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Resumo

O desenvolvimento do esporte moderno esta intimamente ligado a cultura e ao consumo capitalista. A
globalizacdo tem impulsionado a industria esportiva, que se tornou parte da industria do entretenimento,
abrangendo uma ampla variedade de produtos e servigos relacionados ao esporte, incluindo os eventos
esportivos. O consumo no esporte esta relacionado ndo apenas a compra de produtos e servigos, mas
também ao engajamento e ao uso desses servicos. Para modalidades recém formalizadas, este aspecto é
ainda mais importante, como é o caso do Basquete 3X3. A Federagdo Internacional de Basquetebol (FIBA)
comecou a sistematizar e organizar internacionalmente o Basquete 3X3 a partir de 2010, reconhecendo sua
crescente importancia e popularidade, culminando em sua inclusdo nos Jogos Olimpicos em 2021. Os eventos
esportivos desempenham um papel importante na promoc¢ao e desenvolvimento das cidades e regides,
impactando a cultura, a economia, a salde e a participagdo esportiva local. Além de entretenimento, os
eventos oferecem oportunidades de negdcio para empresas parceiras e patrocinadores. Com o
desenvolvimento das novas midias, as organiza¢des esportivas precisam ajustar sua forma de comunicag¢do
e divulgacdo para alcangar o potencial publico consumidor, e o estudo do comportamento do consumidor
no esporte é crucial para identificar os motivos do seu engajamento. Na literatura, pode-se considerar que é
consenso entre tedricos e pesquisadores a existéncia de relagdo entre os motivos e a decisdo da participagao
em esportes (atitudes e inten¢des), mas ainda se questiona a influéncia dos motivos na frequéncia de
consumidores a eventos esportivos. O objetivo dessa pesquisa foi descrever o perfil e compreender as
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conexdes de consumidores com a modalidade Basquete 3X3. Foi realizada pesquisa exploratdria e descritiva,
de abordagem quantitativa e qualitativa, aplicando questionario sobre o perfil demografico e a conexao do
consumidor de eventos da modalidade, segundo conectores identificados por Rein et al. (2008). Os
resultados indicam maioria de consumidores do género masculino de até 34 anos, de atleta/praticante e
espectador(a). Os conectores Fundamentais, de Comunica¢do Social e de Busca identificados demonstram,
entre outros, a relevancia das redes sociais e demandas acerca de a¢des voltadas ao entretenimento nos
eventos. Sdo apontadas possiveis limitacdes relativas a amostra e a coleta de dados. Conclui-se que os
achados tém implicagdes tedricas relevantes quanto a aplicacdo do modelo de conectores estudados, e
praticas para a gestdo e o marketing de eventos da modalidade. Sugere-se que estudos futuros aprofundem
o tema aplicando a outros eventos da modalidade e a outras modalidades esportivas recém implementadas
em eventos internacionais.

Palavras-chave: Basquete 3X3. Comportamento do consumidor esportivo. Evento esportivo.

Abstract

The development of modern sports is closely linked to capitalist culture and consumption. Globalization has
propelled the sports industry, which has become part of the entertainment industry, encompassing a wide
range of products and services related to sports, including sporting events. Consumption in sports is not only
related to the purchase of products and services but also to engagement and the use of these services. For
newly formalized sports, this aspect is even more important, as is the case with 3x3 Basketball. The
International Basketball Federation (FIBA) began to systematize and internationally organize 3x3 Basketball
starting in 2010, recognizing its growing importance and popularity, culminating in its inclusion in the Olympic
Games in 2021. Sporting events play a significant role in promoting and developing cities and regions,
impacting culture, economy, health, and local sports participation. In addition to entertainment, events offer
business opportunities for partner companies and sponsors. With the development of new media, sports
organizations need to adjust their communication and promotion methods to reach their potential consumer
audience, and the study of consumer behavior in sports is crucial to identify the reasons for their
engagement. In the literature, it can be considered a consensus among theorists and researchers that there
is a relationship between motives and the decision to participate in sports (attitudes and intentions), but the
influence of motives on the frequency of consumers attending sports events is still debated. The objective of
this research was to describe the profile and understand the connections of consumers with the 3x3
Basketball discipline. An exploratory and descriptive research approach was conducted, using both
guantitative and qualitative methods,applying a questionnaire on the demographic profile and the
consumer's connection to events of the discipline, according to connectors identified by Rein et al. (2008).
The results indicate a majority of male consumers up to 34 years old, who are athletes/practitioners and
spectators. The identified Fundamental, Social Communication, and Search connectors demonstrate, among
other things, the relevance of social networks and demands for entertainment-oriented actions at events.
Possible limitations regarding the sample and data collection are pointed out. It is concluded that the findings
have relevant theoretical implications regarding the application of the studied connector model and practices
for the management and marketing of events in the discipline. It is suggested that future studies delve into
the topic by applying it to other events in the discipline and to other newly implemented sports disciplines in
international events.

Keywords: 3X3 Basketball. Sports consumer behavior. Sport event.

Resumen

El desarrollo del deporte moderno esta estrechamente vinculado a la cultura capitalista y al consumo. La
globalizaciéon ha impulsado la industria del deporte, que ha pasado a formar parte de la industria del
entretenimiento, abarcando una amplia variedad de productos y servicios relacionados con el deporte,
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incluidos los acontecimientos deportivos. El consumo en el deporte estd relacionado no sélo con la compra
de productos y servicios, sino también con el compromiso y el uso de estos servicios. Para los deportes
recientemente formalizados, este aspecto es aun mas importante, como es el caso del baloncesto 3X3. La
Federacién Internacional de Baloncesto (FIBA) comenzd a sistematizar y organizar internacionalmente el
baloncesto 3X3 a partir de 2010, reconociendo su creciente importancia y popularidad, que culminara con su
inclusidn en los Juegos Olimpicos de 2021. Los acontecimientos deportivos desempefian un papel importante
en la promocién y el desarrollo de ciudades y regiones, ya que repercuten en la cultura, la economia, la salud
y la participacién deportiva local. Ademas de entretenimiento, los eventos ofrecen oportunidades de negocio
para las empresas asociadas y los patrocinadores. Con el desarrollo de los nuevos medios de comunicacion,
las organizaciones deportivas necesitan ajustar su forma de comunicar y anunciarse para llegar al publico
consumidor potencial, y el estudio del comportamiento de los consumidores en el deporte es crucial para
identificar las razones de su compromiso. En la literatura, existe un consenso entre tedricos e investigadores
sobre la existencia de una relacién entre los motivos y la decision de participar en el deporte (actitudes e
intenciones), pero la influencia de los motivos en la asistencia de los consumidores a los acontecimientos
deportivos sigue siendo cuestionada. El objetivo de esta investigacion era describir el perfil y comprender las
conexiones entre los consumidores y el baloncesto 3X3. Se realizé un estudio exploratorio y descriptivo con
un enfoque cuantitativo y cualitativo, utilizando un cuestionario sobre el perfil demografico y la conexién de
los consumidores con los eventos deportivos, segun los conectores identificados por Rein et al. (2008). Los
resultados indican una mayoria de consumidores masculinos de hasta 34 afios, deportistas/practicos y
espectadores. Los conectores Fundamental, Comunicacién Social y Busqueda identificados muestran, entre
otras cosas, la relevancia de las redes sociales y las demandas de entretenimiento en los eventos. Se seialan
posibles limitaciones relacionadas con la muestra y la recogida de datos. Se concluye que los resultados
tienen implicaciones tedricas relevantes para la aplicacion del modelo de conectores estudiado, e
implicaciones practicas para la gestion y comercializacion de eventos deportivos. Se sugiere que futuros
estudios profundicen en el tema aplicdndolo a otros eventos del deporte y a otros deportes de reciente
implantacion en eventos internacionales.

Palabras Clave: Baloncesto 3X3. Comportamiento del consumidor deportivo. Evento deportivo.
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Introdugado

O esporte moderno tem seu desenvolvimento fortemente imbricado as transformacdes
culturais e também as formas capitalistas de consumo. Alguns aspectos da globaliza¢cdo no esporte
sao observados a partir do final do século XIX, mas ao longo do século XX o esporte tornou-se
realmente um fendmeno cultural. Nesse sentido, passou a ter o endosso para acessar a cultura de
consumo global, e também passou a ser considerado parte da industria do entretenimento (Smart,
2007).

Mais recentemente surge o conceito de industria do esporte, que compreende ampla
variedade de produtos e servigos que se relacionam com o esporte e sdo oferecidos aos seus
consumidores, dentre eles os eventos esportivos (Pitts & Stotlar, 2013; Mazzei & Rocco Junior,
2017). A globalizagdao tem entdo impacto nos eventos e neste sentido reflete a intensificagdo das
relacdes sociais em nivel mundial. Consequentemente, as atividades esportivas locais sdo moldadas
por eventos ocorridos em outras partes do mundo (Brasil, 2019).

Com o avango da tecnologia e da internet, esse processo de globalizagao tornou-se ainda
mais evidente, e na industria do esporte, a globalizagdo ocorre no mesmo ritmo ou até mais rapido
do gue nos negdcios convencionais, o que traz inUmeros desafios para o gerenciamento de
organizacoes e programas esportivos (Zhang, Pitts, & Johnson, 2021).

De acordo com Levy (2017), muitas pessoas resumem o consumo a compra de algum item,
em que o ato de consumir geralmente envolve o uso deste item. No entanto, as motivacdes para o
consumo sdao amplas, e o autor considera ainda que na perspectiva moderna do consumo nao ha
distingdo entre o que é consumido pelo corpo ou pela mente. Isso implica que todo comportamento
é, em certa medida, uma forma de consumo e, portanto, precisa ser entendido para favorecer as
estratégias de gestdo de organizacdes e modalidades esportivas.

A caréncia de estudos voltados para o consumidor de esporte (Sauerbronn e Ayrosa, 2002)
também foi identificada por Amaral, Bastos e Rocco Junior (2016), embora no Brasil se apresenta
como uma das mais abordadas nas analises da producdo cientifica sobre marketing esportivo.
Apesar de ainda apresentar uma baixa quantidade de publicacdes, foi constatado um aumento
notavel a partir dos anos 2000. Os autores também identificam que os estudos sobre “consumo” no
esporte tratam de diferentes modalidades e contextos (futebol, surfe, programa municipal,
academias, etc.), sob bases tedricas diferenciadas e abordagens metodoldgicas tanto qualitativas
como quantitativas.

A motivagdo de consumidores a frequentar eventos esportivos bem como e se conectar com
determinada modalidade tem sido tema de estudos recentes, como o de Padeiro, Rocco Junior, &
Vanucci (2021). Embora ndo haja um consenso sobre a influéncia dos motivos na frequéncia a
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eventos esportivos, € amplamente aceito por pesquisadores que existe uma relagao entre os
motivos e a decisdo da participacdo em esportes (atitudes e intencdes). Existem teorias como a de
Sloan (1989) que tratam do impacto e da fungao do esporte para os participantes, e outros modelos
tedricos tém sido desenvolvidos para o estudo de consumidores de eventos esportivos (Rein, Kotler,
e Shields, 2008; Kim, Marshall, Kim, & Lee, 2019).

O Basquete 3X3, modalidade recentemente implementada em ambito global em eventos
como os Jogos Olimpicos de Verdo, embora ja seja praticada ha décadas, é um exemplo de servico
consumido de diferentes formas e consumidores, como praticantes, espectadores e patrocinadores,
entre outros. Embora existam estudos recentes sobre a modalidade (Starepravo & Hirata, 2016;
Brasil, Leonardi, Scaglia, & Paes, 2018; Brasil, Scaglia, & Paes, 2019; Brasil & Ribeiro, 2020), até a
submissdo desse artigo ndo identificamos pesquisa relativa a temadtica do consumidor da
modalidade no pais.

Diante disso, o objetivo do presente estudo é descrever o perfil e compreender as conexdes
de consumidores com a modalidade Basquete 3X3.

Consumo de produtos e servigos esportivos

Considerando que o comportamento é uma forma de consumo, é importante para
profissionais de gestdo do esporte compreenderem o conceito de consumidor do esporte,
conhecendo também seu perfil, de forma a interpretar seus desejos (Rein et al., 2008). Também é
preciso realizar avaliacdes constantes para entender a renovagao dos elementos que a afetam a
industria do esporte, ja que essa diversificagdo traz o aumento da participacdo e interesse dos
consumidores, e consequentemente o aumento de tipos de produtos e servigos esportivos
oferecidos, como o surgimento de novas e diferentes atividades esportivas (Pitts & Stotlar, 2013).

Dentre as opcdes de produtos e servicos, em 2016, o Comité Olimpico Internacional (COl),
seguindo uma tendéncia de renovacao, incluiu cinco novas modalidades para os jogos de Tdquio
2020 - Skate, Surf, Escalada esportiva, além da reinclusdo do Baseball/Softball e do Caraté, que
evidenciaram um momento de transicdo na gestdao dos Jogos (Machado, 2017). Este momento de
mudancas foi consolidado em 2017, quando além de uma revisao de provas procurando equiparar
o numero de medalhas oferecidas entre homens e mulheres, o COI incluiu o BMX freestyle e o
Basquete 3X3 no programa olimpico.

Em relacdo ao Basquete 3X3, e considerando-o como uma modalidade recém
institucionalizada, nos apoiamos em Thorpe e Dumont (2019) que afirmam que é preciso manter
atencdo ao momento de profissionalizacdo de novas modalidades, e procurar manter uma
preocupagdo equivalente no que se refere a estrutura para suportar esse crescimento.

Apesar da importancia do esporte como fend6meno social, cultural e como industria, desde
o inicio do Século XX ainda existia caréncia de estudos voltados para o consumidor de esporte
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(Sauerbronn e Ayrosa, 2002). O consumidor é considerado elemento relevante na industria do
esporte, conforme afirmam Gladen e Funk (2002), que enfatizam que o consumidor é elemento
fundamental para o sucesso das a¢des implementadas na gestdo de instituicdes esportivas, sendo
imprescindivel conhecer sua perspectiva.

A tematica "consumo" foi identificada por Amaral, Bastos e Rocco Junior (2016) como uma
das mais abordadas nas andlises da producdo cientifica brasileira sobre marketing esportivo, e
apesar da baixa quantidade de publicacdes, foi constatado um aumento notavel a partir dos anos
2000. Os autores também identificam que é uma das linhas de pesquisa mais exploradas, tanto no
ambito académico, coincidindo com o surgimento de grupos de estudos voltados para essa area de
pesquisa, como pelo mercado.

Considerando as diversas contribuicdes relevantes para a compreensdo do comportamento
dos espectadores em eventos esportivos, o conjunto de conhecimento existente ainda estd
fragmentado e é inconclusivo, pois muitas questdes fundamentais continuam sem respostas. Alguns
resultados sé sdo relevantes em circunstancias bem especificas, e questdes importantes podem nao
ser consideradas quando existe o recorte do objetivo ou amostra, se tornando imprescindivel a
utilizacdo criteriosa dos resultados apresentados (Amaral et al., 2016; Kim et al., 2019).

Esse aspecto é reafirmado por Schreyer e Ansari (2022), que tratam da falta de estudos
explorando dados gerados em esportes de nicho e femininos, bem como na maioria dos mercados
emergentes. Dessa forma, frente ao desafio enfrentado pelos gestores do setor esportivo em
aumentar a demanda pelos produtos e servicos oferecidos pelas organizacdes esportivas, é
essencial compreender as caracteristicas e comportamentos de consumo do publico envolvido em
diferentes modalidades.

Além disso, a relevancia do estudo sobre eventos esportivos é reafirmada, considerando que
com o desenvolvimento das novas midias, a participacdo dos consumidores de esporte adquire
novas caracteristicas, o que exige das organiza¢des esportivas ajustes no que tange sua forma de se
comunicar e divulgar produtos em acdes de marketing (Padeiro et al, 2021; Schreyer & Ansari,
2022).

O Basquete 3X3

Considerando as especificidades e fazendo um recorte especifico a respeito da modalidade
Basquetebol, vale relembrar que seu surgimento foi nos Estados Unidos no final do século XIX e o
StreetBall, uma variacdo ndo institucionalizada do basquetebol, tem indicios de surgimento datados
do inicio do século XX, mas se popularizou entre 1960 e 1970, em um contexto de exclusdo racial e
social, favorecendo sua pratica em locais ndo estruturados (Starepravo & Hirata, 2016; Brasil,
Leonardi, Scaglia, & Paes, 2018; Brasil, Scaglia, & Paes, 2019; Brasil & Ribeiro, 2020).
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Ja sobre o Basquete 3X3, ndo foram encontrados indicios a respeito do periodo exato de seu
surgimento, mas acredita-se que a forma condensada do Basquete pode ter sido influenciada pela
pratica urbana do Basquetebol - o Streetball, nos Estados Unidos do final dos anos 1980. Sua
popularidade crescente levou a FIBA a desenvolvé-lo como uma segunda modalidade oficial de
basquete. O esporte foi estruturado para um novo publico, visando oferecer mais oportunidades
para jogadores e associacdes em todo o mundo (I0C, 2023).

Existe registro da experiéncia da Federacdo Espanhola de Basquete (FEB) em 2008, o
Tribasket, que também foi um novo conceito desenvolvido na busca de modernizar o Basquetebol,
tornando-o acessivel e destacando seu lado mais divertido, mas ndo encontramos registros da
conexdo com a estruturacao encabecada pela FIBA. O projeto era composto por composto por trés
modalidades: Tiro (arremesso de dois e trés pontos), Habilidade (manuseio da bola) e Jogo (1x1, 2x2
e 3x3), visando ampliar o nimero de praticantes e jogadores licenciados (FEB, 2022).

Também existem registros de antigos torneios como o Gus Macker 3-on-3 Basketball, que se
popularizou a partir de 1987 e o Hoop It Up: 3x3 Basketball, que acontece ha mais de 30 anos (JR.
NBA, 2023), eventos estes que também podem ter influenciado a atual configuracdao da modalidade.

O fato é que o formato de disputa de Basquete de 3 contra 3 ja era praticado informalmente
nas ruas e parques desde antes dos anos 1980, mas era conhecido por diferentes nomenclaturas,
como "21" (Snoj, 2021) e mais recentemente a FIBA comecou a sistematizar e organizar
internacionalmente o agora reconhecido: Basquete 3X3 (Brasil & Ribeiro, 2020).

Snoj (2021) afirma que o Basquete 3X3 é considerado o nimero 1 entre os esportes urbanos
de equipes. Vale compartilhar que o Basquete 3X3 é uma modalidade jogada em meia quadra de
Basquete, com 2 equipes de 3 jogadores cada, 1 reserva, vencendo a equipe que primeiro completar
21 pontos ou que tiver marcado mais pontos em 10 minutos. As regras sdo diferentes do Basquete
5 contra 5, com o limite de tempo ofensivo sendo de 12 segundos e a pontuagao por cesta variando
de 1 a 2 pontos (Confederacdo Brasileira de Basketball, 2020)

Em 2007, houve o primeiro teste com o Basquete 3X3 no Asian Indoor Games, em Macau,
na China, e em 2010, a modalidade foi oficialmente incluida nos Jogos Olimpicos da Juventude, em
Singapura. Antes disso, o Basquete tradicional (5x5) era a Unica modalidade oficialmente
regulamentada pela FIBA. Desde entdo o Basquete 3X3 tem atraido cada vez mais atencdo e
participacdo, pois oferece uma dindmica intensa e emocionante. Sua inclusdao nos Jogos Olimpicos
em 2021 demonstra e reitera o reconhecimento e a crescente importancia da modalidade (Brasil &
Ribeiro, 2020; Snoj, 2021).

Entdo, podemos considerar o Basquete 3X3 como uma modalidade recente no que se refere
a formalizacdo e profissionalizacdo (Snoj, 2021). A estratégia internacional de desenvolvimento da
modalidade realizada pela FIBA inclui um departamento préprio, que é gerido por uma equipe
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dedicada desde sua implementacdao em 2010, sendo considerado uma unidade de negdcios. Uma
das acOes realizadas é a disponibilizacdo de uma vasta biblioteca de documentos para o
desenvolvimento da modalidade, como orientacdes de como executar eventos de Basquete 3X3;
estes documentos estdo disponiveis no site da FIBA, visando estimular outras organizagbes a
promoverem eventos para fomento a modalidade (FIBA, 2021).

O consumidor de eventos esportivos

Além de contribuir para o desenvolvimento das modalidades, os eventos esportivos tém um
papel importante na promocdo e desenvolvimento das cidades e regides, impactando a cultura,
economia, saude e participagdo esportiva local. Quando bem planejados, podem melhorar os
servicos disponiveis para a populagdo, pois sdo mais do que competi¢cdes, sendo ocasides sociais
gue relnem pessoas e atividades em torno do esporte. Além de entretenimento, também oferecem
oportunidades sociais e de negdcio para empresas e patrocinadores (Ribeiro & Correia, 2022).

Entdo, considerando os eventos esportivos como um dos principais formatos de a¢des para
a disseminacgdo do Basquete 3X3, Kim et al. (2019) apontam para uma questao crucial para a gestao
do esporte, que é compreender o motivo pelos quais as pessoas frequentam esses eventos. Esse
aspecto se torna importante para criar e operacionalizar o valor que os consumidores atribuem ao
esporte e as organizagdes esportivas.

Embora ndo haja um consenso sobre a influéncia dos motivos na frequéncia a eventos
esportivos, é amplamente aceito por pesquisadores que existe uma relacdo entre os motivos e a
decisdo da participacdo em esportes (atitudes e intengbes). Esse entendimento tem servido como
ponto de partida para a pesquisa sobre como os motivos e comportamentos influenciam nas
decisdes de comparecimento dos consumidores esportivos.

Kim et al. (2019) citam a teoria originalmente proposta de Sloan (1989), que sugere cinco
categorias acerca do impacto e fungdo do esporte para os participantes: 1. teorias de efeitos
salubres (prazer e bem-estar fisico), 2. teorias de busca por estresse e estimulacdo (sugerem que
em algum nivel o estresse é procurado pelo organismo - incerteza do resultado), 3. teorias de
catarse e agressdo (sugerem que a participacdo de atividades agressivas diminui nivel de
agressividade no individuo), 4. teorias de entretenimento (relacdo estética e moral do esporte), e 5.
teorias de busca de realizacdes (necessidades alcancadas através do envolvimento com o esporte).

Mais recentemente, Rein et al. (2008) reafirmaram que para além do que um torcedor
representa comparecendo aos eventos, é preciso entender como ele se conecta com um esporte.
Sendo assim, os autores sugerem uma analise que se baseia em duas categorias: demografica (para
identificar e tentar diversificar o mercado) e de valores (exame do estilo de vida dominante dos fas).
Um exame atento de pontos de conexdo do fa com a modalidade/produto quase sempre leva aos
motivos da escolha e os pontos sao apresentados em trés grandes grupos: conectores fundamentais
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(Astro e Local), de comunicacdo social - integracdo entre os torcedores por meio do convivio social
e emocional (Moeda social e Ligacdo familiar) e de busca (Experiéncia indireta, Incerteza e Utopia).

Nessa perspectiva, Astro é alguém com potencial de atracdo devido a sua capacidade
técnica, acbes ou personalidade; Local, pode ser considerado um conector por conta da
predisposicdo da comunidade ou grupo apoiar esportes ou equipes que dele facam parte; Moeda
social, se apresenta enquanto fator de ligacdo devido a interesses e informacdes compartilhadas de
um grupo; Familia, apresenta possibilidade de reforcar e estreitar os vinculos, compartilhar valores
e manter tradicoes familiares; Experiéncia indireta, representa a possibilidade de se aproximar por
meio da admiragdo ou imitacdo de desempenho e/ou habilidades dos/as atletas; Incerteza, ocupa
o lugar da imprevisibilidade e espontaneidade que pode nos afastar da monotonia e rotina, e a
Utopia aproxima o torcedor de antigas experiéncias e recordacdes (Rein, Kotler, & Shields, 2008).

Rein et al. (2008) ainda consideram que com a classificacdo dos consumidores, uma empresa
pode ter mais sucesso na construcdo de estratégias de desenvolvimento, e Padeiro et al. (2021)
completam que, quando o consumidor avalia positivamente sua experiéncia com o produto/marca,
existe maior probabilidade de estreitamento e manutencao deste vinculo; individuos engajados
exibem altos niveis de participagdao, compram mais produtos relacionados ao esporte, além de
recomendarem a equipe/modalidade/evento para outras pessoas.

Procedimentos Metodoldégicos

A presente pesquisa se caracteriza como de natureza exploratéria e descritiva, tendo em
vista que a modalidade Basquete 3X3 é pouco estudada na perspectiva do consumidor e também
na realidade brasileira. Se caracteriza ainda como quantitativa e qualitativa (Li, Pitts, & Quartemann,
2008). Na perspectiva quantitativa, identifica caracteristicas demograficas dos consumidores e na
gualitativa, os pontos de conexao dos consumidores com a modalidade.

A fim de identificar o perfil do consumidor e o motivo de sua conexdao com o produto
Basquete 3X3 foi utilizado o instrumento desenvolvido e validado por Padeiro et al. (2021),
adaptado para aplicacdo nesta pesquisa considerando a modalidade Basquete 3X3. O conteldo, a
clareza e a pertinéncia das questdes do instrumento adaptado foram validadas previamente por 2
especialistas (Balbinoti, 2005; Pasquali, 1998).

O instrumento aplicado é um questionario composto por 33 perguntas organizadas em dois
blocos: (1) perfil demografico (com 4 perguntas) e (2) questdes que avaliam a conexdo individual
com a modalidade (com 29 perguntas). Neste Ultimo, as questdes relativas aos consumidores tratam
dos conectores — pontos de contato que ligam os consumidores ao esporte, no formato de
afirmacGes, com opgOes de resposta baseadas na escala Likert, variando de 1 a 5 (sendo 1- Discordo
Totalmente, 2- Discordo, 3- Ndo concordo/N&o Discordo, 4- Concordo e 5- Concordo Totalmente).
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Em relagao a populagdo, é dificil estimar por conta da dificuldade de acesso ao nimero de
espectadores presenciais neste tipo de evento, uma vez que as entidades promotoras ainda nao
mantém registros ou divulgam relatdrios com informacgdes deste teor.

Dessa forma, a amostra utilizada foi constituida pelo critério de conveniéncia, sendo
composta por 84 pessoas que compareceram a pelo menos uma de duas etapas de campeonatos
de Basquete 3X3 realizados pela Federacdo Paulista de Basquetebol e pela Confederacdo Brasileira
de Basquete, ambas no Estado de Sao Paulo.

O locus da coleta foi constituido por etapas de campeonatos da Federacdo Paulista de
Basquetebol [Campeonato Paulista de Basquete 3X3 2022 - Etapa Sdo Paulo], dias 05 e 06 de
outubro de 2022 e da Confederacdo Brasileira de Basquete [Etapa Regional Sdo Paulo - Campeonato
Brasileiro de Basquete 3X3 - 2022], dias 07, 08 e 09 de outubro de 2022. A escolha destas duas
etapas se deve ao grau de relevancia das entidades organizadoras da modalidade e a importancia
destas etapas para o cendrio nacional da modalidade.

Os respondentes foram abordados pela pesquisadora no decorrer dos eventos - os eventos
da modalidade sdo caracterizados por dezenas de jogos intermitentes, com 10 minutos
cronometrados de duragdo cada um, e muitas vezes acontecem simultaneamente em quadras
distribuidas no espaco. O preenchimento do questiondrio pelos respondentes (em tablet ou
aparelhos celulares - QRCode) durou em média 7 minutos. Todos os respondentes assinalaram o
Termo de Consentimento, conforme preconizam os preceitos de ética em pesquisa.

Os dados foram analisados a fim de descrever e classificar as respostas obtidas quanto ao
perfil demografico dos respondentes e a conexao com o Basquete 3X3. Os dados demograficos
foram analisados por meio de estatistica descritiva, com cdlculo de frequéncia. Para a analise das
respostas do segundo bloco, foi calculada a distribuicdo da frequéncia das respostas referentes a
cada uma das op¢des da escala de Likert.

Resultados e Discussao

A andlise demografica revela que dentre os 84 respondentes, quanto ao género, 58 sdo
homens e 26 mulheres (Figura 1). Como acontece em relagcdo ao publico de eventos em grande
parte das modalidades esportivas, os homens sdo maioria, conforme a empresa Ticket Sports -
maior plataforma de venda de inscricdes para eventos esportivos - que disponibilizou sua pesquisa
de mercado com habitos de consumo feita com 5.756 pessoas. De acordo com os dados, mulheres
ainda sdo minoria na participacao de eventos esportivos na América Latina (Ticket Sports, 2023).
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58 homens (69%)

26 mulheres (31%)

Figura 1 — Distribuicdo de Género dos respondentes

A distribuicdo geografica registra que 64 sdo residentes em Sdo Paulo, capital (21 na Zona
Sul, 16 na Zona Leste, 14 na Zona Norte, 11 Zona Oeste e 2 no Centro), 15 moram em outro
municipio de S3o Paulo e 5 sdo de outro estado (Figura 2).

Outro Estado (5)
6%

Outro municipio (15)
17.9%

Lona Sul - 21
Lona Leste - 16
SP Capital (64) Lona Morte - 14
76.2% Lona Oeste - 11

Centro - 2

Figura 2 - Distribuicdo Geografica

Em relacdo a faixa etaria, a distribuicdao é relativamente homogénea, demonstrando que a
modalidade desperta interesse nas pessoas de diferentes idades, mas se caracteriza essencialmente
pelo publico até 34 anos, o que vai ao encontro da intencdo do COI e da FIBA em atrair jovens para
a pratica e consumo de modalidades em suas politicas de renovacdo (Figura 3).
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Alé 18 anos (20 pessoas)
23.8%

19 a 23 anos (25 pessoas)
29.8%

Acima de 35 anos (20 pessoas)

23.8%
24 a 34 anos (19 pessoas)

22.6%

Figura 3 - Distribuicdo etdria dos respondentes

Por fim, quanto a relagdo com a modalidade, a amostra foi composta por maioria de
atleta/praticante, seguida por espectador(a), técnico(a), gestor(a) e/ou organizador(a) e 8 como
“outro”. A duracdo dos eventos e o sistema de disputa com a realizacdo de jogos intermitentes
pode explicar a maioria dos respondentes ser composta por 56 atletas/praticantes e por 7
gestores/organizadores, que estdo diretamente envolvidos com as competi¢cdes e um numero

menor que se enquadra essencialmente como espectadores (Figura 4).

Téenicola

Gestorfa 2
7

Outro

Espectador/a
11

Atleta/Praticante
56

Figura 4 - Distribuigdo etaria dos respondentes
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As respostas obtidas relativas aos conectores estdo apresentadas na Tabela 1 - Frequéncia
de resposta. Os resultados sdo apresentados segundo os conectores identificados por Rein et al.
(2008): conectores fundamentais, de comunicagdo social e de busca. Para a andlise dos dados
relativos a essa tematica, é considerada a soma das frequéncias obtidas nas op¢bes Concordo

totalmente e Concordo em cada uma das questdes.

Conectores Fundamentais

Quanto a presenca do astro e a localidade, considerando a presenca do astro como conector
(questdes 11 e 12), 83,33% dos respondentes acompanham atletas pelas redes sociais e 58,33%

indicam ter um atleta preferido.

Sobre o fator localidade, a proximidade com a residéncia nao parece ser um fator decisivo
para a adesdo a um evento, mas em contrapartida 65,48% dos respondentes afirma gostar de
acompanhar eventos esportivos proximos de sua residéncia independente de qual seja a
modalidade e 77,38% afirma acompanhar mais eventos nacionais do que internacionais quando

relacionados ao Basquete 3X3 (questdes 2, 3 e 14).

Conectores de Comunicagao Social

Os resultados relativos a conectores da comunicacdo social, que englobam os fatores
convivio social e emocional (moeda social e ligagdo familiar) indicam que quanto a moeda social,
gue guarda relacdo com a sensacdo de pertencimento nas atividades, a maioria dos respondentes
afirma que tem uma equipe preferida (60,72%) e obtém informag¢des por meio das redes sociais

(79,73%).

Além disso, 91.66% dos respondentes concordam que as redes sociais sdo uma importante
fonte de informacdo sobre as equipes que acompanham. Consumir o esporte é tdo importante
guanto a competicdo em si, e como por conta da evolucdo das midias sociais o esporte se virtualiza,
as multiplas telas permitem ao consumidor personalizar sua experiéncia da forma como desejar,
tendo as entidades esportivas a dificil tarefa de pensar estratégias de comunica¢cdo que integrem

estas diversas possibilidades (Rocco Junior, 2021).
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Acompanhar o evento com os amigos é apontado como importante fator de conexdo com a
modalidade (70,24%). 85,48% dos respondentes afirmam que o clima nos eventos é agradavel, e
53,57% das pessoas tem acesso a estrutura destinada a atletas, organizadores ou imprensa; isso
pode ser explicado pelo fato de que a maior parte dos respondentes se classificam como
atleta/participante da modalidade, e sendo uma grande parte do publico, pode haver interferéncia
direta no planejamento da estrutura que serd disponibilizada para o evento. Por outro lado, a
influéncia da familia ndo se mostrou determinante quando considerado fator de conexdao com a

modalidade (questdes 21, 22 e 23).
Conectores de Busca

Os fatores relativos a estes conectores de busca procuram avaliar a percepcdo sobre a
experiéncia indireta, a incerteza e utopia. Quanto a experiéncia indireta, 77,38% dos respondentes
indicam fazer parte de alguma equipe, seja como atleta ou técnico (questdo 1), mas embora a maior
parte dos respondentes afirmam estar conectados com alguma equipe, a andlise ndo foi conclusiva
no que se refere a contribuices (doacbes e/ou incentivos) que os respondentes oferecem (questdo

10). E preciso que a pessoa esteja engajada para que realize incentivos.

Ainda considerando a experiéncia indireta enquanto ponto de conexdo, 64,28% dos
respondentes frequenta alguma entidade que promove o Basquete 3X3 (questdo 24), 71,43% diz
que iria a mais eventos se fossem oferecidas mais op¢des de entretenimento (questdo 26) e 84,52%
dos respondentes afirmou que comprariam materiais esportivos caso estivessem disponiveis
(questdo 27), mas quando perguntados sobre se pagariam para obter os melhores assentos em um
evento de Basquete 3X3, a resposta foi inconclusiva (questdo 25). A titulo de comparacdo, na
pesquisa realizada pela Ticket Sports, o publico diz que consumir produtos em eventos esportivos é

parte da experiéncia e 72% dos 5.756 respondentes afirmam efetuar compras nesse momento.

Sobre o panorama atual do Basquete 3X3, que também se relaciona ao conector de
experiéncia indireta, 70,23% dos respondentes acompanham o calenddrio de eventos da

modalidade e 67,85% compreendem o sistema de ranqueamento da FIBA (questdes 28 e 29).

No que se refere a incerteza dos resultados 55,96% dos respondentes dizem que os

resultados dos eventos ndo sdo dbvios para se prever, e isso mostra que existe o espago para
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especulacdes frente aos resultados - vide as plataformas de apostas. Estas especulacdes geralmente
representam a inten¢do de aproximar cada vez mais a experiéncia da realidade do atleta, mesmo

gue virtualmente.

Ainda neste quesito, a experiéncia esportiva para 69,04% dos respondentes ndo se resume
a participacdo dos eventos presencialmente, e eles afirmam participar de outras atividades como
assistir jogos via streaming (questdes 16 e 17). A evolugao das transmissdes esportivas facilita a
interacdo social e ainda diminuem o custo de producdo e distribuicdo de conteldo, o que sugere
gue para que o publico escolha estar presente em um evento é um movimento imprescindivel da
organizacgao investir em a¢des de entretenimento, que tem o potencial de se tornar tao importante

guanto a competicdo em si (Rocco Junior, 2021).

Quando se fala em utopia no sentido da nostalgia, de se religar com experiéncias passadas e
agradaveis, 84,52% dos respondentes ja conheciam e/ou acompanhavam o Basquete 5x5 antes de
conhecer o Basquete 3X3. Atualmente, 54,76% acompanham mais o Basquete 3X3 do que as ligas
tradicionais de Basquete 5x5. 71,43% dos respondentes dizem acompanhar o Basquete 3X3 por se
identificar com os valores da modalidade e os resultados n3ao foram conclusivos quando
perguntados se passaram a acompanhar o Basquete 3X3 apds ter sido incluido na lista de

modalidades olimpicas (questdes 4, 5, 6 e 7).
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Tabela 1 - Frequéncia de resposta

Concordo Nao Discordo
Concordo Concordo / Discordo
Totalmente R Totalmente
N&o Discordo
% % % % %
1. Frequento os eventos de
Basquete 3X3 po.rque faco 20,24 11,90 9,52
parte de uma equipe (atleta
ou técnico).
2.Frequento os eventos de
Basquete 3X3 de acordo com 17,86 19,05 17,86 29.76 15,48

a proximidade com a minha
residéncia.

3.Gosto de participar de
eventos  esportivos  (de
qualgquer modalidade) que
acontegam  préximos  a
minha residéncia.
4.Acompanhava/Praticava o
Basquete Tradicional (5x5)
antes de conhecer o
Basquete 3X3.

5.Tenho acompanhado mais
o Basquete 3X3 do que
Basquete tradicional (5x5) - 27,38 27,38 17,86 14,29 13,10
NBB, NBA, Ligas amadoras

etc.

6.Passei a acompanhar o

Basquete 3X3 a partir do

momento que foi incluido no 15,48 10,71 16,67 32,14 25,00
"hall" de modalidades
olimpicas.

7.Acompanho/Pratico a
modalidade, pois me
identifico com os valores de
Basquete 3X3.

8.Acompanho uma ou mais
equipes de Basquete 3X3
pelas redes sociais.

9.Tenho uma equipe
preferida no Basquete 3X3.
10.Contribui com doag¢des ou
incentivos para minha
equipe preferida de
Basquete 3X3.
11.Acompanho um (a) ou
mais atletas de Basquete 3X3
pelas redes sociais.

29,76 20,24 10,71 26,19 13,10

12.Tenho um(a) atleta(a)
preferido no Basquete 3X3.
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13.As redes sociais sdo
importantes  fontes de
informagGes sobre a equipe
que acompanho.
14.Acompanho mais
torneios e atletas Nacionais
do que Internacionais de
Basquete 3X3.

15.Nos eventos de Basquete
3X3, tenho acesso a locais
reservados para imprensa e
organizadores, como ©s
vestiarios e a quadra.
16.Costumo acertar palpites
sobre os finalistas nas
competicdes de Basquete
3X3 que acompanho.
17.Sempre  participo de
atividades relacionadas ao
Basquete 3X3, como assistir
jogos pela TV/Streaming ou
opinar sobre a modalidade
nas redes sociais.
18.Frequento os eventos de
Basquete 3X3 porque 25,00
reencontro amigos.

19.Costumo assistir a
eventos de Basquete 3X3 28,57
com meus amigos.

20.A atmosfera nos eventos
de Basquete 3X3 costuma ser
agraddvel e me sinto bem em
participar.

21.Deixou de comparecer a
programas familiares para
comparecer a eventos de
Basquete 3X3.

22.Retno meus familiares
para acompanhar eventos de 16,67 22,62 27,38 21,43 11,90
Basquete 3X3.

23.Minha familia, em alguma
medida, influenciou meu 15,48 15,48 22,62 25,00 21,43
gosto pelo Basquete 3X3.

24.Frequento algum
clube/entidade que 29,76 15,48 16,67
promove o Basquete 3X3.

25.Pagaria para obter os
melhores assentos em um 22,62 26,19 28,57 15,48
evento de Basquete 3X3.
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26.lIria a mais eventos se

fossem  oferecidas mais

opcbes de entretenimento 42,86 28,57 15,48 10,71 2,38
(como  shows, sorteios,
compra de souvenires etc.).
27.Eu compraria materiais
esportivos de Basquete 3X3,
como camisetas, mochilas,
chaveiros etc.
28.Acompanho o calendario
da modalidade e estou 33,33 36,90 15,48 8,33 5,95
ciente dos préximos eventos.

36,90 47,62 11,90 1,19 2,38

29.Compreendo o sistema
de ranqueamento FIBA e
estou  atualizado  sobre | 36,90 30,95 19,05 8,33 4,76
classificacdo  Nacional e
Internacional dos(as) atletas.

Fonte:Elaboragdo propria

Consideracgoes finais

Alguns dos resultados se apresentam de forma mais evidente em relacdo aos demais,
constituindo-se em elementos que podem ser considerados implicacGes praticas para a gestao de
eventos da modalidade. Um dos subsidios é relativo a relevancia da utilizacao das redes sociais como
fonte de informacao. Isso pode indicar aos gestores o potencial que esta ferramenta tem no que diz
respeito a atracao e manutengao dos consumidores.

Como vimos, para os respondentes o ambiente dos eventos é agradavel, mas um aspecto
relevante é que os respondentes afirmaram que eles compareceram a mais eventos se houvesse
mais opc¢des de entretenimento, o que pode indicar aos organizadores que investir em
entretenimento pode se caracterizar como uma boa estratégia de gestao.

Considerar a implementacao de opgdes de entretenimento poderia diversificar o perfil dos
consumidores e atenuar um ambiente possivelmente mondtono, pelo fato de que em grande parte
das vezes os eventos da modalidade tém uma longa duracdo. Além disso, o entretenimento pode
aumentar o alcance da modalidade, atingindo pessoas que eventualmente tenham menos ou
nenhum contato com o esporte, e portanto, fortalecer a massificacdo da modalidade, que é uma
das principais intencdes da CBB e da FIBA.

Além do ponto sobre o entretenimento, a indicacdo dos respondentes sobre a potencial
compra de materiais esportivos, caso estivessem disponiveis, também mostra possibilidades de
consumo, como o investimento em desenvolvimento de produtos e pontos de venda de produtos
relacionados a modalidade.
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LimitagOes e sugestoes

Em termos metodoldgicos, indicamos como uma limitacdo da pesquisa o fato da coleta ter
sido feita em diferentes momentos, ja que eventos da modalidade costumam ter longa duragdo, o
gue pode ter acarretado mudanca no perfil do publico presente. Tendo em vista que este se trata
de um estudo exploratério, podemos considerar como outra limitagao o fato de que a inclusdo de
gestores/organizadores na amostra tenha influenciado nos resultados obtidos.

Como sugestdes para futuros estudos, indicamos considerar na selecdo da amostra
consumidores espectadores/praticantes da modalidade, ndo incluindo respondentes vinculados a
gestdo/organizacdo da modalidade/evento. Outra sugestdo é relativa a inclusdo de questdes
complementares sobre a qualidade da organizagao, das instalacGes e do proprio formato do evento.

Por fim, o presente estudo contribui com a producdo de conhecimento sobre a gestdo do
esporte, especificamente sobre o consumidor de eventos esportivos e em relacdo a modalidade
Basquete 3X3, que tem seu desenvolvimento recente no pais.
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