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A evolugdo humana sempre esteve ligada ao
desenvolvimento de novas tecnologias. Ha alguns milhdes de
anos, guando 0s nosso ancestrais comegaram a ficar de pé e
usaram as maos para criar ferramentas, pode ser considerado o
marco inicial da inovagéo tecnolégica.

A pedra transformada em objeto cortante contribuiu para a
manutencdo da vida, possibilitando obtengdo mais féacil de
alimento, seja por maior facilidade de cortar algum pedaco de
uma carcaga animal devorada por algum grande carnivoro, ou
possibilitando a caga de outros animais, mesmo maiores. Mesmo
nédo sendo a espécie mais desenvolvida fisicamente, 0 homem
tem a capacidade de pensar de forma mais critica, devido ao
maior desenvolvimento de seu cérebro.

Desde os primordios da histéria, a ciéncia possibilitou
enormes avangos, desde uma viagem de camelo a alguns
quildmetros por hora realizada cerca de 4.000 a.C., quando as
primeiras cidades foram construidas, até o fim do século XIX,
quando a locomotiva a vapor elevou a velocidade de
deslocamento para cerca de 160 km por hora, passaram-se
milhares de anos. Contudo, apenas 50 anos depois ja viajadvamos
de avi@o a mais de 1600 quilémetros por hora e, nos anos 80 a
cerca de mais de 27 mil quildmetros por hora em um 6nibus
espacial.

Esse encurtamento temporal na evolugao tecnoldgica nos faz
impossibilitados de prever que sera daqui ha 50 anos. O inicio do
século XXI era marcado por viagens espaciais, carros voadores e
até mesmo teletransporte, considerando as expectativas e
previsdes da segunda metade do século XX. Nada, ou quase
nada, do que era esperado aconteceu, ou, parte dessas
expectativas ainda caminham para uma possivel concretizagao.

Essa linha temporal exponencial dos acontecimentos
cientificos da humanidade pode ser diretamente aplicada ao
contexto do esporte e exercicio. Se durante as olimpiadas dos
tempos antigos usava-se extratos de ervas na tentativa de
melhorar o desempenho e, o vitorioso era quem sobrevivia, 0s
primeiros jogos olimpicos dos tempos modernos em 1896 j4 eram
caracterizados por uso de calgados e alguma sistematizagdo do
treinamento e preparacao para o desempenho.

Nessa esteira de evolu¢do, destaca-se o momentum do
esporte, caracterizado pelo desenvolvimento e aperfeigoamento
das técnicas e melhoria das modalidades, podendo-se dizer,
nesse ambito, que a primeira transformacao de era no esporte se
consolidava. O esporte presenciou, na primeira metade do século
XX, uma grande evolucdo nos métodos de treinamento
calisténicos e sistematizou de maneira mais adequada o
treinamento através de metodologias e periodizacéo da relagao
volume/intensidade.

A evolugdo abrupta de estudos cientificos balizada por
construgbes de centros cientificos de treinamento,
desenvolvimento de métodos de treinamento, recursos
farmacoldgicos e tecnolégicos, marcam o segundo momentum do
esporte, através dos os esforcos voltados para melhoria dos
equipamentos e melhoria na capacidade humana. A evolucdo
esportiva do ponto de vista epistemolégico nos leva a uma melhor
compreensdo do momento no esporte em que a complexidade
restaura a ideia dos quatro componentes tecnoldgicos da
evolugéo CIENCIA — TECNOLOGIA — ESPORTE — INDUSTRIA.

O século XXI carrega em sua légica novas interfaces de
comunicagao, relacdo e aproximagao pessoal, neste sentido, o
momento caminha para o abandono da ideia que define o
HOMEM pela racionalidade que, neste caso, caracterizado pelo
homo sapiens, ou mesmo pelas atividades utilitarias definidas
pelo homo economicus, entretanto, as configuracdes humanas
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caracteristicas pelo novo tempo passam pelo campo da
esportividade, figurada pelo homo sportivus.

O século XXI apresenta-se como um mundo “novo” do
esporte, tendo em vista suas novas formas de agao e conduta. As
tecnologias da informacéo esté@o presentes no mundo esportivo e
na nova referéncia do pensar da geragdo contemporanea,
portanto, a relagéo do pensar o esporte no século XXI, requer a
estruturacdo de ferramentas que integrem reinos digitais, fisicos
e humanos, em uma intersegéo com as tecnologias de informagao
e comunicagao (TICs), integradas a uma estrutura capaz de gerar
o desenvolvimento.

Assim, o esporte incorpora diferentes agentes tecnoldgicos e
de inovagdo, em virtude das inimeras possiblidades de
desenvolvimento e aperfeicoamento da performance e
desempenho humano. O uso de técnicas de filmagem,
desenvolvimento como calcados e roupas esportivas,
equipamentos para mensuracdo de intensidade e controle do
treinamento, como frequencimetros, GPS, ja eram realidade nos
anos 1970 e 1980. Hoje, com o desenvolvimento das tecnologias
de informag&o e comunicacgao, permitem o uso de aplicativos de
celular e outros tipos de monitoramentos em tempo real.

No entanto, estamos em um momento de turbuléncia a qual

0 esporte em todas as suas dimensbes se caracteriza por
mudancas de paradigma, essa transformagéo aponta para um
futuro mais simples que o passado, visto a introdugédo de sistemas
cyber fisicos, demonstram que a atuagdo e intervengdo no
esporte tem diversas novas possibilidades. A industria do esporte
tem se transformado e se desenvolvido de maneira rapida,
usando as diversas aplicagfes, tornam esse setor um terreno
fértil, ndo s6 pela capacidade de absor¢éo, mas também pelas
multiplas possibilidades de utilizagdo, intervencéo e aplicacao.
Vérias condicdes de inovacdo ja foram desenvolvidas, nosso
poder de inovagdo esta cada vez mais potente, logo nossas
possibilidades irdo impactar de maneira transformadora o
mercado esportivo e em consequéncia a industria do esporte.
Os principios de inovacao, o aprendizado em rede, a utilizagdo de
ferramentas, colocam o setor em ebuligdo. A internet das coisas,
a impresséo 3D, a inteligéncia artificial, os drones, o Big Data, a
robdtica, a computacao infinita, biologia sintética e diversas outras
novidades fardo e algumas das inovagdes ja fazem parte do
desenvolvimento esportivo e de seus multiplos ajustamentos
mutuos de interfaces.

E imperativo dizer entdo que a axiologia da atualidade vive
uma mutagao, e tal conducdo inclui novos comportamentos e
condutas. Neste sentido, a formagcdo de novos mercados é
inerente as infinitas possibilidades. Os valores na emergente
axiologia desta era implica na distingdo e redefinicdo de cada
valor, pois estamos passando por uma evidente turbuléncia
cultural. Particularmente no cenario do Esporte, a transculturagéo
naturalmente ir4 permitir novos olhares e capacidades de
desenvolvimento, segundo a ordem de acontecimentos aqui
exposta. Por exemplo a Internet das Coisas (loT — Internet of
Things) permitird que objetos e materiais estejam conectados e
em comunicagao entre os elementos fisicos e o usuéario, isto sera
feito através de sensores e softwares que transmitem dados para
rede, envolvendo objetos em geral e os esportes em particular.

A impresséo 3D, por exemplo ir4 transfigurar a realidade de
intervencéo e aplicacdo das atividades fisicas, lazer e esporte, a
produc&o de materiais para utilizac&o de atividades em aulas de
Educagéo Fisica sera uma realidade, a customizagéo e
personificagdo  transformard potencialmente agbes dos
profissionais do Esporte. A impresséo 3D j& é uma realidade no
mundo esportivo, vide a Formula 1 que ja utiliza alguns setores e
seguimentos impressées 3D, usufruindo de uma capacidade de
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personificagdo e customizacdo precisa para o ambiente de alta
preciséo.

A inteligéncia artificial também é uma realidade no ambiente

esportivo, informagfes as quais sdo utilizadas no controle de
cargas de treinamento dos atletas, permite um maior controle
individualizado, prevenindo lesdes e aperfeicoando a
performance do atleta em diferentes dimensdes. No mundo
académico cientifico, percebe-se crescente o ndmero de
publicacdes cientificas que apresentam a inteligéncia artificial
aplicada nos esportes, em um primeiro momento, predomina os
estudos em redes neurais para predizer o rendimento esportivo e
o risco de les@es.
Outra tecnologia atual que ja esta inserida no ambiente esportivo
sdo os Drones, esta possibilidade amplia a captacdo de
informacdes e aumenta a agilidade de tomada de deciséo, além
de expandir a realidade das ag6es. Especificamente no caso dos
drones j& sao utilizados, ndo somente para aprimoramento do
treinamento como também em outras areas que o esporte esta
inserido, como o caso do marketing, ja que acbes
cinematogréficas, campanhas de marketing, sistemas de
iluminacdo e até sistemas de seguranca em grandes eventos.

O Big Data é outro dimensionamento previsivel da nova era

no esporte. Por sua possivel utilizagéo em diferentes modalidades
e em grandes equipes; o Big Data emerge da analise de um
grande conjunto de dados que processados e armazenados
geram resultados importantes em manifestacdes diversificadas o
que inclui naturalmente o esporte. Tal potencialidade incluiria
centros de inteligéncia relacionados as praticas esportivas, pois
as tomadas de decisdo otimizam a capacidade de acertos das
entidades esportivas em relacdo as demandas de Atividades
Fisicas por grande nimero de clientes.
A robédtica também se encontra no universo da intersegao
tecnologia/ ciéncia/ esporte, visto que, o0 uso de robds que podem
beneficiar no aperfeicoamento e execugdo do movimento do
atleta e que séo desenvolvidos para essa finalidade de simulagao
dos movimentos, a robética auxilia na criacédo de rob6 inteligente,
podendo ser programado no aprimoramento das habilidades e
simular partidas através de um aplicativo all-in-one.

A computagdo infinita é outra abertura relevante para
aplicacéo e uso tecnoldgico no esporte. Esta possibilidade abre
uma infinidade de a¢des que podem ser realizadas e intervencdes
que podem ser implantadas, isto porque a computacao infinita
permite que ndo havera necessidade de instalagdo em uma
plataforma, ou seja, podera ser desenvolvido um aplicativo nas
nuvens, faciltando a criagdo e desenvolvimento. Dando
versatilidade e usabilidade para os ambientes de treinamento
outdoor.

A computacdo infinita tem consequéncias reais de modificar
a forma como criamos solugdes, visto que a computagéo infinita
poderd ser uma ferramenta online para desenvolvimento de
aplicativos. Por consequéncia, qualquer pessoa podera aplicar
suas ideias e compartilhar intervencdes para estimular e facilitar
a vida das pessoas, atletas, treinadores, estudiosos, cientistas e
profissionais envolvidos ao ambiente esportivo.

Outra abordagem, refere-se a biologia sintética que surge
como uma inovagao disruptiva no novo século. Essa inovagao
apareceu incialmente como uma visdo informal de como inovar
nos principios e processos biolégicos, mas a partir de 2009,
pesquisadores definiram de maneira precisa a biologia sintética,
que é a engenharia genética, digital e padronizada. Nesta logica
o emprego de técnica de areas como engenharia genética,
microbiologia e bioinformatica, transformam microrganismos
naturais em sintéticos de modo sistemético. Esta inovag&o
avanga no emprego dos sistemas cyber-fisicos, pois terdo uma
consequéncia empolgante na préatica esportiva. Esta ndo somente
implica na melhoria da performance do atleta, mas também na
compreensao das respostas fisicas, respostas fisioldgicas e até
mesmo nas respostas psicofisioldgicas, ja que a biologia sintética
permitird a compreensao e utilizagdo de marcadores biol6gicos
em diferentes ferramentas e utensilios.

Além da Biologia Sintética e de outras inovagfes emergentes
que atendem as previsibilidades de aplicacbes em face ao
surgimento deste novo contexto, h& diversas outras
possibilidades em desenvolvimento e outras que poderdo
naturalmente surgir. Desta forma, o estimulo para as diferentes e
diversas possibilidades ecoam na comunidade esportiva, que
ainda esta em desenvolvimento.
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O avango na tecnologia levou a novas possibilidades de
monitoramento das cargas de treinamento, assim, equipamentos
portateis como GPS, Frequencimetros, medidores de poténcia,
acelerdbmetros, jA em uso ha algum tempo. Entretanto, as
manifestagfes do uso tecnolégico, ciéncia e esporte requer
andlises que demandam conhecimento, lastro tedrico,
metodoldgico e tecnoldgico.

Iniciativas indicam que a indUstria do esporte esta avida para
que sejam explorados os avan¢gos em hardware e software,
tecnologia e andlise de dados. O incentivo para aprender e inovar
serd uma constante neste ambiente do esporte, é necessario
estimular e fomentar a consolidacdo de ambiente criativo e
formador de estudos e acdes de impacto, visto que a realidade
em cena, aponta para solucdes e facilidades, tanto no &mbito do
treinamento, aperfeicoamento quanto no planejamento e
desenvolvimento de métricas teéricas capazes de direcionar
solugdes que aprimorem a capacidade humana. Essa realidade
j& comegou necessitando reflexdo, discussao e direcionamentos
para que todas as transformagdes disruptivas sejam absorvidas e
gue possam beneficiar as proximas geragdes.
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