ganha com uma rede

Revista de Gestdo e Negocios do Esporte (RGNE) — ISSN 2448-3052 (on-line) - Sistema de Avaliagao: Double Blind Review - Sdo Paulo -
Vol. 5 - N. 1, 60-77, jan.-jun./2020 - Editor Cientifico: Michel Fauze Mattar — Editor Adjunto: Leandro Carlos Mazzei
www.revistagestaodoesporte.com.br
70



Esporte 4.0 - Bases Teoricas da Gestdo do Conhecimento, Caminhos e Perspectivas
Heglison Custédio Toledo | Gustavo Bernardino de Oliveira | Danilo Reis Coimbra | Mauricio Gattas Bara Filho

diversificada de parceiros que ofertam produtos ou servicos com valores diferenciados,
acumulando pontos que podem ser trocados em produtos da equipe JFVolei.

Ganha o parceiro pois usufrui, sem custo algum, de um publico engajado que acredita
na equipe e quer ver seu desenvolvimento. Esta premissa se baseia, nos principios de marketing,
conforme apontam Kotler, Kartajaya e Setiawan (2017), que, através da emocao, ou como 0s
autores colocam, a emocionalidade se refere a pessoas capazes de se conectar emocionalmente
com outras para induzir suas ac¢des, as quais se tornam influenciadoras poderosas, portanto,
marcas que evocam emocdes, podem induzir acdes favoraveis aos consumidores.

Desta forma, a utilizacdo de uma rede de patrocinadores se beneficiam ao vincular sua
marca a esta rede de influenciadores que, pela emocionalidade reportam ao JFV6lei. O modelo
parte da monetizacdo desta ferramenta, pois, ao integrar a rede de patrocinadores, é taxado a
um percentual pelo que, efetivamente, foi convertido em venda, além disso, recebera relatérios
detalhados do perfil do consumidor e dependendo do nivel de faturamento podera trabalhar sua
exposicao nas diversas midias da equipe do JFVélei.

O beneficio para o clube é muito grande pois, ganha o clube que abre um canal de
interacdo com seu publico, conhecendo seu ciclo de consumo, preferéncias e qual o perfil do
seu torcedor, para tal, oferta-se uma rede de vantagens exclusiva, capaz de gerar receita de
forma alternativa, e levantar o perfil do pablico, possibilitando maior assertividade na captacdo
de parceiros. A crenca desta iniciativa e materializacdo do conceito abordado, iniciou de um
entendimento do momentum do Esporte 4.0, desta forma, engajou-se numa empreitada
disruptiva que, conforme afirmam Ismail, Malone e Van Geest (2015), para que uma
organizacao se torne exponencial, € necessario criar ou gerar agdes disruptivas, neste caso, deu-
se 0 inicio a esta tentativa.

Apo0s a realizacdo de alguns testes e, consequente verificacdo dos erros e falhas do
conceito a ser aplicado, chegou-se entdo, a um modelo que se torna uma plataforma capaz de
atender as demandas do JFVélei como caminhar em direcdo as diversas alternativas que o
mercado possa apresentar. A versao final, € uma plataforma dindmica que pode atualizar e
oferecer inUmeros avancos no ponto de vista da atracdo, desenvolvimento e captacdo de
recursos em diferentes esferas. A Figura 3, mostra a versao ja em utilizacdo do aplicativo do
JFVolei.

JF Volei
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Baixe o App e ajude o
JF Volei a ficar mais forte!
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de desconto!

Ap & P m CAs® T s modae ®1 20 v
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Figura 3 - Verséo Final do Aplicativo JFVolei
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A contribuicdo do modelo de negocio e utilizacdo do aplicativo € uma das inimeras
opcoes e transformacdes que a era 4.0 pode trazer e efetivar nesse cenario. O Esporte 4.0 é uma
realidade, cabendo reflexdo, entendimento e acGes que possam indicar novos caminhos e
cenarios na formacdo, capacitacdo e realizacdo dos diversos setores que estdo envolvidos no
esporte.

A inciativa realizada pelo JFVV6lei demonstra que a organizagéo de dados e informagdes,
reunidas em aparatos tecnologicos € uma apresentacdo das bases da Gestdo do Conhecimento
e, a0 mesmo tempo, aponta caminhos para a consolidacdo do momentum do Esporte 4.0, visto
que reune propostas de modelo de negdcios que podem se viabilizar no compasso da tecnologia,
da inovacdo e da aplicagdo dos novos cenarios esportivos.

5 Consideracdes Finais

Este estudo apontou bases teodricas, caminhos e perspectivas para o desenvolvimento e
consolidacdo do momentum Esporte 4.0, na 6tica de um modelo de negdcio com base no
desenvolvimento de um aplicativo. A busca do embasamento tedrico desemboca na atualidade,
na qual se manifesta como um fenémeno ja em transformacdo e que, nos proximos tempos,
haverd uma nova realidade, ainda ndo conhecida, que ira transformar a relacdo de trabalho no
esporte, assim como as demais atividades correlatas. No entanto, hd necessidade de maior
exploracdo dos conceitos apresentados, ampliando seu modelo tedrico, por meio de estudos e
pesquisas de mapeamento e utilizacdo de tecnologias nos ambientes esportivos. Neste artigo
ndo foram apresentadas as limitagdes tedricas em virtude da escassez de literatura especifica,
além de principios conceituais em fase embrionaria. Porém, essa realidade ja& comecou
necessitando de reflex&o, discussdo e direcionamentos para que todas as transformacdes
disruptivas sejam absorvidas e que possam beneficiar as proximas geracoes.
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