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Resumo

O crescente interesse por mega-eventos de esportes e seus possiveis impactos nas regides que
os sediam tem suscitado questdes sobre os custos e beneficios advindos da sua realizagdo.
Toda esta atividade ¢ parte das mega estruturas de uso do tempo livre pertinentes a indistria
do entretenimento.Existem abordagens frequentemente econdmicas,mas para que se tenha
uma verdadeira dimensdo dos desdobramentos da interven¢do de um evento na regido sede ,&
necessario que se avalie os aspectos sociais,ambientais,culturais,de turismo , de infra-estrutura
e localizacdo,responsabilidades civis e direitos dos cidaddos,,assim como do crescimento
econdmico induzido.Sediar um evento deste porte envolve tomada de decisdes complexas e
solugdes de problemas em um ambiente de conhecimento impreciso € ou com varidveis
intangiveis,assim como prever os efeitos ao longo do tempo,ou seja sua sustentabilidade e
perenizacdo dos efeitos positivos.A Logica Fuzzy se apresenta como uma poderosa
ferramenta de resolucdo de problemas com uma variedade de aplicagdes neste tipo de
condicdo.Este artigo estabelece uma abordagem sistémica ,usando logica difusa ,para integrar
as varias dimensdes da intervengdo,descrevendo os conceitos de um sistema integrado de
avaliacdo representados por Fuzzy Maps,que busca a maximiza¢do dos beneficios para a
comunidade hospedeira e a minimiza¢do dos impactos adversos,e em especial possibilitando
sua potencial aplicagdo em estudos para eventos de porte como os Jogos Pan Americanos
2007 no Rio de Janeiro e a potencial candidatura brasileira para a Copa do Mundo de 2014.

Palavras chave:Logica Fuzzy , Industria do Entretenimento,Economia da Cultura,Mega-
Eventos,Turismo,Esportes,Desenvolvimento Sustentavel,Sistemas de Avaliagao



1.Introducéo
Os mega-eventos esportivos sao hoje em dia uma das mais freqlientes e pujantes

manifestagdes da Industria do Entretenimento.Envolvem cifras consideraveis e milhares de
pessoas,sejam como participantes voluntarios,espectadores e cidaddos residentes,afetam o
dia—a-dia das atividades locais,redefinem aplicagdes na comunidade e criam novas estruturas
esportivas e infra-estrutura urbana,e as deixam como legado.Em suma modificam
sensivelmente aspectos da regido sede .Ou seja,interferem econdmica,social e
ambientalmente,mas nos processos decisorios ¢ nas conseqiientes buscas de solugdo dos
problemas de planejamento e gestdo do evento nem sempre sdo consideradas esta amplitude
da interferéncia(Dodouras and James,2006).

Sabemos que os impactos serdo de ordem positiva quanto mais o conceito de
desenvolvimento sustentavel do local hospedeiro do mega evento seja parte do processo de
planejamento estratégico do mesmo.O desenvolvimento sustentavel pode ser interpretado de
varias formas,mas existem trés conceitos que traduzem bem sua adoc¢ao.Primeiramente,existe
a importancia de se pensar integradamente o ambiental,0 social e o econdmico como elos
intrinsecos do desenvolvimento sustentavel.Sequencialmente,admitir o meio ambiente como
um indutor das decisdes econOmicas ,assim como ser uma proposta continua levar em
consideracdo a sustentabilidade nas decisdes pertinentes(Porrit,2002).Assim entendemos que
a consolidagdo deste conceito se manifesta se a intervencdo de um mega-evento gera aspectos
majoritariamente positivos ¢ perenes na comunidade hospedeira numa abragencia sistémica
social,ambiental e econémica.

Desenvolvimento sustentdvel requer o imperativo ecologico de integragdo com a capacidade
ambiental ,o imperativo econdmico de fornecer padrdes adequados de vida a populagdo e o
imperativo de desenvolver modelos de administracdo dos recursos de forma transparente e
ética,e que va de encontro aos anseios dos cidaddos (Dodouras and James,2006).Estes
elementos da sustentabilidade(social,ambiental e econdmico) frequentemente tem
interpretacdes diferentes quanto a melhor forma de serem percebidos.Sejam pelos diferentes
métodos de avaliacdo,sejam pelas proprias correntes de conhecimento e pensamento do
assunto,seja pela propria caracteristica subjetiva dos mesmos.Comparéd-los quanto a
importancia e magnitude de cada um e entre eles mesmos,dando um peso relativo no
momento de decidir nos traz um dilema da subjetividade.Paralelamente ,a complexidade de
mega-eventos colabora para se ter um processo decisorio impreciso,instavel ¢ com alto grau
de subjetividade. Esta caracteristica acima propalada ¢ descrita de forma categodrica por
Kurscheidt(2000). Existem solugdes que permitem conciliar ,ainda que imperfeitamente,a
melhoria do bem estar material com a qualidade de vida de geragdes futuras.E o chamado
crescimento sustentado.Para que os efeitos ecologicos sejam incluidos na avaliagdo de
projeto,é preciso que o meio ambiente seja considerado como um fator econdmico, sujeito a
escassez € com custo alternativo ndo nulo.Caso contrario,ndo tem sentido enquadrar os efeitos
ambientais na andlise economica.Os efeitos sobre a ecologia foram totalmente ignorados até a
década de 60.Hoje a crescente conscientizagdo da coletividade para tais problemas nao
permite que externalidades deste tipo sejam negligenciadas.Faltam ,entretanto os instrumentos
metodoldgicos para aplicagdo ,problema agravado pela imprecisdo das informagdes
apropriadas(Contador,2000).



As condigdes de subjetividade e complexidade nos sugerem o uso de Logica Fuzzy como
provedora de um sistema de solucdo(Cosenza,2006).Neste artigo temos em mente modelar
através da Logica Fuzzy um sistema de apoio decisério para mega eventos esportivos que
integre as vertentes da sustentabilidade,ap6s qualificar a Industria do Entretenimento e
caracterizar um mega evento esportivo e seus elementos de gestao.
2.Considerac0es sobre a Industria do Entretenimento
2.1-Introducéo

As consideragdes sobre o entretenimento passam por duas grandes vertentes, a filos6fica
e socioldgica, e a econdomica .Na sociedade pds-industrial o lazer passa a ter novos contornos,
seja pela disponibilidade de opgdes, seja pela disponibilidade maior do tempo.Dentro da visdo
econdmica, temos como conseqiiéncia o crescimento da atividade de Entretenimento de
forma assustadora, contribuindo para que o setor de servicos seja aquele que mais cresce no
momento no mundo.Dentro do viés socioldgico e filosofico, fica a preocupagdo que esta
industria contribua para um lazer ativo, participante e ndo alienado,buscando difundir um
conteudo que contribua de forma efetiva para nossa sociedade,seja informando,seja
educando,seja criando novos comportamentos.
Na visdo que tivemos para este artigo, sempre temos em mente a valorizagdo da cultura
local,o comprometimento com nossos valores e prioritariamente a capacitacdo para a
competitividade das nossas empresas através de novas aplicagdes do conhecimento,como a
Loégica Fuzzy ,mas acima de tudo a percep¢do da necessidade de um comprometimento do
conteudo da Industria do Entretenimento com os ideais,necessidades e interesses de uma
sociedade brasileira mais justa e soberana
2.2-Conceituacdo sobre o Lazer e 0 Entretenimento

Historico do lazer
Conforme Aranha e Martins(1993)o lazer é criagdo da civilizagdo industrial, e aparece como
um fendmeno de massa com caracteristicas especiais que nunca existiram antes do século XX.
Antes o lazer era privilégio dos nobres que, nas calgadas, festas, bailes e jogos, intensificavam
suas atividades predominantemente ociosas. Mais tarde, os burgueses enriquecidos também
podiam se dar ao luxo de aproveitar o tempo livre.
Os artesdos e camponeses que viviam antes da Revolucdo Industrial seguiam o ritmo da
natureza: trabalhavam desde o clarear do dia e paravam ao cair da noite, ja que a deficiente
iluminagdo ndo permitia outra escolha. Seguiam o ritmo das estagdes, pois a semente exige o
tempo de plantio, tanto quanto a colheita deve ser feita na época certa. Havia “dias sem
trabalho”, que ofereciam possibilidade de repouso, embora ndo muito, pois geralmente os
feriados previstos eram impostos pela Igreja e havia exigéncia de praticas religiosas e rituais
obrigatdrios. As festas religiosas ou as que marcavam o fim da colheita eram atividades
coletivas e adquiriam importante sentido na vida social.
O advento da era industrial e o crescimento das cidades alteram o panorama. Com a
introdugdo do reldgio, o ritmo do trabalho deixa de ser marcado pela natureza. .
A diminuicdo da jornada de trabalho cria o tempo liberado,que ndo pode ser confundido ainda
com o tempo livre, pois aquele ¢ gasto de inlimeras maneiras: no transporte - na maioria das
vezes se mora longe do local de trabalho; com as ocupagdes de asseio e alimentagdo: com o
sono: com obrigagdes familiares e afazeres domésticos; com obriga¢des sociais, politicas ou
religiosas; as vezes até com um atividade para ganhar mais.




O que ¢ lazer?
O tempo propriamente livre, de lazer, ¢ considerado aquele que sobra apds a realizagdo de
todas as fungdes que exigem uma obrigatoriedade, quer sejam as de trabalho ou todas as
outras que ocupam o chamado tempo liberado.
O que ¢ lazer, entdo? Segundo Dumazedier(1972), “o lazer ¢ um conjunto de ocupagdes as
quais o individuo pode entregar-se de livre vontade, seja para repousar, seja para divertir-se,
recrear-se € entreter-se ou, ainda, para desenvolver sua informacdo ou formacao
desinteressada, sua participagdo social voluntaria ou sua livre capacidade criadora, apos
livrar-se ou desembaracar-se das obrigagdes profissionais, familiares e sociais”.
Portanto, ha trés fungdes solidarias no lazer:
e visa o descanso e, portanto, libera da fadiga;
e visa o divertimento, a recreacdo, o entretenimento e, portanto, ¢ uma complementacao
que dé equilibrio psicoldgico a nossa vida, compensando o esfor¢o que despendemos no
trabalho. O lazer oferece, no bom sentido da palavra, a evasao pela mudanga de lugar, de
ambiente, de ritmo, quer seja em viagens, jogos ou esportes ou ainda em atividades que
privilegiam a fic¢do, tais como no cinema, teatro, romance, € que exigem O recurso a
exaltacdo da nossa vida imaginaria;
e visa a participagdo social mais livre, € com isso promove o nosso desenvolvimento. A
procura desinteressada de amigos, de aprendizagem voluntaria, estimula a sensibilidade e
a razdo e favorece o surgimento de condutas inovadoras.
De tudo isso, fica claro que o lazer auténtico ¢ ativo, ou seja, 0 homem nao € um ser passivo
que deixa “passar o tempo” livre, mas emprega-se em algo que escolhe e lhe da prazer e o
modifica como pessoa.
E bom ndo reduzir o lazer criativo apenas aos programas com fungdes claramente didaticas.
Podemos assistir ativamente a qualquer tipo de programa quando somos bons observadores,
assumimos atitude seletiva, somos sensiveis aos estimulos recebidos e procuramos
compreender 0 que vemos € apreciamos.
O lazer alienado
No mundo em que a produgao e o consumo sao alienados, ¢ dificil evitar que o lazer também
ndo o seja. A passividade e o embrutecimento naquelas atividades repercutem no tempo livre.
Sabe-se que pessoas submetidas ao trabalho mecanico e repetitivo no dia-a-dia tém o tempo
livre ameagado pela fadiga mais psiquica do que fisica, tornando-se incapazes de se divertir.
Ou entdo, exatamente ao contrario, procuram compensagdes que as recuperem do
amortecimento dos sentidos.
A propaganda orienta as escolhas e os modismos, manipula o gosto, determinando os
programas.
Até aqui, fizemos referéncia a determinado segmento social que tem acesso ao tempo de
lazer. Resta lembrar que as cidades ndo tém infra-estrutura que garanta a todos a ocupagdo do
seu tempo livre: lugares onde ouvir musica, pragas para passeios, varzeas para o joguinho de
futebol, clubes populares,arenas,ginasios,estadios para pratica de esportes em geral,locais de
integragdo social espontanea. Isso torna muito reduzida a possibilidade do lazer ativo, ndo-
alienado, ainda mais se supusermos que o homem se encontra submetido a todas a formas de
massificacdo pelos meios de comunicagao.
Vimos que o lazer ativo se caracteriza pela participacao integral do homem como ser capaz de
escolha e de critica. Dessa forma, o lazer ativo permite a reformulacdo da experiéncia. Tal
ndo ocorre com o lazer passivo, no qual o homem ndo reorganiza a informagdes recebida ou a



acdo executada, de modo que elas nada lhe acrescentam de novo, ao contrario, reforcam os
comportamentos mecanizados.
E bom lembrar que o carater de atividades ou passividade nem sempre decorre do tipo de
lazer em si, mas da postura do homem diante dele. Assim, duas pessoas que assistem ao
mesmo filme podem ter atitude ativa ou passiva, dependendo da maneira pela qual se
posicionam como seres que comparam, apreciam, julgam e decidem ou nao.

O que ¢ Entretenimento?Qual seu tamanho como atividade?
Conforme Kamel(2003), entdo podemos estar nos perguntando, o que ¢ entretenimento,
porque existe tanto interesse nisso, € o que suas varias formas tem em comum? No nivel mais
fundamental, qualquer coisa que estimule ou gere uma condicdo de diversdo prazerosa
poderia ser chamado de entretenimento. A palavra francesa, “divertissement”, conforme
Vogel(2001), cita talvez seja o que melhor capture esta esséncia. Entretenimento ainda pode
ser muito mais que uma mera diversdo. E algo tio universal, tdo interessante, que quando ele
¢ eficiente, ele te toca emocionalmente.
Entretenimento é deste modo definido através de seu resultado: um estado psicoldgico e
emocional satisfeito e feliz. De qualquer modo, ndo importa se o resultado ¢ alcangado
através de significados ativos ou passivos. Tocar um instrumento musical ou escutar uma
musica sdo formas. Entretenimento na verdade significa tantas coisas diferentes para tantas
pessoas que requer uma analise agugada sobre uma possivel delimitagdo. Tais limites sdo aqui
estabelecidos por classificar atividades de entretenimento em segmentos industriais —
empresas ou organizagdes de tamanho significante que tem uma estrutura tecnologica similar
de produgdo e que produz ou proporciona mercadorias e servigos.
Vogel (2001) coloca que uma classificagdo que facilita para dar continuidade ao assunto, ¢ o
discernimento entre um entretenimento Software ,como nods podemos falar mais
genericamente sobre as marcas dos filmes, gravadoras e video games, ¢ o hardware — o
equipamento fisico e o equipamento no qual o software e as instru¢des sdo executadas. Tal
classificagdo também nos permite mais facilmente tragar os efeitos do nivel de
desenvolvimento tecnoldgico. Vogel(2001) cita que de fato, tdo acostumados estamos agora
em continuar o crescimento na performance do hardware e software do entretenimento, que
temos problemas em relembrar o inicio do século XX. O cinema e a musica foram incriveis
novidades, o radio foi um milagre dos dias modernos, a televisdo foi curiosidade de
laboratorio. Simples transmissores e laser ainda estavam por serem inventados e
computadores eletronicos e satélites de comunicagdo ainda eram dominio da ficgdo cientifica.
Os frutos da aplicagdo tecnologica tem proporcionado novas formas de arte e perspectivas de
expressdo humana e tem trazido milhdes de pessoas de todo o mundo a uma mudanca
repentina virtual, muito mais variada e maior qualidade de mix de entretenimento que jamais
poderiamos ter imaginado.
Quanto ao seu tamanho, se temos no Brasil a dificuldade de avaliagdo economica devido a
nao consolidagdo da mensuragdo das atividades pertinentes,podemos perceber sua dimensao
nos Estados Unidos.Conforme Vogel(2001), nas formas legais de entretenimento, os
americanos consumiram pelo menos 60 bilhdes de horas, gerando uma receita em torno de U$
60 bilhdes no ano de 1994. Harold Vogel, na quarta edicdo do seu livro “Entertainment
Industry Economics- a guide for financial analysis” de 1998, aferiu 120 bilhdes de horas
consumidas e um ganho de U$ 150 bilhdes enquanto que na quinta edi¢do de 2001, compara
esta progressao mostrando um balango de 120 bilhdes de horas consumidas e uma receita de
pelo menos U§ 200 bilhdoes. Dobrou a quantidade de horas consumidas e triplicou o
faturamento em bilhdes de dolares. E um mercado crescente na economia americana e cada
vez mais rentavel, e que pode ser apontado como uma tendéncia mundial.
Fica claro que termos um centro de informagdes setoriais ¢ vital.Poderiamos seguir a
conceituacdo do Censo Americano —U.S. Census Bureau, citado por Kamel (2003) que relata



no “Economics Census” de 1997 um grupo de atividades econdmicas denominado: “Sector 71
— ARTS, ENTERTAINMENT, AND RECREACTION”. Relaciona as diversas atividades
previstas no censo supracitado. Sdo elas: industria fonografica e de espetdculos, teatro,
cinema e televisdo, parque grafico e industria editorial, esportes, turismo, Opera, tv a cabo,
zooldgicos, museus, companhias de danca e teatro, empresas que estdo envolvidas com
produgdo e promocdo em eventos de interesse historico, cultural, esportivo e educacional;
bandas e grupos de musicos; agentes e empresarios dos artistas e atletas; os artistas e
escritores independentes, o sindicato dos artistas e etc

No Brasil, o tltimo censo do FIBGE-2000 citado por Kamel(2003) nas suas notas de
aula, classifica grande parte das atividades de entretenimento no item telecomunicacdes e
outra parte no item Miscelanius, que deriva também da classificagdo americana. As atividades
de entretenimento estdo difusas na classificacdo de atividades econdmicas do FIBGE. As
atividades culturais ndo estdo listadas na Classificagdo Nacional de Atividades Economicas.
Prestes (2002) coloca no “Economia da Cultura”, que se baseando na “arrecadagdo de ICMS,
conseguiu desagregar, dos setores tradicionais de arrecadacao tributaria, dados que estivessem
diretamente ligados a industria cultural.Uma primeira aproximagao foi suficiente para revelar,
por exemplo, que s6 o Escritério Central de Arrecadacdo de Direitos Autorais(Ecad) arrecada
e distribui para autores e intérpretes —cerca de R$ 100 milhdes por ano- supera a arrecadagao
tributaria de ICMS para o governo do Estado do Rio de Janeiro de segmentos industriais
como téxtil, mecanica, plastico e vestuario”. Prestes(2002) mostra que os “primeiros esforgos
para medir a economia da cultura no Estado do Rio, (...) revelam numeros surpreendentes: a
participagdo do setor cultural no PIB fluminense ¢ de 3,8%, contra apenas 1% do PIB
nacional. Em 1999, a industria cultural fluminense produziu o equivalente a R$ 5,1 bilhoes ¢
pagou R§ 429 milhdes de ICMS, tanto quanto a industria de bebidas”, que depende bastante
da economia da cultura, ¢ “mais do que setores tradicionais como quimica, metalurgia e
alimentos”.
Gerou muitos postos de trabalho diretos e indiretos, contribuiu ainda com a economia
informal, alavancando parte da economia fluminense. Dados muito longe da atual
metodologia de trabalho do nosso censo econdmico, industrial e de servigos, especialmente de
entretenimento.
O Professor Carlos Lessa no artigo “A Economia do Lazer e o Nascimento da Industria
Cultural de Massa” que consta do livro “Economia da Cultura,a For¢a da Industria da Cultura
no Rio de Janeiro(2002), lembrou no ciclo de palestra que originou o livro,
que o “conceito de economia da cultura derruba nogdes estabelecidas,pois lida com o tempo
livre, geralmente entendido como o tempo do nao-trabalho, mas o que se consome no tempo
do nado-trabalho gera emprego e renda”.
A partir das consideragdes acima,vemos claramente que a industria do Entretenimento no
Brasil precisa de uma formalizacdo estrutural para que a sua verdadeira dimensdo possa ser
entendida e a partir dai termos politicas para o segmento,frisando que ¢ um setor de mao de
obra intensiva,que permite se inserir estrategicamente no processo socio econdmico do pais
como parte de uma politica de oferta de empregos.Da mesma forma ,buscamos fazer uma
abordagem quantitativa deste setor,aplicando técnicas presentes na Engenharia de Producao e
na Administracdo,criando novas formas de avalia¢do e gestdo deste segmento negocial,como
¢ objeto deste artigo através do emprego de conceitos da Logica Fuzzy nos métodos de
avalia¢dao de impactos em mega eventos esportivos.
2.3- Consideracdes sobre 0 macro ambiente da Industria do Entretenimento

No atual momento mundial as informag¢des e as decisOes estdo cada vez mais
centradas em poucas maos conforme explicitado por Masi(2002).Esta tendéncia se evidencia
de forma sutil no controle da pesquisa cientifica e dos meios de comunicagdo de massa.A
partir da segunda metade do século XIX o denominado Primeiro Mundo deixa o foco




industrial,baseado na producdo em massa de bens materiais,e passa para um foco poés
industrial,suportado na produ¢do de bens ndo materiais,ou seja de servicos,de simbolos,de
valores ,de estética.E principalmente, de informagdes,que sdo a matéria prima de qualquer
conhecimento.Neste novo contexto,a produgdo de idéias e
conteudo,patentes,informagdes,ciéncia,arte e diversdo,a pesquisa cientifica nas universidades
e centros tecnolédgicos, telematica,provedores de conteudo,centros de televisdo, empresas
editoriais,cinematograficas,fonograficas e de difusdo cultural em geral,museus e
equipamentos culturais nas suas variadas formas,assim como as mega estruturas de uso do
tempo livre,e todo o conjunto de recursos tangiveis e principalmente os intangiveis,com o0s
quais as novas culturas e modelos de comportamento de vida venham a ser
produzidos,determinando intrinsecamente os modelos de consumo,passam a ser estratégicos
para a sobrevivéncia econdmica e manutencao da identidade nacional.

A existéncia de expertise em produgdo cultural e no entretenimento nos permite a gestdo dos
valores, simbolos e desejos que fundamentam a nossa cultura local e nossa estrutura de
consumo aderente,sendo que especificamente hoje no mundo ,nossa industria televisiva ¢
expressiva,veiculando uma produ¢do pensada,realizada e consumida internamente e
exportada,conforme preceitos da cultura brasileira,assim como a nossa produ¢do musical de
valor incontestavel,seja no estabelecimento de um estilo proprio,seja na diversidade dos
ritmos,seja na pujanga da quantidade produzida.Temos que reconhecer esta competéncia de
criar produtos audiovisuais sofisticados e musicais de qualidade,administrar e operar mega
eventos, ter dimensdo da importancia desta competéncia no novo contexto mundial de
competicdo,e buscar manter esfor¢os para que este significativo ativo intangivel de valor
econdmico,simbolico,cultural e politico ndo se perca.A proposta de gerar cada vez mais
producdo de conhecimento através de artigos e literatura técnica sobre eventos em
entretenimento visa consolidar e expandir a industria de entretenimento brasileira apoiada na
nossa criatividade artistica aplicada,na nossa competéncia de gerir, € nas tecnologias
aplicaveis a comunicagdo de massa e a distribuicdo de contetido, tanto pelo volume financeiro
envolvido no negdcio assim como pela capacidade de geragdao de empregos advinda do uso de
mao de obra intensivo do setor,e por fim pela nossa propria afirmacao nacional(Barros,2005).
3.Caracterizando um Mega evento de Esporte e sua sustentabilidade

Os chamados mega eventos s30, em sua grande maioria,eventos de curto prazo com
conseqiiéncias de longo prazo(Barbosa,2003).Eles adquirem um significado chave para as
cidades sedes ,pois servem e objetivam estimular programas de revitalizagdo ¢ melhoria
urbana, e o reconhecimento global via midia criando uma marca associada para uso turistico
e de competéncia para outros eventos similares(Paddison,1993).Mega eventos de esporte,e
particularmente Jogos Olimpicos,adquirem um status capital no interesse de acolhé-lo pelas
cidades e paises ,figurando na agenda de desenvolvimento e promog¢do dos mesmos,apos 0s
Jogos Olimpicos de Los Angeles de 1984,quando foi percebido pela comunidade
internacional os seus desdobramentos negociais ¢ mercadoldgicos(Horne and
Manzenreiter,2004).0s Jogos Pan Americanos sdo uma versao continental dos Olimpicos que
conta com esportes do Programa Olimpico e com outros caracteristicos dos paises
participantes.Podemos citar no Brasil,como eventos de porte exemplificadores de impactos
similares e necessidade de gestdo tipicos dos mega eventos, o Reveillon em Copacabana,o
Carnaval no Rio de Janeiro,0 show dos Rolling Stones em Copacabana,os Jogos Pan
Americanos 2007,Conferéncia sobre o Meio Ambiente no Rio em 1992,0 Rock in Rio em
1985 e 2001,Folclore em Parintins-Amazonas,Sao Silvestre em Siao Paulo,Festa do Pedo
Boiadeiro-Barretos-SP, Oktoberfest em Blumenau-Santa Catarina,as festas de verdo e
carnaval de Salvador-Bahia,Planeta Atlantida-Evento de Rock no Rio Grande do
Sul.(Barros,2005).Estes eventos sdo catalisadores e indutores de um desenvolvimento
local,regional e até nacional,podendo ser instrumento de politicas de desenvolvimento. Os



resultados e as conseqiiéncias geralmente mencionadas na literatura sdo: a provisao de infra-
estrutura e os impactos econdmicos ¢ sociais(Barbosa e Zouain,2003)..De acordo com Roche
(1994), usualmente também ¢ assumido que os mega eventos trazem conseqiliéncias futuras
em termos de turismo e investimentos externos. Jones (2001) argumenta que para muitas
cidades os mega eventos podem ser um caminho e forma para conseguir um reconhecimento
nacional e global através da exposi¢do de midia, o que pode ser bom para um destino turistico
caso o evento seja um sucesso, ou at¢ mesmo, destrutivo caso o evento possua falhas
perceptiveis para todos os participantes e envolvidos: atletas, familiares, imprensa,torcedores
e telespectadores.Outro aspecto sempre lembrado € o grau de intervengdo urbano,seja direto
na constru¢do dos locais do evento,como infra estrutura de apoio logistico,com conseqiiente
alteracdo do mercado imobiliario e seus custos,desapropriagdes, com movimentacdo da
populacdo do seu habitat natural(Olds,1998).
Da mesma forma estas intervengdes assumem caracteristicas positivas quando revitalizam e
regeneram  4areas socialmente carentes e ndo integradas a urbanidade pelo foco da
qualidade de vida e estado de bem estar. Olds(1998) destaca grau de distarbio no
cotidiano das populagdes das cidades hospedes e seus necessarios planos de contigéncia para
reduc¢do da interven¢do durante o evento.
De acordo com Roche (1994) os estudos e os planejamentos realizados geralmente antes dos
eventos, tendem a focar os beneficios econdmicos e sociais que o evento em questdo pode
gerar. No entanto, de acordo com Higham (1999) existe um crescente nimero de pesquisas
académicas sobre os efeitos negativos ou ambivalentes dos mega eventos, tanto do ponto de
vista econdmico quanto social. Estas criticas, em sua maioria, estdo centradas no processo de
escolha da cidade para o evento, que de acordo com o autor, pode estar desviando parte dos
beneficios econdmicos e sociais da comunidade onde o evento seré realizado para agradar aos
interesses de patrocinadores e organizadores que, em sua maioria, pouco conhecem da
realidade local.
Outra critica também realizada, principalmente para os paises em desenvolvimento, € que os
mega eventos estdo associados com a criagdo de uma grande infra-estrutura de apoio, o que na
visdo de finangas publicas significa uma grande quantidade de recursos ou dividas de longo
prazo, que podem sobrecarregar as contas publicas, além de prejudicar algumas areas com
maior necessidade de curto prazo, como a saude, educacdo e bem estar social.Estas
afirmacdes acima nos alertam para que ndo se perca o conceito de desenvolvimento
sustentavel na modelagem que buscamos
Outra tendéncia das pesquisas sobre mega eventos ¢ a de centralizar a analise nos efeitos ou
impactos € ndo nas causas. No entanto, segundo Roche (1994), recentemente a pesquisa em
relacdo as causas tem recebido alguma atencdo através de duas principais abordagens:
planejamento e politica.
A abordagem politica pode ser justificada, uma vez que, a decisdo de sediar um mega evento
¢ uma decisdo politica feita pela autoridade local e, na maioria das vezes, ndo sujeita a uma
analise de custo/beneficio (Gamage e Higgs 1977 ,Kurscheidt,2000). Somando a isso, pode-se
argumentar que a constru¢cdo de uma visao objetiva e técnica sobre os mega eventos pode ser
prejudicada pela descontinuidade politica, conflito de interesses entre a sociedade local e os
organizadores e patrocinadores e incapacidade da comunidade manter a infraestrutura
esportiva legada operacional para o publico esportivo usuario e espectador .
A avaliacdo dos impactos de sustentabilidade de qualquer mega evento de esporte ¢ uma
tarefa complexa e dificil que envolve mais que simplesmente estimativas dos seus potenciais
gastos versus receitas.Exemplificamos como fatores que contabilizam sucesso para um mega
evento os seguintes:
-Nos Jogos Olimpicos de Seul-1988 teve como conseqiiéncia de sucesso a entrada no mercado
global de firmas sul coreanas de forma bem sucedida



-Nos Jogos Olimpicos de Barcelona-1992 teve como conseqiiéncia de sucesso a recuperagao
e revitalizagdo de areas da cidade de Barcelona degradadas.Ou seja s3o exemplos de
sustentabilidade (Mann,2002),demonstrando resultados positivos através de formas que no
processo de planejamento inicial do evento ndo necessariamente sdo percebidos pelos agentes
decisorios,assim como nao sendo computados e analisados como efeitos do evento.
Cabe ressaltar que € proprio das atividades da Industria do Entretenimento a caracteristica de
um alto grau de interagdo e interferéncia nas mais diversas esferas e niveis dos sistemas
sociais,econdmicos,culturais,politicos e ambientais envolvidos.Entretanto existe relativamente
a dimensdo do objeto do estudo,mega eventos, muito pouca pesquisa sobre os beneficios e
problemas do mega eventos de esportes nas cidades sede(Dodouras and James,2006).
A abordagem do planejamento com uso de um sistema de avaliacdo integrada nos remete a
uma visdo mais técnica, onde podem ser estudadas as varidveis enddgenas e exdgenas dos
fatores de sustentabilidade que podem levar ao sucesso ou o fracasso do evento.Na busca de
alternativas metodoldgicas para abordagem do problema surge a logica fuzzy.
4-Conceitos de Logica Fuzzy

Seres humanos tomam decisdes considerando nao valores exatos, mas sim utilizando
uma logica que leva em conta um certo "grau de pertinéncia" das varidveis envolvidas no
processo decisorio. Nao se liga, por exemplo, o ar condicionado em 27°C, as 9,57 h, e
umidade relativa do ar em 77%, mas sim, quando estd "quente", no "comeco da manha'e
quando o ar esta "abafado".Estas variaveis linglisticas podem ser melhor descritas e
manipuladas num conjunto Fuzzy. A Lodgica Fuzzy ¢ assim, uma generalizagdo da logica
classica que permite incluir a imprecisdo ("fuzziness") nos  processos
decisorios(Bauchspiess,2004).
A logica fuzzy foi desenvolvida por Lofti A. Zadeh nos anos 60 como um meio para modelar
a incerteza da linguagem natural. Areas como engenharia, quimica e fisica, por exemplo,
constroem modelos matematicos de fendmenos empiricos e utilizam esses modelos para fazer
previsdes. Entretanto, alguns aspectos do mundo real ndo podem ser tratados pela precisao
matematica e geralmente s3o uma alusdo imprecisa da realidade.
Segundo Terano et al (1991) a linguagem natural contém ambigiiidade ¢ uma multiplicidade
de significados expressos em termos, adjetivos e palavras, as quais sdo geralmente
qualitativas. Expressdes como alto, baixo, quente, novo e velho dentre outras carregam certo
grau de abstragdo e ambigiiidade. Desse modo o significado de cada uma sera relativo em
funcdo do contexto no qual o problema estd sendo tratado.
Neste sentido segundo Zadeh (1988) o principal sobre a logica fuzzy ¢ que de modo diferente
dos sistemas logicos classicos, ela procura modelar a imprecisdo do raciocinio possibilitando
a deducdo de uma resposta aproximada a uma questdo baseada um conhecimento incompleto
ou impreciso.
Segundo Kandel (1986) um dos objetivos da teoria dos conjuntos fuzzy ¢ o desenvolvimento
de uma metodologia para a formulagdo e solucdo de problemas que s3o complexos e
indefinidos para serem suscetiveis de resolu¢do pelas técnicas convencionais. A seguir sao
apresentados os conceitos que fundamentam a logica fuzzy, assim como aspectos
relacionados ao seu emprego para apoio a tomada de decisdo na constru¢do de um sistema de
avaliacdo integrado de impactos para megaeventos.
4.1. Conjuntos fuzzy
Nos conjuntos clédssicos a pertinéncia de um elemento é indicada pelo valor 1 para os
pertencentes ao conjunto e pelo valor 0 para os ndo pertencentes. No caso dos conjuntos fuzzy
o grau de pertinéncia ¢ definido no intervalo entre 0 e 1, possibilitando verificar a transi¢cao




gradual entre um elemento pertencente ou ndo pertencente ao conjunto. Neste sentido Zadeh
(1965) considera os conjuntos nebulosos como uma generalizagdo dos conjuntos ordinarios
tendo em vista que ndo possuem uma fronteira claramente delimitada, trabalhando num
intervalo e ndo pontualmente.

Nos conjuntos fuzzy a funcdo de pertinéncia ¢ um elemento fundamental que permite
determinar o grau em que um elemento pertence ou ndo a um determinado grupo, sendo
representado por um conjunto de pares ordenados em que estdo definidos o elemento e o seu
grau de pertinéncia. Pode ser denotado por A = {x,u(x)/ x € U}, onde U é o universo de
discurso e o conjunto dominio de todos os fatores considerados, x ¢ o elemento do conjunto
fuzzy e p(x) ¢ a fungio de pertinéncia associada a A. Matematicamente podemos representar
a fungdo de pertinéncia pela seguinte expressao: u(x):U = [0,1].

4.2. Nameros fuzzy

De acordo com Randel (1986) um ntimero fuzzy ¢ aquele caracterizado por uma distribuicao
de possibilidades ou ainda como um subconjunto fuzzy de numeros reais. Neste sentido
Tanaka (1996) considera que para dado conjunto A de niimeros reais no universo R ser
considerado um nimero fuzzy as seguintes condi¢cdes devem ser satisfeitas: i) Que A seja um
conjunto fuzzy convexo; ii) Haja somente um tnico xo que satisfaca pa(xo) =1; e que pa seja
continua em um dado intervalo.

Os numeros fuzzy podem ser representados de varias maneiras sendo as formas trapezoidais e
triangulares as mais utilizadas. A figura 1 mostra a representacdo de um ntmero fuzzy
trapezoidal e sua funcdo de pertinéncia.

patx) |

¥

Para o niumero apresentado na figura 1 a fung@o de pertinéncia pode ser denotada conforme a
seguinte expressao:

0, X < &,

(x —o)/(Bi — %), a4 <x<f,
Halx} =< 1, Bi<x<y,

(6; — x)/(0i — 71}y vi<x<3$,,

0, x > d;.
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4.3. Variaveis linguisticas

No mundo real as nogdes de incerteza e imprecisdo presentes nas formas lingiiisticas de
expressao da linguagem natural podem ser representadas matematicamente pelo tratamento
destas variaveis. Segundo Zadeh (1975), uma variavel lingiiistica ¢ aquela na qual os valores
sdo palavras ou sentencas em linguagem natural ou artifical, sendo aplicadas em situagdes que
ndo podem ser razoavelmente descritas pelas expressdes quantitativas tradicionais. Essas
variaveis s3o expressas por valores como, por exemplo, muito baixo, baixo, médio, alto e
muito alto.

Segundo Cox (1994) a idéia de variavel lingiiistica é o conceito central da técnica de
modelagem fuzzy. Nesse sentido ela nomeia um conjunto fuzzy e engloba as propriedades dos
conceitos de “impreciso” e “aproximado” de modo sistematico e computacionalmente
utilizdvel. Isto reduz a complexidade aparente da descricdo do sistema pelo uso de um valor
semantico para o conceito considerado e permite representar um espago matematico fuzzy,
conforme apresentado na figura 2.

\

Figura 2. Representacdo das variaveis lingiiistica por numeros fuzzy padrdo
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-Conceit t3 Event

Para podermos administrar um evento ¢ importante entendermos o que sdo, conceitua-los e
planeja-los e opera-los,agindo metodologicamente como descrevemos a seguir as principais
abordagens:
. defini-los em categorias(ex. eventos especiais, mega-eventos, eventos de
marca,etc ) para uma melhor compreensao de seu escopo, identificando-os nas suas
caracteristicas para sua distin¢ao
. entender a importancia para a comunidade do evento e identificar seus
impactos na mesma
. estabelecer os atributos do evento e o grau de conhecimento requeridos para
planejéa-lo,opera-lo e geri-lo
. envidar esfor¢os no processo de planejamento e operagdo do evento para que
ele contribua para afirmagao dos valores e orgulho da comunidade hospedeira
. antecipar os impactos sociais,fisicos,econdmicos e ambientais do evento e

orientar os esfor¢os para geracao de resultados positivos

. avaliar o comportamento do publico para as a¢des necessarias de contigéncia

. avaliar o espago fisico disponivel para a operagao do evento

. perceber o contexto politico das decisdes associadas ao evento

. conceber o evento dentro de uma oOtica de uma atividade sinérgica ao

turismo,buscando seu incremento e aumento da permanéncia local

. equilibrar as receitas e despesas do evento fazendo um planejamento fisico-
financeiro adequado no tempo

. compreender a importancia do processo de gestdo/planejamento como fator
critico de sucesso

. estabelecer as necessidades de pessoal/especialistas para participagdo no
processo de planejamento e gestao do evento

. construir uma visdo clara dos objetivos que seja mensuravel e vidvel, e a
missdo do evento

. buscar usar as técnicas adequadas para que as estratégias estabelecidas

alcancem os objetivos do do evento
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. construir uma estrutura organizacional apropriada para suportar o processo de

planejamento e operacdo do evento

Bowdin(2003) destaca , na proxima figura, uma abordagem conceitual de gestdo de
eventos através da compreensdo da sua natureza,dos fundamentos necessarios para sua
geréncia e da sua caracterizagao :

NATURE ZA DOS EVENTOS

e Duragao limitada e proposito especifico FUNDAMENTOS DA GES
o Caracteristicas especificas e tnicas de
programagao,gestdo,participantes,comun * Planejamento e Pesquisa
idade e espectadores juntas(blend) * Organizagdo ¢ Coordenagdo

e Atratividade genérica e/ou especifica e Recursos humanos capacitados
para o publico e Recursos financeiros adequados

e Significado cultural e econdmico e Orcamentacdo,Controle e Geréncia do
e Envolvimento negocial e de instituicdes Risco e de Operagéo

privadas e publicas e Marketing e Comunicagao
o Alto profissionalismo e Avaliagdo de Impactos e Performance
e Programacao e horarios definidos
e Localizacdo e cenarios
e Forgas e fragilidades conexas

ESPECIFICIDADES
¢ Tipo do evento e programacao Unica
e Requisitos especificos de localizagao
e Modelo de organizacao
e Midias e mercados/publico alvo especificos
e Insumos e Servigos caracteristicos demandados
e Impactos unicos,critérios de performance ndo
usuais,intangibilibidade
e Forcas e tendéncias
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Na figura a seguir, Kurscheidt(2000)nos ajuda a caracterizar a natureza do evento tipificando
sua categoria pelos locais e esportes:

NuUmero de
Locais
I IL.
“eventos especiais” “eventos especiais”
ex. Campeonato Mundial Basquete ex. Jogos Pan Americanos 2007
_ Feminino em SP-Set-2006
unico Torneios tenis tipo ATP “mega-eventos”
ex. Jogos Olimpicos de Verdo e Inverno
“eventos de “marca” ”
ex. Meia Maratona Ri0 e Corrjda Sdo Silvestre

Combinac¢ido de modalidades
Campeonato Mundial de Atletismo

Vvarios

I1I. IV.
“eventos especiais’:
“course events”, Ex: Rally dos Sertoes ¢ Categoria
campeonatos de automobilismo por etapas geral
“mega-eventos”
Ex. Copa do Mundo de Futebol (no futuro: “meta-eventos™?)
(inico varios

NUmero de Esportes

Categories of Major Sport Events

Fonte:Kurscheidt,M(2000)-“Strategic Management and Cost-Benefits Analisys of Major
Sport Events- the use of sensitivity analyses shown for the case of Soccer World Cup 2006 in
Germany- -Universitat Paderborn adaptado/localizado para o Brasil por CFBarros

Finalizando ,buscamos na conceituacdo e caracterizagdo do tipo do evento elementos que
permitam uma melhor abordagem no planejamento,operagdo e gestdo do evento como parte
do aspecto de avaliacdo do impacto e consequente plano de mitigagdo e adequagdo da
sustentabilidade

6- Fuzzy em Megaeventos de Esporte —-Modelando um método de avaliacdo do impacto
6.1-O Conceito do Método

Um sistema integrado de avaliacdo sera um novo conceito de abordagem.Mais do que uma
ferramenta técnica, uma metodologia de administragdo dos varios niveis no plano vertical,e
entre os varios setores ,no plano horizontal.Construir este relacionamento entre entidades e os
seus atributos é o maior desafio na constituicdo do modelo,e acima de tudo correlaciona-los
em valores,faixas, e regras.Para exercitar este novo conceito serd necessario se pensar de
forma estratégica,alinhando os aspectos social,economico,cultural e ambiental com as linhas
mestras dos projetos de intervencdo do megaevento,avaliar e monitorar ao longo do processo
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de planejamento e execugdo todas as atividades empreendidas ,buscando manté-las orientadas

para a intera¢do entre os aspectos e ndo perder de foco a capacidade de sinalizacdo da

intervengado,construindo esta interferéncia na fuzzyficagdo,no banco de regras e

defuzzyficacao.

6.2-Um Exercicio Exploratério de Entidades e Atributos da Modelagem Fuzzy

Um mega evento tem trés grandes fases;pré evento,evento,pds-evento.Podemos caracterizar

estas fases da seguinte forma numa abordagem basicamente econdmica como Barbosa e

Zouain,(2003):
Pré Evento: Os impactos na fase anterior a realizagdo do evento, incluem os gastos ¢
seus impactos em atividades como: Estudos e planejamento para a realizacdo do
evento; Investimentos para o processo de licitagdo; Gastos com treinamento; Gastos
com marketing; Investimentos realizados para a constru¢do do (s) complexo (s) onde
serdo realizados os eventos esportivos; Investimentos em Infra-estrutura de apoio e
logistica para a realizacdo do evento. Aumento dos precos de imodveis. Os impactos
econdmicos desta fase tem dimensao temporal finita.

Evento: Os impactos durante o evento derivam dos gastos realizados pelos
espectadores, equipes esportivas e jornalistas nas mais diversas atividades relacionadas
como evento e com atividade turistica gerada; hotelaria, transporte, alimentacao,
souveniers, postos, etc... Além destes gastos, pode-se incluir os aluguéis de espaco
fisico e publicitario, as taxas cobradas e os salarios pagos aos prestadores de servigo
no evento. Os impactos econdmicos desta fase também tem dimensao temporal finita.

Pés-evento: Os impactos derivados do legado de infra-estrutura disponivel apds a
realizacdo do evento; a exposi¢ao da midia internacional e o conseqiiente aumento de
turistas para a cidade, a capacidade instalada para sediar futuros eventos etc. Outro
ponto que deve ser ressaltado s3o os gastos de manutencdo da infra-estrutura
construida. Os impactos econdmicos desta fase, em caso de sucesso ou fracasso do
evento pode ter a dimensao temporal infinita, dificultado a sua mensuragao.

Ja Hiller(1998 ) numa abordagem que ele denomina longitudinal no tempo,define um modelo
de trés tipos de percepcao/intervenc¢do.A percepcdo da intervencdo provocada por si pelo
proprio evento(forward linkage),geralmente vista de forma positiva e numa perspectiva
essencialmente economica(ex.incremento da infraestrutura local).A percep¢do da intervengao
como geradora de acdes que justificam o evento(interesses negociais privados,transformagao
de imagem,politicas de emprego) e racionalizam o uso intensivo de recursos(backward
linkage).E por ultimo denominada paralell linkage,que sdo efeitos colaterais residuais e sem
controle direto dos organizadores,e que geralmente impactam fortemente na
comunidade(Ex.valorizacdo imobilidria,impactos urbanos em geral,disturbios na vida local
durante os eventos).

Seja usando a tipificacdo das intervengdes por fases,como cita Zouain(2003) e ou como cita
Hiller(1998), podemos buscar determinar os atributos e entidades para fuzzyficacdo nas trés
grandes fases.
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Sociologia - Cultura
local h

Meio
Ambiente

Sociedade

A

Politicas

Turismo/

Comércio

Mapa de correlagao nivel 1

E o nivel de efeitos de largo alcance na regiio hospedeira do mega-evento interagindo, para
os quais devem ser estabelecidos os graus de interferéncia das entidades ,através das variaveis
lingliisticas muito baixo até muito alto conforme modelo a seguir ,dois a dois,n a n,para
avaliar a necessidade de estudo integrado nas acdes destes aspectos.

\

Figura exemplo das correlagdes e interferéncias
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Esta abordagem de correlagao dos graus de interferéncia sera efetuado nos niveis 2 e 3,a
seguir ,que envolvem um detalhamento mais fino das correlagdes entre entidades.
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de vida

Custo
de vida

Vs

/

[ Area rural
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e construcdo das
intervengdes
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ritmo de
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1

-

[ Sistema de Transporte ]_>
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A
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Modais de Transporte
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Mapa de correlagao nivel 2
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A cada nivel sera feito um processo de avaliacdo de correlacdo entre as entidades por ldgica
fuzzy e seus conseqiientes graus de interferéncia,de modo a estabelecer no processo de
planejamento das acdes de intervencao na regido hospedeira , a integragdo das mesmas dentro
do conceito de decisdes sinérgicas para se atingir o desenvolvimento sustentavel do local sede
do mega evento.O que se espera ¢ que o uso da técnica fuzzy em conjunto com outras
técnicas cldssicas de planejamento e gestdo aumente a comunicac¢do,a coordenacdo e a
cooperacao entre os agentes decisorios envolvidos no processo de projeto de mega-eventos de
esporte
7. Concluséo
O desafio de um sistema de avaliagdo integrado da sustentabilidade em megaeventos
esportivos € conseguir ser simples nos seus conceitos;transparente nas suas inferéncias
relacionais e no modo de se tornar perceptivel a todos os envolvidos;abrangente com
capacidade de absorver as varias vertentes politicas,sociais,ambientais,econdmicas ¢
culturais;sistémica ao correlacionar todas a entidades significativas da realidade a ser
representada no modelo e os seus niveis de interferéncia mutuos;progressivo ao permitir
absorc¢ao de novas informag¢des no tempo em um continuo modo incremental a maneira que a
experiéncia acumulada as fornece;e consistente de forma a que todos os envolvidos nao
busquem externamente a este sistema de avaliagdo a orientacdo para suas decisdes.O uso da
Logica Fuzzy facilita este tipo de contexto sistémico,dinamico e flexivel exigido e confirma a
mesma como uma ferramenta de apoio aderente a estas situacdes de ambientes de
incerteza,mutabilidade e alta interferéncia matua.Como desdobramento deste artigo,no futuro,
buscaremos desenvolver uma simulacdo deste modelo de forma detalhada em um evento real.
A potencial candidatura do Brasil a sediar a Copa do Mundo de 2014 pode oportunizar o
exercicio deste sistema integrado de avaliacdo de impactos.
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