A UNIVERSIDADE ESTADUAL PAULISTA
Aoy “JULIO DE MESQUITA FILHO”

u n eS p - INSTITUTO DE BIOCIENCIAS — RIO CLARO

EDUCACAO FiSICA

ESTUDO DA COMPETITIVIDADE EM E-SPORTS E A APLICACAO
DA PSICOLOGIA DO ESPORTE

DIEGO VILLA

Rio Claro/SP
2019



DIEGO VILLA

ESTUDO DA COMPETITIVIDADE EM E-SPORTS E A
APLICACAO DA PSICOLOGIA DO ESPORTE

Orientador: Prof. Dr. Afonso Antonio Machado

Co-orientador: Joacks de Paula Lemos Filho

Projeto de Trabalho de Conclusédo de
Curso apresentado ao Instituto de
Biociéncias da Universidade Estadual
Paulista “Julio de Mesquita Filho” -
Campus de Rio Claro, para obtencéo do
grau de Licenciando em Educacéo Fisica.

Rio Claro/SP
2019



Villa, Diego
V7ize Estudo da competitividade em e-sports e a aplicacdo da
psicologia do esporte / Diego Villa. -- , 2019

27 p. : tabs.

Trabalho de concluséo de curso ( - ) - Universidade Estadual
Paulista (Unesp), Faculdade de Ciéncias Farmacéuticas,
Araraquara,

Orientador: Afonso Antonio Machado

Coorientador: Joacks Lemos Filho

1. Psicologia do esporte. 2. Competitividade e-sports. 3.
E-sports. I. Titulo.

Sistema de geracdo automatica de fichas catalograficas da Unesp. Biblioteca da
Faculdade de Ciéncias Farmacéuticas, Araraquara. Dados fornecidos pelo autor(a).

Essa ficha ndo pode ser modificada.




AGRADECIMENTOS

A toda minha familia, em especial meus pais, por terem me apoiado em todos
0s aspectos da minha vida académica.

A0S meus amigos que me auxiliaram em momentos de duvida e incapacidade.

Ao Professor Dr. Afonso Antonio Machado, por ter me acolhido em seu
laboratério. Ao meu co-orientador Joacks De Paula Lemos Filho, que com paciéncia
me ajudou e orientou nesse trabalho.

A universidade Estadual Paulista “Julio de Mesquita Filho” — Instituto de
Biociéncias do Campus de Rio Claro, pela oportunidade de realizar o curso de
Educacao Fisica.



RESUMO

A competitividade no mundo dos jogos eletronicos foi e € um elemento em
ascensao, com isso a esportivizagcado dos e-sports gerou um mercado lucrativo em
continua expansédo, mudando a maneira de se fazer os jogos, com o incremento de
jogadores e competitividade entre eles. Por ser algo em recente ascensdo, ha a
necessidade de estudos que apliguem a psicologia do esporte nesse novo ambiente.
Dessa forma, o objetivo dessa pesquisa consiste em analisar a competitividade e os
aspectos psicoldgicos no cenario dos esportes eletrénicos. Assim sendo, foi utilizado
5 artigos que foram publicados no periodo 2014 a 2019, sendo 3 pesquisas sobre
fatores ligados a competitividade e 2 ligados aos aspectos psicoldgicos. Através da
metodologia de revisdo a bibliografica pretende-se estudar como a psicologia do
esporte pode e deve ser aplica nesse meio competitivo. A partir das pesquisas se
identificou que fatores como publico, institucionalizacdo e midia podem aumentar a
competitividade no cenario de e-sports. Entretanto com a profissionalizacdo de
jogadores, surgem muitas pressodes e estresse no ambiente de treinamento dos pro-
players, dando espaco para atuacao da psicologia do esporte atuar com esse publico,
tornando o ambiente menos nocivos a suade desse ciberatletas. A partir das
pesquisas sobre os aspectos psicolégicos no mundo dos jogos eletrbnicos, foi
possivel entender que um provavel desgaste mental se da a personalidade do pro-

player e como ele lida com o ambiente.

Palavras-chaves: e-sports, competitividade, psicologia do esporte.



ABSTRACT

The competitiveness in the electronic game world is a rising element. Because
of that, the sporstsmanship of e-sports create a lucrative market in an on going
expansion, changing the way of making games, with the increase of players and
competitiveness between them. Because of this recently rising, there is a need of
studies that apply the sports psychology in this new environment. In this way, the
objective of this research consist in analyze the competitiveness and the psychological
aspects in the electronics games scenario. Therefore, was used five papers published
in the period of 2014 to 2019, being 3 of then about factors connected with the
competitiveness and 2 about psychological aspects. Through the methodology of
bibliographical research, were aimed to study how the sports psychology can and
should be applied in this competitive environment. From the researches, was identified
that factors as public, institutionalization and the media can increase the
competitiveness in games scenario. Meantime with the professionalization of players,
pressures and stress emerge in the training environment of pro-players, giving space
to the sports psychology to act with this public, turning the environment less harmful to
the health of this cyber athletics. From the research about the psychological aspects
in the electronic games world, it was possible to understand that a probably mind
distress happens because of the pro-player personality and how the player deals with

the environment.

Key words: s-sports, competitiveness, sport psychology.
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1 INTRODUCAO

A competitividade no mundo dos jogos foi e € um elemento em ascenséo,
devido a globalizagédo de jogos que eram apenas para a pratica de atividades fisicas
e lazer que foram se tornando esportes com definicdo de serem uma atividade fisica
competitiva institucionalizada (BARBANTI, 2012). Essa competi¢cao € muito difundida
na coletividade por meios de comunicacdo presentes no cotidiano, como televiséao,
jornais, radio e internet se tornando algo corriqueiro na vida humana.

Pode se definir o termo competicdo como uma maneira de demonstrar ou
atribuir habilidades, em jogo, duelos, confrontos com um ou mais adversarios. No
momento da competicdo os dois adversarios ou as duas equipes tem apenas um
objetivo ganhar a disputa. Para isso € necesséario que as equipes tenham algumas
etapas a serem concluidas como planejamento de equipe (treinamento, calendario,
jogos amistosos, equipamento e material), planejamento geral, fatores paralelos
(imprensa e torcida). (DE ROSE JUNIOR, 2002).

A competicdo previamente falada esta fortemente entrelagada no mundo dos
e-sports (esportes eletrbnicos) que pode ser definida uma area desportiva que seus
atletas treinam seu fisico e mente para disputarem partidas em jogos virtuais
presenciais ou ndo, que estdo em grande ascensdo nos Ultimos tempos
(TIEDEMANN, 2004).

No mundo dos jogos virtuais a competicdo esteve presente desde os primérdios
de sua criagao, um dos primeiros jogos criados o “Ténis for two” se dava a uma disputa
entre dois jogadores no mesmo ambiente (casa de jogos conhecidos com arcades)
para ver guem ganhava a partida de ténis virtual. Com a evolucao da tecnologia foram
criados 0s consoles que permitiam que 0s jogares jogassem em casa com dois ou até
quatro amigos 0 mesmo jogo. (SARAIVA, 2013).

Nos anos 90, com o avanco da globalizacao e surgimento da internet, os jogos
para computadores foram se tornado competitivos de uma nova maneira para a
época. Jogos como DOOM (1993) e DOOM 2 (1994), apresentaram para o jogador o
modo “multiplayer online” que possibilitou o jogador a ter disputas em rede com
pessoas do mundo inteiro sem ao menos conhecé-las. (TAYLOR, 2012).

O modo” multiplayer” se tornou um grande sucesso nos anos 90, quando surgiu
a LAN conhecida no Brasil com “LAN HOUSE”, um ambiente com varios
computadores que jogares se reuniam para jogar Seus jogos uns contra oS outros.

Assim se tornou popular a competitividade em jogos eletrénicos, o que possibilitou a



criacdo de campeonatos informais organizados pelas proprias LANS ou jogadores.
Com o crescimento desses campeonatos, a competicdo entre outros jogadores tomou
um nivel fora do casual. Os jogadores passaram a ndo apenas jogar por diverséo,
mas sim jogavam e treinavam para se tornarem melhores que seus adversarios,
elevando os niveis dos campeonatos locais. (SARAIVA, 2013).

Com o aumento da notoriedade desses campeonatos, sites como “Twitch”
(www.twitch.tv) comecaram a transmitir esses campeonatos ao vivo para sua maior
popularidade entre patrocinadores e publico. A esportivizacdo dos jogos eletrdnicos
foi eminente com o surgimento de times, chamados na época “Clans”, que
disponibilizam aos seus jogadores todos ou alguns desses itens como estrutura para
treinamento como “gaming house” ou “gaming office”, técnicos, rotina de treinamento,
patrocinios e psicélogos. Com essa profissionalizagdo surge o termo e-sports, que
torna um jogador de jogos eletrbnicos um ciberatleta com sua devida remuneracéao,
seja por prémios em campeonatos, patrocinios ou contratos com times. (WAGNER,
2006).

Os campeonatos de e-sports vem se popularizando cada vez mais
mundialmente, eventos como a final do mundial de “League of legends” 2018
disputado pela “Invictus gaming” e “Fnatic” atraiu 99.6 milhdes de pessoas tanto
presencialmente como espectadores da transmissdo online, foi transmitida em 19
idiomas diferentes e por mais de 30 plataformas de “streaming” e canais de televisao,
foram arrecadados pelos fas mais de US $2,25 milhdes de dbélares para as equipes
participantes. (BR.LOLESPORTS, 2018).

Segundo dados da Newzoo (2017), a industria de jogos eletronicos fatura mais
de 100 bilhdes de ddlares anualmente assim ultrapassando a industria do cinema que
era a uns anos atras era quase impossivel.

A esportivizagdo dos e-sports veio como uma maneira de gerar mais receita
para a inddstria e assim gerou um mercado lucrativo e em continua expansao,
mudando a maneira de se fazer os jogos. Jogos recentes costumam ser lancados
apenas com modo “multiplayer online” e outros com modo “free-to-play”, ou seja,
gratuitos para que exista um maior publico para jogar e assistir conteidos sobre o
jogo, como videos, transmissdes de campeonatos ou “streams” (transmissées ao vivo

pela internet) de jogadores que jogam e interagem com o publico em tempo real.



Empresas, lojas, times de esportes tradicionais e grandes empresarios ja
buscam seu lugar nesse mercado dos e-sports, com a vinda desses grandes
investidores o cenério do esporte eletrénico cresce muito pois adicionam elementos a
estrutura de treinamento, uma maior e mais qualificada equipe técnica para aumento
da qualidade de suas equipes assim auxiliando no aumento da qualidade da
competicdo de esportes eletronicos.

Com um mercado muito lucrativo o cendrio de e-sports tende a ser muito mais
competitivo e competicdes tomam outro nivel muito mais profissional e com isso
surgem as pressdes e cobrancas como qualquer outro jogador de algum esporte
tradicional, mas no e-sport esses elementos podem trazer consequéncias mais
agravantes por lidar com muitas vezes com ciberatletas menores de 18 anos. Desse
modo, o investimento na preparacdo do psicolégico, emocional e fisico desse novo
atleta tem que ser bem estrutura e planejado por uma equipe de psicologos,
preparadores fisicos e equipe técnica. Para que o ciberatleta construa um equilibrio
entre controlar suas emocdes dentro e fora da competicéo, ter a estratégia certa do
que fazer em jogo e praticar os movimentos finos e precisos para a realizacao das
jogadas. (WITKOWSKI, 2012).



2 OBJETIVO

O objetivo do estudo consiste em analisar o aumento da competitividade em e-
sports e as consequéncias, para a comunidade e os jogadores, buscando avaliar
como a psicologia do esporte pode e deve estar inserida neste contexto.
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3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

O presente estudo foi realizado por meio do método de revisao bibliografica,
que forneceu o embasamento tedrico necessario para alcancar o objetivo proposto
(THOMAS & NELSON, 2002). Como meio de pesquisa foi utilizado as bases de dados
e plataformas de pesquisa, Google Académico, Scielo e Pubmed. Como palavras

” 13

chave para pesquisa foram “competitividade nos e-sports”, “esportivizagdo dos e-
sports”, “psicologia do esporte”, “competicdo” e “competitividade nos e-sports”. Foram
selecionados 5 artigos internacionais que foram publicados no periodo 2014 a 2019,
sendo 3 pesquisas sobre fatores ligados a competitividade e 2 ligados aos aspectos

psicoldgicos.
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4 REVISAO BIBLIOGRAFICA
4.1 E-sports

Para a geracdo que nasce nos anos 90 em diante, ter e jogar videogames €&
algo corriqueiro em suas vidas. Videogames eram usados como uma forma de lazer
e tinha como publico alvo criancas e adolescentes que eram 0s jogadores casuais.
Video games foram inventados como uma forma de entretenimento em 1960, mas
devido a pesquisas recentes vemos que a os videos games vem se reconfigurando e
aprimorando. (REIS & CAVICHIOLLI, 2008).

Essas mudancas possibilitaram com que a industria de games encontrassem
um mercado com potencial bilionario através da criacdo de campeonatos. O
competitivo de video games tem um inicio amador em 1970 com arcades “player-
versus-player”. Em 1974, a SEGA, desenvolvedora de jogos japonesas, promoveu um
campeonato televisionado em Tokyo, com a intencdo de difundir a cultura dos
videogames e sua competitividade. (LU & ZHOUXIANG, 2017).

Com a difusao da internet para a populacao, a criagdo de games voltados para
competitivo, para grandes campeonatos gigantescos de esportes eletronicos e para
toda uma midia tanto tradicional como uma nova midia que feita junto pela
comunidade que joga, possibilitou que o mercado de e-sports se difundisse
mundialmente e passasse a valer US$20 bilhdes de dolares com 1.7 bilhdo de
jogadores de videogames ativos. (LU & ZHOUXIANG, 2017).

Para Whalen (2013) e-sports é descrito como competicdes de videogames
sistematizados. Passando assim do elemento ludico do jogo de videogame para o
aspecto competitivo.

Apesar de definido e estudado em literatura, os e-sports ainda sofrem
preconceito em relacdo ao grande publico por ndo serem considerados um esporte e
ser uma pratica ligada ao sedentarismo. Um jogador casual que joga apenas para seu
lazer ndo passa o0 mesmo tempo que um jogador profissional, chamado de pro-player,
em frente ao computador ou console.

Jogadores casuais ndo tem a mesmo a exigéncia de rendimento do que 0s pro-
players, assim o casual ndo preocupando se seu corpo e mente esta preparado para
estar na mesma posicao em frente a um computador por muitas horas e com foco total
no jogo. Ja os pro-players possuem uma rotina de treinos regrada com horarios fixos

para diversos tipos de treinos como fisico, jogos amistosos contra outros times, taticos,
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acompanhamento psicolégico e da comissdo técnica, além de reverem 0s proprios
jogos deles ou de outros times para aprenderem novas jogadas e identificarem erros

no time.

4.1.1 Midia nos E-sports

Quando olhamos para alguns anos atrds, apenas havia uma midia mais
tradicional que era transmitida para o grande publico por meio de televisores, radios e
jornais.Com o avanco da tecnologia e a difusdo de internet para a maioria da
populacdo, a midia que transmite partidas e noticias sobre e-sports se construiu
através da interacdo com jogadores por diversos meios de comunicacdo. (FARIA,
2009).

Para chegar no patamar que tem hoje, 0 mercado de e-sports se apoia em
alguns pilares essenciais para seu crescimento. Além do pro-players que atraem muito
publico, patrocinadores, organizacdes de times e dos games, o publico tem um papel
muito importante para a criacdo do cenario de e-sports. (RAMBUSCH & TAYLOR &
SUSI, 2017).

A comunidade tem um papel essencial no e-sports, através do engajamento
nas “streams” que sdo por sua maioria condensadas no site www.twich.tv.com (site
gue possibilita o jogador fazer transicbes ao vivo jogando, conversando com seus
seguidores ou transmissdes de campeonatos), outras plataformas de transmissdes
sao o “youtube” e “facebook”. Nessas “streams” o jogador tem total interagdo com seu
publico, com “feedbacks” instantaneos. Dessa maneira a comunidade se sente mais
préximo do game e pro-player, despertando a vontade de jogar e criando um publico
consumidor do game. Essas “streams” possibilitam que pro-players divulguem seu
trabalho e consigam uma renda extra. (DICHRISTOPHER, 2014).

Esse grande mercado em ascenséo ja foi visado pela grande midia e hoje
podemos ver campeonatos e programas exclusivos de e-sports. Um exemplo é o
canal da ESPN, um dos pioneiros a transmitir campeonatos e programas exclusivos
de e-sports (ESPN, 2017).

4.1.2 Organizacéo dos E-sports
O Brasil possui mais de 105 milhdes de pessoas com internet e 57,2 milhdes

sao usuarios ativos da internet. Segundo estudo divulgado pelo IBGE em 2013, entre
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0s usuarios com mais de 10 anos de idade, 0 acesso a internet aumentou em 143,8%
no periodo de 2005 a 2011. S&0 0s jovens gque possuem a maior porcentagem de
acesso: 74,1% dos entrevistados entre 15 e 17 anos tém acesso a internet e na faixa
de 18 a 19 anos, sao 71,8%. (PORTAL VGV, 2013).

Com aumento visivel do acesso a internet no Brasil, 0 nimero de jogadores de
games também cresceu. Entretanto uma grande porcentagem desses jogadores ainda
n&ao opta por jogos online competitivos, devido a falta de um servico de internet estavel
e computadores capazes de suportar 0os jogos em sua melhor qualidade. (GAUDIOSI,
2012).

Em um contexto mundial, o competitivo dos games tem um inicio simples com
jogos como “ténis for two” que possibilitava dois jogadores a disputarem uma partida
de ténis online bem rudimentar. Outro jogo pioneiro no competitivo foi o “Spacewar”,
comumente jogado em ambientes universitarios norte-americanos, onde o jogador
controlava uma nave espacial com o objetivo de atirar em outras naves para obter
uma pontuacao alta.

Em 1980 surgem os primeiros jogos online, para o deleite dos jogadores. Porém
a empresa NSFT institui restricbes para distribuicdo para provedores de internet
autorizados, fazendo com que os mesmos cobrassem por horas de jogo online.
(KOSTER, 2017). No mesmo ano, apesar das restrices impostas pela NSFT, a “Atari”
(empresas de jogos eletrbnicos e uma das pioneiras no ramo), realizou um
campeonato com mais de dez mil pessoas para assistirem disputas no jogo Space-
Invaders, ja indicando assim que o mercado de jogos competitivos teria publico na
época com plenas condi¢cdes de acender ainda mais. (VERSUS, 2018).

Em 1990, inicia a ascensdo do género de jogos de “First-Person Shooters
(FPS)”. Jogos como “Doom” e “Wolfenstein” se encaixam nesse género por serem
uma vista em primeira pessoa, visualizando apenas a méao de seu personagem. Doom
e “Wolfenstein” sdo os pioneiros do género e 0s responsaveis pelo inicio de um jogo
competitivo online levado com seriedade pelos jogadores.

Em 1998, nasce 0 jogo mais importante para o surgimento e amadurecimento
de um cenario competitivo profissional brasileiro, o “Counter-Strike” (jogo de tiro em
primeira pessoa). Em seu primordio era apenas uma modificacdo de outro jogo, o

“Half-Life”, mas “Counter-Strike” se tornou mais popular que seu antecessor com
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maior adeséao de jogadores que na época jogavam em “lan houses” devido aos precos
dos computadores.

No mesmo ano de “Counter-Strike”, em 1998, é lancado “Starcraft” do género
de RTS (Real-Time Simulators, conhecidos no Brasil como “jogos de estratégia®).
Esse jogo teve uma explosdo gigantesca de campeonatos na Coreia, sendo
transmitido por televisées em todo o pais se tornando um dos principias jogos que
difundiram os e-sports pelo mundo. (SPORTYV, 2019).

Na década de noventa a “NINTENDO” provia campeonatos de seus proprios
jogos. Na grande final, o vencedor de cada um dos trés grupos, separados por faixa
etaria, receberia uma premiagédo de US$10.000, um “Geo Metro” (carro langado em
1990 nos EUA), uma televisdo de 40" e um troféu de ouro. Apesar das grandes
premiacdes esses campeonatos ainda ndo tinham times profissionais, nem contratos
oficiais com jogadores. (GRAZIEL, 2015).

A partir dos anos 2000, os campeonatos comecaram a ser mais comuns e
organizados pelos proprios jogadores ou confederacdes formadas na época. Pro-
players que tem um grande nome nos dias atuais surgiram, em sua maioria, nessa
época. Com o crescimento da internet, jogadores com talento recebiam destaque e
eram convidados a participarem de times e campeonatos, com patrocinios e
premiacdes. Nesse cenario, a profissionalizacdo era inevitavel, o que criou uma maior
demanda de infraestrutura e organizagcao dos times, como patrocinadores, rotinas de
treino, comissao técnica, locais para treinamentos e campanhas publicitarias dos
jogadores e do time. (JENSEN, 2017).

Hoje campeonatos de e-sports se assemelham cada vez mais com o0s
campeonatos de esportes mais tradicionais, tanto com em aspectos de publico, como
espetaculo e competitividade. Como por exemplo o campeonato “The International”,
do jogo “Dota 2”, que premiou o primeiro lugar com um prémio de US$11,2 milhdes
de dodlares. Esta quantia foi arrecada em parte por todos os jogadores de “DOTA 2”
no mundo, que com a compra de um item especifico do jogo parte do valor era
destinada para a premiacado do campeonato. (SPORTV, 2018).

Com um grande investimento de patrocinadores no mercado de e-sports, surge
uma profissionalizacdo dos times gerando contratacdes de pro-players, para elevacao
do nivel do time (COLLINS, 2017). Os campeonatos sofrem uma transicao notoria de

um cenario amador feito pelos préprios jogadores com um numero pequeno de
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participantes e publico, para grandes campeonatos espetacularizados que lotam
arenas. (JENSEN, 2017).

O modo como sao feitos o treinamento dos times foi mudando conforme o
cenario de e-sports foi se profissionalizando. No inicio quando o cenério € ainda era
amador, tanto os jogadores quanto a comissao técnica ndo recebiam salario, os
treinos eram feitos online e com poucas horas de duracdo. Conforme a
profissionalizacdo do cenéario foi surgindo, as “gaming houses” (casas que a
organizagdo dos times disponibiliza para os pro-players treinarem e viverem) se
tornaram algo comum entre os times do competitivo de e-sports.

As “gaming house” possibilitam uma interacdo de 24 horas com o0 jogo e
membros do time. Além das rotinas de treinos nos periodos da manha, tarde e noite
(das 11h as 20h), os pro-players convivem nos horérios livres fazendo transmissdes
ao vivo (conhecidas como streams) juntos, aumentando a sintonia do time. (JENSEN,
2017).

Apesar das vantagens das “gaming house”, nem todos os jogadores se
adaptam a esse modo de treino devido a problemas de relagéo entre os membros do
time, tanto pessoais quanto profissionais. Outro problema que os jogadores apontam
sobre as “gaming houses” é a falta de privacidade que atrapalha na relacdo com os
amigos, familiares e cénjuges.

Uma nova opcao para as “‘gaming house” surgiu com o modelo de “gaming
oficce”. Nesse modelo os jogadores chegam no periodo da manha para o primeiro
bloco de treinamento, fazendo um intervalo para alimentacéo e descanso ao final do
bloco e depois fazerem um segundo bloco de treinos que termina a noite. Assim 0s
jogadores sédo capazes de separar a vida pessoal da profissional e apresentar um
melhor rendimento quando em jogo. (SPORTYV, 2017).

4.2 Competicdo no contexto esportivo
A competicdo € algo que esta desde os primordios da humanidade, seja por
disputa de comida com animais e humanos, terras, dinheiro, honra ou fama. Durante
toda sua existéncia, o ser humano vive em um ambiente competitivo para sua
sobrevivéncia nos setores em que atuam: escola, familia, trabalho. (DE ROSE, 2002).
A competicdo, mesmo intrinseca no nosso cotidiano com todos os elementos

acima citados, sempre é associada ao esporte pois a pratica de esportes envolve uma
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atividade com ativacdo muscular e ou neural competitiva que € institucionalizada.
(BARBANTI,2012). O termo “competicdo” remete a uma oportunidade que um atleta
tem para exibir suas habilidades em jogos, provas ou confrontos entre dois ou mais
competidores com 0 mesmo objetivo de conquistar a vitéria. (DE ROSE,2002).

Na Grecia antiga a competicao era um ponto vital para o crescimento da pessoa
pois ali o individuo construia um espirito criador, competidor, assim fazendo parte de
sua esséncia, mas nao se definia por resultados. (RUBIO, 2002).

Ao analisarmos a competicdo podemos identificar pontos positivos e negativos
na sua existéncia. Pontos positivos séo, a evolucdo de nossa sociedade, grande
gerador de lucro e entretenimento entre outros. Como pontos negativos a competicao
exacerbada pode ser apresentada como um inimigo e de um mundo mais cooperativo.
(LOVISOLO & BORGES & MUNIZ, 2013).

A competicdo se difere da brincadeira pois para Brotto (1999), quando a uma
competicdo automaticamente a diversdo e o prazer de se jogar sdo eliminados. Ja
quando vemos marketing do esporte nos mostram que ao contrario atletas que sentem
prazer ao realizar a pratica, mas esse prazer se confunde com o prazer da vitéria.
(LOVISOLO & BORGES & MUNIZ, 2013).

A competicdo em sim tem o objetivo de indicar o mais capaz dentre 0s
competidores assim eliminando os menos capazes gerando assim mais perdedores
do que vencedores. Cada atleta que entra em alguma competicdo busca um auto
superacao que o torne vencedor entre os outros. (LOVISOLO & BORGES & MUNIZ,
2013).

4.2.1 Competicdo nos e-sports

Os primeiros locais de competicdo de video games eram em bares ou arcades
lotados de jovens e criangas que jogavam em fliperamas e arcades. Na década de
1990, os consoles de mesa se popularizaram mudando os locais onde se podiam jogar
videogames, esse sendo um elemento para o principio das grandes competicdes de
e-sports. Nos anos 2000, consoles de marcas que se mantém consolidadas até hoje
como “Sony” (Playstation), “Nintendo” (Wii) e “Microsoft” (X-box) passaram a existir,
aumentando ainda mais a quantidade de jogadores. (WAGNER, 2006).

A partir de um grande investimento nos e-sports nas ultimas décadas, feitos

pela propria industria de jogos, 0 cenario apresenta um crescimento gigantesco em
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termos de publico. O publico de e-sports € um dos pilares principais para o
crescimento deste cenario. Além desse publico/comunidade organizarem
campeonatos amadores no inicio da industria, eles fomentam e difundem de uma
forma natural toda a cultura de e-sports mundialmente. Maric (2011) diz que os e-
sports como forma social tém a competéncia de atravessar barreiras culturais, viver
entre as instituicdes sociais e construir conjunto préprio de significados. Conteudos
como “streaming” permitem que os publicos tenham uma interagdo com o pro-player
em tempo real diferente de outros esportes deixando assim a comunidade mais
préxima dos e-sports criando assim um vinculo com a pratica.

Outro fator pilar para a competicdo nos e-sports sdo as organizacdes/times que
em seu inicio tem como investidores amantes do e-sports e marcas de computadores.
Com sua grande expansao no mercado, marcas famosas e fora do mundo do e-sports
como Coca-Cola, Trident entre outras comecaram a investir nesses times. Times de
grandes de futebol comecam a surgir com seus times de e-sports como Santos
Dexterinty (Santos Futebol Clube), ABC Stars (ABC Futebol Clube), Remo Brave
(Remo), Goias (Goias) e Flamengo (Clube de Regatas Flamengo). (SPORTYV, 2019).

A midia teve seu papel no crescimento dos e-sports. No inicio era feita pela
prépria comunidade de uma forma natural em sites de “streaming” como “twitch”
(www.twitch.tv.), através da transmissdo de campeonatos e noticias. Mas assim como
com as organizacdes e patrocinadores, logo a midia mais tradicional de esporte com
ESPN e ESPORTV entraram nesse mercado com conteddo exclusivo de e-sports,
noticias e transmissdes de campeonatos.

Os pilares dos e-sports citados (comunidade, organizacfes/times,
patrocinadores e midia dos campeonatos) estdo em constante crescimento em termos
de publico e renda. Assim se muda também a maneira de se fazer jogos, para que
possam ser competitivos e espetacularizados de maneira que exista uma renda além
de venda do jogo e de produtos dentro do jogo. (FIA. 2018).

Esses campeonatos de e-sports se diferem um do outro por serem de jogos
com tematicas diferente, modos de jogo diferentes e fabricados por empresas
distintas. Portanto, cada jogo competitivo tem suas regras oficiais, narradores
especificos e campeonatos proprios organizado muitas vezes pelas préprias

desenvolvedoras dos jogos. (FIA. 2018).
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4.3 Psicologia do esporte

Inicialmente a psicologia do esporte visava o trabalho biolégico. Atualmente
essa area busca estudar as situacfes do atleta em motivacado, violéncia, agresséao,
trabalho em grupo, lideranca e bem-estar do atleta no meio de treinamento e jogo.
(WEINBERG & GOULD, 2017).

Para Weinberg & Gould (2017), a psicologia do esporte se da ao estudo
cientifico de individuos e seus comportamentos nos esportes e atividades fisicas e
aplicam na pratica a teoria. E tem como objetivo tenta compreender e auxiliar atletas
de alto nivel incapacitados fisica e mentalmente, idosos e praticantes de atividades
fisicas tentem chegar a um nivel de desempenho, satisfacdo pessoal e
desenvolvimento mediante a pratica de atividades fisicas.

A psicologia do esporte pode ser subdivida em areas de atuagdo. Samulki
(1992) define quatro areas em que se pode trabalhar a psicologia do esporte:

e Esporte de rendimento: nesse aspecto a psicologia do esporte busca uma
otimizacdo na performance do atleta, estudando, definindo e aplicando
elementos da psique que alterem o rendimento do atleta.

e Esporte escola: a psicologia do esporte com o objetivo de guiar o aluno a
principios socio-educativos. A analise passa pelos procedimentos de ensino e
como o esporte tem seus reflexos no processo de formacgéo do aluno.

e Esporte recreativo: nessa area o psicélogo atua analisando o comportamento
recreativo voluntario em diferentes idades e classes sociais.

e Esporte de reabilitacdo: busca atender atletas lesionados e realiza a prevencao
de lesBes. Se trabalha também com portadores fisicos e mentais.

Para atuar em algumas dessas areas o profissional pode escolher entre duas
vertentes. Segundo Gomes (2000), essas vertentes sdo a area académica e a
aplicacgédo pratica. Na area académica, o profissional & capaz de dar aulas em cursos
de graduacdo, mestrado, doutorado e especializacdo, podendo atuar como
pesquisador tedrico e/ou empirico ao buscar entender a psicologia em um ambito
esportivo. E na aplicacdo pratica, o profissional aplica a psicologia do esporte no
contexto esportivo e de atividade fisica, com diagnosticos de deteccdo de talentos,
teste de habilidades cognitivas e motoras, avaliacdo das deficiéncias do atleta no

esporte e intervém para a melhora da performance.
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Para Araujo (2002), os especialistas em psicologia do esporte que trabalham
atuando na pratica tém que se focar em melhorar o desempenho de atletas,
aconselha-los, ajudar na reintegracdo apdés lesdes e promover atraves de exercicios
fisicos a satde. Para que aja uma aceitacéo dos atletas ao profissional, 0 mesmo deve
buscar conhecimento sobre a pratica esportiva na qual ele ira trabalhar para néo se
distanciar de seu publico.

O esporte passa por mudancas junto com a tecnologia. Mudancas com
consequéncias positivas como o aumento de espectadores em estadios e de
espectadores nas transmissfes, maior retorno financeiro e difusdo da cultura do
esporte. Apesar da maior difusdo e aproximacédo torcida com o time/atleta, trouxe
também consequéncias negativas. (WANG & ZHOU, 2015).

Por exemplo, casos de mal desempenho de jogadores de futebol devido a
redes sociais, onde os torcedores se consideram tdo proximos dos atletas que
aumentam as cobrancas, muitas vezes de maneira ofensiva e criminosa. (EASLEY &
KLEINBERG, 2010).

Esse mal desempenho € estudado pela psicologia do esporte. Para Gill &
Williams (2008), a psicologia do esporte consiste em um estudo em individuos e suas
acOes/tomada de decisdo em um ambiente esportivo e como aplicar esse

conhecimento na pratica.
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5 RESULTADOS E DISCUSSAO

A partir da selecédo e analise dos estudos foi possivel compreender a magnitude
dos jogos eletronicos competitivos e sua manifestacdo na sociedade trazendo
mudancas na forma de se competir profissionalmente e como essa profissionalizagao
dos e-sports afeta psicologicamente o pro-player.

Os resultados obtidos através dessas pesquisas apontam quais elemento
alteram a competitividade nos e-sports e a partir desses elementos como alteram a
psique do pro-player. Foram selecionados 5 artigos sendo 3 deles sobre os elementos
gue alteram a competitividade e outros 2 estudam como esses elementos podem ser
fatores positivos ou negativos para os pro-players. (PEREZ & GONZALEZ & FAYOS,
2017; PEREIRA, 2018; MATSUI, 2019; STEINKUEHLER,2019; SUMMERLEY ,2019).
Esta questdo pode ser melhor analisada por meio da Tabela 1, a seguir.

Tabela 1. Fatores associados ao aumento da competitividade nos e-sports e fatores psicolégicos
dos pro-players.

TIPO DE OBJETO DE FATORES LIGADOS A AUMANETO

REFERENCIA METODOLOGIA DA COMPETITIVIDADE/ FALTORES
ESTUDO ESTUDO PSICOLOGICOS
PER!EZ & Pr‘ﬁ)(;zlgzssoge Questionario
GONZALEZ & legends” sociodemografico, NEOF, Personalidade do atleta.
FAYOS (2017) 16 2 28 anos IBD-R
Questionario
Pro-player e sociodemografico, teste de
jogadores personalidade BFI-2,
PEREIRA (2018) casuais de instrumento para avaliar Personalidade do atleta e ambiente.
“league of habilidades de Coping
legends” (ACSI-25BR), Internet

Gaming Disorder (IGDSF-9)

MATSUI (2019)

Jogadores de
“league of
legends”

Comparacédo de dados

Streaming

STEINKUEHLER

200 pesquisas

Reviséo bibliografica

Publico e cultura do “gaming”

(2019) académicas
SUMMERLEY Campeonatos . o
(2019) institucionaliza Analisa e compara dados Institucionalizagéo

dos

Para entender aumento na competitividade no e-sports, € necessario
entendermos que assim como 0S esportes 0s e-sports sdo um fendbmeno da
sociedade. Os e-sports movem massas que lotam estadios para acompanharem seu
time em busca da vitéria ou para apreciar os profissionais jogando em alto nivel. Além
desse publico estar presencialmente em campeonatos, eles também assistem

transmissdes de campeonatos e programa destinados a e-sports. Esse publico criou
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todo um ambiente com terminologias proprias de cada jogo, criando um sentimento
de comunidade que se ligam mais a competicdo. (STEINKUEHLER,2019).

Summerley (2019) define outro elemento para competitividade no e-sports: a
institucionalizagdo do esporte eletronico. Ao comparar a institucionalizagdo dos
esportes tradicionais com o0s e-sports podemos notar semelhancas na criacdo de
regras universais ao promoverem uma moral e filosofia dos e-sports, organizarem
campeonatos, trazerem patrocinios e maior infraestrutura para eventos, assim como
buscar programar o crescimento do cenario com passar dos anos. Com essa
profissionalizacdo dos e-sports a competitividade aumenta devido a um maior
investimento no treinamento e aperfeicoamento de pro-players e pressdes por
resultados devido ao dinheiro investidos nesses jogadores.

Ja Matsui (2019) estuda como o “streaming” tem relagdo com o desempenho do
pro-players. Ao fazer o estudo nos dados de jogadores de “League of Legends” por 4
meses, tanto de quem treinava para o competitivo e quem fazia “streams”, foi capaz
de comparar suas estatisticas pos jogo. Foi possivel notar que a medida que esses
jogadores faziam as “streams”, apresentavam resultados inferiores daqueles que
apenas jogavam sem transmitir, devido ao o engajamento em tempo real com seus
seguidores e a busca por jogadas bonitas para o entretenimento. Esse fator “streams”
tem uma relacdo controvérsia com o pro-player, podendo aumentar ou diminuir sua
motivacdo devido a comentarios de seus seguidores. Ja para a torcida, as streams
aumentam o engajamento do publico com o jogo, pro-players e com uma jogabilidade
de alto nivel criando uma exigéncia de nivel de jogabilidade em campeonatos.

Ao analisar os fatores que trazem mais competitividade ao cenario de e-sports
nao podemos excluir os efeitos que sdo gerados nos pro-players. Com a
profissionalizacdo dos e-sports a exigéncia no nivel de competitividade aumenta,
assim aumentando rotina de treinos, reunides com comissdo técnica, horas de
streams assim criando uma rotina de 8 a 12 horas de treino por dia de 5 a 7 dias ne
semana. (SPORTYV, 2017).

Para Pereira (2018) atletas de esportes tradicionais conseguem ter uma vida fora
treino com lazer, momentos com amigos e familia fora de campo, ja pro-players tem
uma dificuldade entre momentos pois 0 momento de lazer deles eles jogam o jogo em
gue eles trabalham, tornando assim o lazer em treino. Dessa maneira o pro-players

vivem em um ambiente de pressdes, cobrancas e estresse gerando assim problemas
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de saude. Esses atletas necessitam de estratégias psicologicas para lidar com
eventos estressores.

O trabalho do psicologico de um pro-player deve ser individualizado, semelhante
ao trabalho realizados com atletas de outros esportes. Entretanto, diferente dos
esportes tradicionais, deve se considerar a imersdo em um jogo virtual como um
importante fator. Essa imersdo € um fator essencial para o desempenho do atleta em
jogo, uma vez que pode ser influenciado pelo nervosismo e desatencdo do atleta,
assim como a participagao ativa da torcida. Devido a esses problemas, habilidades
psicolégicas devem ser trabalhadas para alcancarem um melhor desempenho dentro
de jogo. (WEINBERG & GOULD, 2017).

Pérez & Gonzalez & Fayos (2017), realizaram um estudo de “burnout” em pro-
player de “League of Legends” da liga espanhola através da aplicacdo de
guestionarios sobre informacgdes pessoais, posicao de jogo, horas de treino por dia. A
partir deste questionario, era medido em uma escala de 1 a 5, sendo 1 muito ruime 5
muito boa, como o rendimento dentro de time era visto e qual era o rendimento
esperado da equipe. Além dos questionarios, também foi feito teste de personalidade
NEOFFI (COSTA & MCGRAE, 1992) e o teste de “burnout” IBD-R (RUIZ & PALACIOS
& FERNANDEZ, 2012).

Ao relacionar o teste de personalidade de feito com o teste de “burnout”
individualmente para cada jogador, notou-se que jogadores classificados como mais
cordiais em seus testes de personalidade tendem a sofrer um maior esgotamento
mental devido a despersonalizacdo causadas pelas pressdes do jogo. (PEREZ &
GONZALEZ & FAYOS, 2017).

O “burnout” tende a ser resolvido dentro do time de e-sports com a busca entre
o equilibrio de lugar agradavel e adequado para treinos, alto nivel rendimento e melhor
nivel de sociabilidade de cada pro-player que pode ser baixo devido a muito tempo
em treinos a frente do computador. Para alcangar esse equilibrio os times e
organizacdes contratam profissionais da psicologia do esporte para investigarem
avaliar as condicdes do time e conseguir um equilibrio entre o emocional e fisico dos
jogadores. (PEREZ & GONZALEZ & FAYOS, 2017).
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6 CONCLUSOES

Quando foram criados os primeiros videos game ainda ndo se pensava no
Impacto que ele causaria nas novas geragoes. A cultura gamer se difundiu conforme
a tecnologia se modernizou, com o crescimento de internet e a facilidade de acessa-
la.

Campeonatos de e-sports sao feitos o ano todo de diferentes jogos de
deferentes empresas e patrocinadores se comparando assim com 0S esportes
tradicionais em renda e estrutura.

Com mais patrocinios, mais estrutura em campeonatos e de times o nivel
desses pro-players tendem a aumentar, somando assim mais pressfes ao seu
cotidiano. Essas pressodes de time, patrocinio e torcida (devido a aproximacéo feita
pelas redes socias), pode causar ao pro-player um desequilibrio mental e um desgaste
fisico que pode afetar em nivel de jogabilidade dentro de jogo podendo gerar um
burnout.

A psicologia do esporte visa estudar a as acdes e atitudes do pro-player em
jogo e em convivios em treino. Através de treinamentos fisicos e mentais o profissional
da psicologia do esporte pode buscar o equilibrio entra um local de treino agradavel e
gue mantenha o alto nivel do jogador, o equilibrio mental do pro-player dentro de jogo
em situacdes decisivas, situacdes em que seu time esta perdendo ou quando o proprio

pro-player ndo esta em um dia bom para jogar.
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