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RESUMO

Este trabalho apresentou uma analise sobre a preparagao psicolégica dentro
dos esportes eletrénicos, chamados também de e-sports. A partir da observacdo do
aumento significativo de competicdes, estresse, atletas e times profissionais,
patrocinios, midia, reconhecimento cultural e social, transmissées em massas e
grandes quantidades de fas, igualando alguns esportes tradicionais, verificou-se a
necessidade do aprofundamento sobre o conhecimento cientifico, tedrico e pratico da
preparagao psicolégica dos atletas de e-sports (cyber-atletas) para compreender
como reagem psicologicamente a intensa rotina de treinos para os campeonatos.
Diante disto, o presente trabalho teve como objetivo geral descobrir qual a rotina de
treinos psicoldgicos dos atletas profissionais de e-sports, ja os objetivos especificos
foram descobrir se a preparacao psicolégica € aplicada por psicélogos, bem como
verificar quais sao os tipos de trabalho realizados por esses profissionais dentro das
equipes de e-sports. Para isto, foi realizado uma pesquisa qualitativa, através de uma
pesquisa bibliografica e netnografica, por meio de bancos de dados cientificos
académicos. Os resultados apontaram que o ambiente dos esportes eletrénicos
envolve muita competitividade e pressao psicoldgica, também foi constatado a
existéncia da preparacao psicolégica feita por psicélogos nos times profissionais de

e-sport.

Palavras chave: Cyber-atleta, E-Sport, Psicologia do Esporte, Preparagao

Psicoldgica.



ABSTRACT

This study presented an analysis on psychological preparation within electronic
sports, also called e-sports. From the observation of the significant increase of
competitions, stress, athletes and professional teams, sponsorships, media, cultural
and social recognition, mass broadcasts and large numbers of fans, matching some
traditional sports, it was verified the need to deepen scientific knowledge, and practical
psychological preparation of e-sports athletes to comprehend how they react
psychologically to an intense routine of training for the championships. From that said,
the objective of this study was to discover what the psychological training routine of e-
sports professional athletes is, and the specific objectives were to detect if the
psychological preparation is applied by psychologists, as well as to verify the types of
approach performed by these professionals in the e-sports teams. For this, a
qualitative research was carried out, through bibliographic and netnographic research
and over academic scientific databases. The results pointed that electronic sports
environment involves a lot of competitive edge and psychological pressure.
Psychological preparation by psychologists in professional e-sport teams was also

verified.

Keywords: Cyber-athlete, E-Sport, Psychology of Sport, Psychological Preparation.
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1. INTRODUGAO

A sociedade esta crescentemente inserida nas comunicagdes digitais
adentrando no ciberespacgo, colocando as pessoas em vias interativas na
comunicagao. O desenvolvimento tecnolégico com o surgimento do ciberespacgo
trouxe a possibilidade das praticas desterritorializadas. Os produtos, informacgdes,
videos e jogos podem existir apenas no ciberespago sem pertencer exatamente a
nenhum lugar. Pode-se jogar no Brasil com pessoas de outras localidades, e ainda
formar equipes competitivas com pessoas de outras nacionalidades. A inovagao
tecnoldgica trouxe novas formas de se interagir livre da territorialidade (CASTELLS,
2004).

Com a Internet e sua crescente popularizagdo, ouve uma mudanca de
comportamento na sociedade, devido a transigdo das relagdes interpessoais,
ocorridas no ambiente real para o virtual (COELHO, 2016). Nesse contexto, aparecem
os esportes eletronicos ou e-sports definidos como a pratica de competir, por meio de
jogos de computador, contra outras pessoas através da internet (CAMBRIDGE
DICTIONARY, 2017).

Segundo a Confederacdo Brasileira de Esportes Eletronicos (2006), as
competicoes de esportes eletronicos, ou e-sports, sdo definidas como qualquer
atividade que utilize aparelhos eletronicos de modo a caracterizar uma competicédo
entre dois ou mais participantes. O praticante deste esporte passa a receber a
nomenclatura de “cyber-atleta”.

Em pesquisa publicada pela empresa Superdata, um grupo de pesquisa
oferece opinides e avaliagdes sobre a qualidade dos jogos eletrénicos, sendo a
provedora e lider mundial de inteligéncia para o mercado de jogos eletrénicos
(SUPERDATA, 2017).

A popularizagdo dos jogos online e a organizagdo dos eventos em forma de
espetaculo aliado aos campeonatos que oferecem prémios de alto valor e jogadores
que se tornam celebridades, auxiliaram o esporte eletrbnico a se tornar uma “febre
mundial”. Isso explica alguns dos motivos que fizeram o e-sports ser um dos géneros
de competicdo mais populares no mundo (VINHA, 2015).

O primeiro campeonato de jogos eletrdnicos foi realizado em Dallas, EUA, em
1983 tendo como nome “Campeonato Mundial de Videogames” (KENNEDY, 1983).



O esporte eletrénico é a institucionalizagdo dos jogos eletrbnicos e os cyber-
atletas sédo os participantes ativos, ou seja, sédo as pessoas que jogam, seja no ambito
amador ou profissional. Existem, atualmente, ligas organizadas como a CPL (Liga
Profissional de Cyber-atleta), que reune os melhores jogadores do planeta, sendo que
alguns possuem patrocinio de grandes empresas da area como a Mcintosh, famosa
empresta responsavel pela produgéo de aparelhos de som de alta qualidade (GAMA,
2005).

Sao realizados torneios internacionais que premiam em até 100 mil délares. Em
2004 ocorreu uma edicdo da ESWC (Copa do Mundo de Esportes Eletronicos), tendo
como premiagao 200 mil dolares entre os vencedores. Em paises como a Coréia do
Sul a arrecadacgao anual dos melhores jogadores profissionais ultrapassa os 100 mil
dolares.

A importancia deste fenébmeno é tanta que na Russia, na China e na Inglaterra,
que sao tradicionais poténcias olimpicas e esportivas, os cyber-atletas s&o
considerados oficialmente esportistas (GAMA, 2005).

Para Wagner (2006) o termo e-sport ganha corpo na histéria no século XX a
partir de 1990, quando aparece pela primeira vez em uma divulgacado da OGA (Online
Gamers Association), Associacdo de Jogadores de Jogos Online com objetivo de
aproximar todos que sao envolvidos com estes jogos e expandir os jogos online, onde
€ apresentada uma comparagdo entre os esportes eletrbnicos e os esportes
tradicionais.

Em 1999 a discussdo sobre o tema foi potencializada pela tentativa de
obtencao do reconhecimento pelo English Sports Council (Concelho Esportivo Inglés),
organizacao que oferece servigcos e financiamento para o esporte na Inglaterra, do
Primeiro Campeonato de Jogos de Computador do Reino Unido como competigao
esportiva oficial. O mesmo autor ainda propde uma definicdo de e-sport como sendo
uma area de atividades desportivas onde os individuos desenvolvem e treinam as
habilidades fisicas e mentais na utilizacdo das tecnologias de informagdo e
comunicagao.

Maric (2011) aprofunda ainda mais a tematica e definiu e-sport como uma
competicdo de videogame organizada que, assim como os esportes tradicionais, nao
se trata somente de uma questdo de atletas e competicdo, mas também sobre

audiéncias, fas e transmissoes.



Saraiva (2013) acrescenta que tal como nos desportos tradicionais, o esporte
eletrébnico atrai uma vasta comunidade de elementos: jogadores (cyber-atletas),
equipes (compostas pelos atletas e comissdo técnica), patrocinadores e
espectadores.

O esporte eletrénico pode ainda ser uma fonte riquissima de estimulos, que
possibilitara beneficios aos participantes envolvidos.

Os jogos podem estimular diferentes inteligéncias humanas como a inteligéncia
espacial que para Gardner (1995) é a capacidade de formar um modelo mental de um
mundo espacial e de ser capaz de manobrar e operar utilizando esse modelo. Dentro
dos jogos eletrénicos, os avatares (personagens) ocupam uma area, € volume em
caso de um jogo tridimensional (3D), e possuem sua movimentagdo dentro do
ciberespaco interagindo com elementos do mundo, correndo, abaixando, deitando e
tendo qualquer outra agcao possivel dentro daquele universo especifico. Ao simular
ambientes espaciais faz com que o cyber-atleta acesse esta inteligéncia tentando
assimilar este mundo imaginario e resolver problemas referentes ao posicionamento
do seu avatar ou de um objeto.

Posto essa breve contextualizagao histérica, cabe ao momento salientar que
nossos estudos se concentraram no jogo on-line League of Legends (LolL),
classificado como Multiplayer On-line Battle Area (MOBA). Caracterizado por um
mundo virtual que mistura tatica e estratégia, intensa e veloz, em uma interface em
tempo real com modo de combate e desenvolvimento de habilidades dos personagens
como em um RPG (Role Playing Game) tradicional, um estilo de jogo em que as
pessoas interpretam personagens, criando narrativas, historias e um enredo guiado
por uma delas (MACEDO & AMARAL FILHO, 2014).



Figura 1 - Mapa utilizado no jogo "League of Legends"”

Fonte: THE SHOPPERS, 2017.

A partir da problematica a cima ilustrada, viu-se a importancia de compreender
a atuacdo do psicologo no ambiente do e-sport tendo como necessidade um
aprofundamento sobre o conhecimento cientifico, tedrico e pratico da rotina
psicoldgica dos atletas de e-sports para compreender como reagem a intensa rotina
de treinos para o campeonato.

Entdo, ao imergirmos no contexto dos campeonatos de League of Legends
supomos haver na comissao técnica dos times profissionais de e-sports a presenca
de um psicologo responsavel pela preparagdo psicoldgica de seus cyber-atletas.
Assim, o presente trabalho teve como objetivo descobrir qual a rotina de treino dos
cyber-atletas profissionais de e-sports, em especial a preparacao psicolégica. Além
de verificar se tal preparagao ¢é elaborada e transmitida por psicélogos, e se sim, quais
sao 0s campos que estes trabalham dentro das equipes de e-sports.

O aprofundamento destes conhecimentos possibilitou a maior compreensao
acerca do tema, tendo em vista o desejo em trabalhar na area de esportes eletrénicos.
O trabalho ainda serviu como base de dados para futuras pesquisas académicas na
area da Psicologia do Esporte e auxiliou os profissionais a terem maior facilidade,
criatividade e objetividade para criarem e planejarem treinos psicolégicos para ajudar
seus cyber-atletas na estabilidade psicologica durante os mais variados problemas
encontrados nos jogos e treinos, de modo a elevar o desempenho dos cyber-atletas
em campeonatos nacionais e internacionais e possibilitar maior reconhecimento do

time e consequentemente terem maior lucro.



Sendo assim, abre-se caminhos significativos para que o esporte eletrénico
possa crescer e elevar seu nome dentro da comunidade nao gamer e gamer, e

cientifica.



2. OBJETIVOS

2.1. Objetivo Geral

Descobrir qual a rotina de treinos psicoldgicos dos atletas profissionais de e-

sports.

2.2. Objetivo Especifico

Descobrir se a preparagao psicologica é aplicada por psicologos.

Verificar quais sdo os campos de atuagao do psicologo nos e-sports.



3. REVISAO DE LITERATURA

Nesta sessdo foi abordado os principais aspectos convergentes e divergente
entre 0 e-sport e 0 esporte convencional. Além disso, foi apresentado as contribui¢gdes
da Psicologia para o esporte eletrénico, tendo como foco a rotina de treinamento
psicolégico dos cyber-atletas, a atuacdo do psicélogo no ambito do e-sport e os

principais campos que a Psicologia pode atuar beneficamente.

3.1. Aspectos convergentes entre o e-sport e o esporte convencional

Segundo Fields (2014), dentre os aspectos convergentes entre o e-sport e o
esporte convencional, a carreira competitiva pode ser destacada, sendo assim, como
nos esportes convencionais, existem pessoas do e-sports que apenas jogam por
lazer, porém ha uma parcela que encara os e-sports de forma profissional e isto
necessita de disciplina e superagédo. O autor ainda afirma que grande parcela dos
cyber-atletas treina, em média, 5 a 7 dias por semana, sendo 8 horas por dia de
treinamento. Tal rotina pode ser comparada a carga horaria do time de futebol
americano “Denver Broncos” que tem duragao semelhante, comegando as 08h30min
da manha e terminando perto das 10 horas da noite, com intervalo para almogo de 2
horas e meia (JACKSON, 2010).

As atividades realizadas pelos cyber-atletas também podem ser comparadas
com as de esportes convencionais. Segundo Allen (2015) nos e-sports ha treinos
coletivos nos quais os cinco cyber-atletas jogam partidas treino com outras equipes,
0 que normalmente acontece no esporte convencional. Estes treinos tém como
objetivo pdr em pratica novas estratégias e taticas, bem como a manutengao do
trabalho em equipe. Além disso, um aspecto importante € a exposigao de replays, no
qual os cyber-atletas analisam partidas jogadas pelos times adversarios observando
as estratégias e estilos de jogos utilizados por eles, além de assistirem jogos proprios
para verificar e identificar erros que foram cometidos. Nos times de e-sports assim
como nos times de esporte tradicionais a comissao técnica, semelhante aos esportes
convencionais.

Outro aspecto convergente € as competicdes e premiagdes, sendo o League

of Legends (LoL) como o segundo esporte eletrébnico que mais premiou, alcangando



18 milhdes de ddlares em mais de mil torneios, tendo o Campeonato Mundial de 2014
com premiacao de 2.13 milhdes de dolares (E-SPORTS EARNINGS, 2014)

Além do que, no aspecto das premiagdes totais, o e-sport fica atras dos
esportes convencionais mais expressivos, como futebol americano, futebol, baseball,
mas se destaca entre os esportes de menor expressédo, ou seja, esportes que nao
possuem um grande reconhecimento -cultural, econdmico e midiatico (THE
TELEGRAPH, 2014). Ja o cenario de premiagdo para cada jogador, o e-sport é
favorecido, um exemplo € o time de esporte eletronico chamado “Newbee”, onde cada
cyber-atleta foi premiado com 1 milhdo de ddlares. Em contrapartida os jogadores
alemées, campedes mundiais de 2014, ganharam aproximadamente 400 mil délares
com a premiacéo (ESPN, 2014).

Figura 2 — Final do Campeonato Brasileiro de League of Legends no Ginasio do Ibirapuera em
2016

Fonte: ESPN, 2016.

Os times e marcas também sao considerados aspectos que se assemelham
dos esportes convencionais, sendo pec¢as fundamentais por dois motivos. O Primeiro
motivo esta relacionado a estabilidade que uma marca bem construida confere ao
time, mesmo que nio os resultados ndo sejam convincentes no curto prazo. Ja o
segundo motivo é gerar receita, utilizando a marca a partir de outras fontes que nao
somente a venda de direitos televisivos e de ingressos (FUNK & GLADDEN, 2004).

Dentro do e-sport nao é diferente, as dez organizagdes de esporte eletrdnico
mais seguidas no Facebook vendem acessorios e camisetas da sua propria marca,

das quais seis destas organizagdes possuem loja eletrénica, comercializando seus



produtos pela Internet. Além disso, quatorze, dos dezesseis times participantes do
torneio de League of Legends Championship Series (LCS), vendem acessorios para
seus torcedores. Além do mais, grande parcela dos times participantes de grandes

competigdes recebe patrocinio de marcas renomadas (FUNK & GLADDEN, 2004).

Figura 3 — Cyber-atletas da equipe paiN Gaming

Fonte: LOL ESPORTS BR, 2015.

Além disso, um dos principais aspectos convergentes s&o as transmissoes em
massa, tanto do e-sport, transmitido, principalmente pela Internet, como o esporte
convencional, transmitido pelos canais televisivos. A Internet hoje € uma das mais
importantes tecnologias quando o assunto € elaboragdo e consumacgao de midias
esportivas (HUTCHINS & ROWE, 2012). Os motivos que possibilitam o aparecimento
da Internet como um novo espago sdo a grande e crescente audiéncia através da
capacidade de individualizar os interesses e conteudos transmitidos e do streaming,
tendo como principal plataforma no Ocidente a Twitch TV, com mais de 45 milhdes de
usuarios (MAIBERG, 2014). Entretanto, no caso dos esportes tradicionais a TV ainda
€ considera a principal produtora de midia esportiva. Ja nos e-sports a Internet é
predominante na transmissao do conteudo.

Segundo Hutchins e Rowe (2012), no futuro da transmissao esportiva esta na
interacao entre telas: com a televisdo e a Internet sendo complementadas pelas
midias sociais. Sendo os e-sports 0 mais avancado neste ponto.

Por fim, temos como ultimo aspecto convergente os patrocinadores. Diante dos

dados de audiéncia levantados no topico anterior, grandes empresas se interessam
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em vincular suas marcas a competicoes e times de e-sports. A Intel, empresa
produtora de microchips, patrocina torneios chamados de Intel Extreme Masters cujo
ultimo prémio ultrapassou os 600 mil délares (INTEL EXTREME MASTERS, 2014).
Sendo e-sports os patrocinadores mais comuns sao empresas do setor de
tecnologia, como fabricantes de hardware, de componentes de computador, etc.
Grandes marcar como Alienware, Logitech e Thermaltake patrocinam equipes norte-
americanas (TEAM CURSE, 2014). Estes contratos geralmente s&o fornecimentos de

equipamentos para os jogadores e apoio financeiro.

Figura 4 — Ronaldo, ex jogador de futebol, sendo patrocinador da equipe CNB

Fonte: SPORTV, 2017.

3.2. Aspectos divergentes entre o e-sport e o esporte convencional:

Uma das grandes dificuldades dos e-sports e um grande aspecto divergente do
esporte eletronico é a falta de reconhecimento cultural pela sociedade. Parte disso
tem origem no esteredtipo do gamer, sendo visto como competitivos, viciados,
solitarios, obsessivos, socialmente incapazes, isolados, imaturos e jovens (KOWERT
& OLDMEADOW, 2012). Ja os jovens atletas de modalidades convencionais s&o
caracterizados como populares, prazerosos, amigaveis e conquistadores (MOORE &
WATT, 2003), deixando clara a valorizagdo dos esportes convencionais.

Outro aspecto que fortalece o exposto acima é a visdo negativa do cyber-atleta
€ enfatizada pelos jornalistas esportivos quando o e-sport esta em pauta. O painel de
discussdo Real Sports da HBO, dedicou em 2013 um segmento de 14 minutos a

League of Legends. O titulo era “A Vinganca dos Nerds”, e logo no comecgo do debate
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um dos primeiros comentarios foi uma piada debochada sobre Star Trek (MORRIS,
2014). Ja a ESPN apesar de ter transmitido o torneio de Dota 2 The International, o
préprio presidente da empresa declarou que esportes eletrdnicos nao eram esportes,
mas uma competicdo e comparou com xadrez e damas (TASSI, 2014).

A falta do reconhecimento cultural, ou falta de compreenséo, reflete também
dentro de casa. Sao poucas familias que possuem a opiniao aberta e que aceitam
decisdes como a de Bem “Merlini” Wu, atualmente um dos maiores comentaristas de
Dota 2, mas que em 2012 saiu de um emprego de uma grande empresa para se
dedicar ao e-sport (LONG, 2014).

3.3. A Psicologia dentro do E-Sport

Segundo Alberto Santos (2016), psicologo que ja trabalhou com a equipe de
esporte eletrénico profissional brasileira chamada Keyd Stars, a Psicologia do Esporte
nos e-sports ganhou visdo em 2012, nas equipes da Europa. As grandes equipes do
cenario mundial possuem uma comissao técnica completa, sendo composta pelo
treinador, analista, psicélogo do esporte, entre outros. Seguindo esta receita e
sabendo que a saude dos jogadores esta em jogo devido ao aumento do publico, de
investimentos, midia, etc., e consequentemente o aumento da pressao, stress,
ansiedade e outros pontos comuns a grandes competi¢des, equipes do Brasil estdo a
busca de profissionais da Psicologia do Esporte. Times como CNB, INTZ e Pain
Gaming contam com Psicologos do Esporte junto a jogadores e equipe técnica.

O trabalho do psicélogo do Esporte no e-sports € continuo, tendo em vista que
o ser humano esta em constante aprendizado, mudancgas e adaptacées (MARSOTI,
2017). Assim, esse profissional é parte essencial da equipe da CNB, Rafael Pereira
(2015), afirmou em uma entrevista ao site Mais E-Sports, que a psicologia do Esporte
dentro do e-sport trabalha principalmente em dois campos: O primeiro € o grupo das
habilidades cognitivas, ou seja, melhorar a atengdo, memoria e percepcao dos cyber-
atletas. O segundo as questbes de ansiedade, autoconfianga e coesao do grupo,
sendo estas pecas chaves para uma boa saude e um alto rendimento nos
campeonatos, deixando o cyber-atleta mais tranquilo e focado.

Além disso, Pereira (2015) relata que para ter um bom rendimento o cyber-
atleta deve estar motivado, entretanto como os resultados dos campeonatos demoram

certo tempo € comum que os cyber-atletas tenha um desanimo ou ndo veem motivo
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de estar treinando para aquilo. Assim, a Psicologia do Esporte pode trabalhar a
motivacao deles, buscando em cada um o seu melhor.

Além disso, Pereira afirmou que se deslocar para organizagdo mensal da
equipe, tendo como primeira tarefa acompanhar a rotina, analisando o que esta sendo
feito o como pode ser melhorado. Apds a primeira tarefa concluida, o psicélogo realiza
uma conversa com o0s cyber-atletas de forma individual e aplica técnicas para
melhorar o que foi observado. Quando ele ndo esta em S&o Paulo, faz
acompanhamento a distancia, vendo jogos, ouvindo a fala deles dentro destes jogos
e tendo encontros via Skype.

Outro ponto importante para aplicagao de técnicas efetivas, segundo o autor
supracitado é o psicélogo conhecer o jogo. Segundo ele, conhecer o jogo € essencial,
pois o trabalho do profissional deve levar em conta a realidade que o atleta se
encontra, o que € importante dentro do jogo.

Ariane Marsoti (2017) também segue esta logica. Ela diz que ndo é necessario
ser um grande jogador como os cyber-atletas, porém é de extrema importancia
conhecer o jogo, pois assim €& possivel entender as necessidades do grupo e as
situagdes que o grupo passa, ja que a interagao deles com o jogo também é um fato
estudado e trabalhado.

Outra psicéloga do esporte que esta inserida no mundo dos e-sports, Isadora
Appel (2016), fala que o trabalho do psicélogo dentro do e-sports € grande e tem varias
aplicagdes. Segundo ela o trabalho vai muito além de ajudar os cyber-atletas nas
situagdes de estresse. Compreende todos os fatores psiquicos que interferem no
desempenho da equipe, atentando para fontes de motivagao e o grupo de fatores
emocionais que alteram o comportamento dos jogadores. Com isso, o profissional &
capaz de buscar e elaborar com o grupo, incluindo o técnico, estratégias para melhorar
o rendimento, tendo em vista também os aspectos cognitivos como percepcao,
memoria, linguagem e aprendizagem.

Além disso, Appel diz que o maior desafio para ela é saber que o cenario do e-
sports & extremamente volatil e que equipes se desfazem, jogadores vao e novos
chegam.

Godoi (2017), psicologo e mindcoach das equipes INTZ, e-Sports Club e Team
Liquid e especialista em Terapia Comportamental-Cognitiva, defende a importancia
da presencga do psicologo esportivo no e-sport e ressalta a maturidade que o grupo

adquiri com a assisténcia. Segundo ele, com o profissional dentro da equipe possibilita
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que o coletivo cresga e tenha melhores resultados frente a pressao e situagbes de

estresse, ndo permitindo que o estado emocional afete o desempenho.

Figura 5 — Claudio Godoi, psicélogo (de preto), ao lado dos cyber-atletas de LoL da equipe
INTZ

1.5

Fonte: LOL ESPORTS BR, 2016.

A seguir, algumas defini¢gdes teodricas que norteiam os focos de atuagédo do
psicélogo do esporte no ambito dos treinamentos e campeonatos de esportes

eletrénicos.
3.3.1. Atencao

Kandel (2009) afirma que a atencao é semelhante a um filtro, a partir do qual
alguns itens ganham maior destaque, em detrimento de outros. Segundo ele, os seres
humanos, a todo momento, sdo inseridos em diversos estimulos sensoriais e, apesar
disso, eles prestam atencdo a apenas um estimulo ou a um numero muito reduzido
dele, ignorando ou suprimindo os demais.

Muitas denominacdes de atencédo sao encontradas na literatura da area, sendo
elas: vigilancia, atengdo mantida, atengéo sustentada, atengédo continua, sondagem,
atencado seletiva, atencédo focalizada, atencao focada, atencdo dividida, atencao
conjunta, atengao compartilhada e atengao alternada. (BOUJON & QUAIREAU, 2000;
MATLIN, 2004; SIMOES & TIEDEMANS, 1977; STERNBERGS, 2000).
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3.3.2. Meméria

Segundo Myers (2012) a memoria pode ser definida como sendo a
aprendizagem que persiste através do tempo, ou seja, informag¢des armazenadas que
podem ser recuperadas. Pérez-Nebra e Santana (2008), completam que o acumulo
de experiéncia é utilizada durante a vida, dando significado dos ocorridos do cotidiano
por intermédio da aprendizagem e memoria.

Damasio (2011), afirma que o que € memorizado pelos individuos nao é apenas
mapeado nas imagens Opticas da retina, ou seja, ndo € s pela visao que
conseguimos memorizar algo, tendo como aspectos necessarios os padrdes
sensitivos-motores junto a visdo do objeto; o padrdo sensitivo-motor junto a tocar e
manipular o objetivo; o padrdo sensitivo-motor resultante do recrutamento de
memorias previamente adquiridas com relagdo ao objeto; os padrdes sensitivos-
motores relacionados ao desencadeamento de emogdes e sentimentos associados

ao objeto.

3.3.3. Percepgao

A percepcao é definida por Lamb, Hair e McDaniel (2012) como sendo o
processo pelo qual selecionamos, organizamos e interpretamos estimulos, tendo
como resultado uma imagem significativa. Além disso, os autores afirmam que a
percepcgao, na sua esséncia, € a forma como vemos o mundo e como o reconhecemos

e interpretamos.

3.3.4. Ansiedade

Segundo Frischnecht (1990), a ansiedade é considerada um estado psiquico,
acompanhado de excitacdo ou inibicdo, quando o individuo nao esta certo do que
pode fazer para responder de forma eficaz ao que é pedido e que é importante para
ele (VIANA, 1989).

Almeida (2009) diz que a ansiedade € um fator emocional encontrado em todos
os individuos, tendo desde niveis baixos até niveis elevados, fator este que é

diferenciado de individuo para individuo. Além disso, Interdonato (2010) relata que a
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ansiedade pode atingir o atleta independentemente do nivel e idade, sendo um dos
fatores psicoldgicos mais frequentes dentro do esporte.

Lavoura et al (2006) considera a ansiedade como um fator emocional muito
encontrado no cenario esportivo, atribuida como apreensdo, palpitacbes e
transpiragcdes junto a inseguranca e expectativa. Além disso, a ansiedade ira se
manifestar pela pressdo imposta sobre algo a ser executado pelo atleta, sendo o
controle deste fator emocional de grande importante para o desempenho do atleta
(BERTUAL & VALENTINI, 2006).

Para Damazio (1997), a oportunidade esperada, o sucesso e a critica séo
algumas das tensdes vividas pelos individuos e podem despertar a ansiedade,
dependendo de como cada pessoa ira interpretar estes acontecimentos. Sendo assim,
Frischnecht (1990) diz que ndo é o contexto que torna o individuo ansioso, mas sim
como este contexto é visto e entendido por ele.

Damazio (1997) acrescenta que pessoas com altos indices de ansiedade
tendem a ter um mau desempenho em situacdes de ansiedade daqueles que
possuem niveis baixos de ansiedade.

Segundo Cratty (1984), Frischnecht (1990) e Machado (1997), no contexto
esportivo, a imagem dos atletas depende do seu desempenho nas competigdes,
assim, ndo é incomum estes se sentirem ansiosos antes dos jogos, passando a
recear, ansiosamente, a aproximacao das competi¢coes pelo medo de falhar.

Lavoura (2008), entretanto, afirma que pode haver manifestagdo benéfica com
a ansiedade, pois em situacdes de perigos iminentes e ameacas ela alerta e prepara
o individuo sobre tal. A autora ainda acrescenta que é considerado estados de
ansiedade anormais quando ha as caracteristicas de excessiva intensidade e longa
duracao da ansiedade.

Portanto, € importante a psicologia e o esporte estarem juntos na tentativa de
superar as variagdes de ansiedade, evitando a interferéncia negativa desta na tatica
e técnica dos atletas e times (CUSIM & NAVARRO, 2013).

3.3.5. Autoconfianga

Segundo Weinberg e Gould (2001), a autoconfianga é entendida como sendo

a crenca do individuo quanto a sua propria capacidade de realizar, com sucesso, uma

tarefa desejada.
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A autoconfianga, desenvolvida em nivel 6timo pelo atleta, tera como resultados
maior rendimento esportivo, intensificagdo das emocgbes positivas, aumento da
concentragéo, dando possibilidade de estabelecer objetivos mais desafiadores, assim,
aumentando o esforgo do atleta e o desenvolvimento de estratégias efetivas para as
competicdes (MACHADO, 2006). Porém, autoconfianga muito elevada tende a ser
negativa para o rendimento esportivo, tendo como exemplo os atletas que apenas
acredita no seu potencial psicologico para realizar um objetivo proposto, mas nao
possui atributos necessarios e desejaveis, como o nivel técnico e tatico (O'BRIEN et
al., 2005).

3.3.6. Coesao de grupo

A coeséao de grupo é definida como um processo dindmico com o objetivo de
auxiliar a unido de um grupo para que este alcance a satisfagdo das necessidades
afetivas e suas metas (CARRON & HAUSENBLAS & EYS, 2005).

Diversos estudos demonstraram que a visdo de coesdo de grupo de uma
equipe esportiva pode influenciar no 6timo rendimento dos atletas e o sucesso da
equipe na busca de seus objetivos (CARRON et al., 2002; CARRON & BRAY & EYS,
2002; SENECAL & LOUGHEAD & BLOOM, 2008). Entretanto, diversos aspectos e
fatores do ambiente de uma equipe podem influenciar na coesao do grupo, tendo com
resultado a interferéncia nas relagdes e interagdes entre os atletas e os objetivos da
equipe (WIDMEYER & BRAWLEY & CARRON, 1990; EYS & CARRON, 2001).
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4. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Nessa sessdo sera discutido as minucias do estudo qualitativo, por meio da
pesquisa bibliografica e da netnografia.

Segundo Godoy (1995), um fenémeno pode ser compreendido no contexto em
que ocorre e do qual é parte, devendo ser analisado numa perspectiva integrada. Para
tanto, foi analisado materiais de natureza diversa, que ainda nao receberam um
tratamento analitico, ou que podem ser reexaminados, buscando-se novas e/ou

interpretacbes complementares para o trabalho (GODQY, 1995).

A pesquisa € um procedimento reflexivo, sistematico, controlado e
critico que permite descobrir novos fatos ou dados, solugdes ou leis,
em qualquer area do conhecimento. Dessa forma, a pesquisa € uma
atividade voltada para a solugao de problemas por meio dos processos
do método cientifico. (RAMPAZZO, 2010, P.51).

Segundo Marconi e Lakatos (1992), a pesquisa bibliografica é o levantamento
de toda a bibliografia ja publicada, em forma de livros, revistas, publicagdes avulsas e
imprensa escrita. A sua finalidade é fazer com que o pesquisador entre em contato
direto com todo o material escrito sobre um determinado assunto, auxiliando o
cientista na analise de suas pesquisas ou na manipulagao de suas informacgdes. Ela
pode ser considerada como o primeiro passo de toda a pesquisa cientifica.

Para Godoy (1995), consiste em uma revisdo de artigos cientificos, teses,
dissertagdes, entre outros tipos de textos para leitura e analise e selecdo de
informacdes.

De acordo com Fontelles (2009), a pesquisa bibliografica sobre o tema do
projeto de pesquisa tem como finalidade primeiramente integrar o aluno as nuances
do tema proposto, fornecendo a ele conhecimentos mais aprofundados sobre o
trabalho a ser realizado e possibilitando a reflexao do estudante pesquisador sobre o
tema relacionando-o com os resultados obtidos por outros autores. Em segundo lugar,
assume a funcdo de inserir o leitor no mundo cientifico do tema em questao,
apresentando as novidades de sucesso e fracassos alcangados com temas
semelhantes; e em terceiro lugar mostra que o pesquisador esta atualizado com as

ultimas discussodes na area de pesquisa.
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Cabe o momento ressaltar o estudo netnografico, que € uma jungéo, segundo
Kozinets (2014) e Rebustini (2012), da pesquisa etnografica dentro do mundo digital
viabilizado pela Internet. Esse tipo de estudo permite ao pesquisador uma maior
agilidade no desenvolvimento dos trabalhos, pois de acordo com os autores
supracitados com essa metodologia pode-se “romper”’ barreiras geograficas,
temporais que poderiam ser fatores dificultadores em outros métodos.

Portando, para esse Trabalho de Conclusdo de Curso, veleou-se tanto da
pesquisa bibliografica quanto da netnografia em diferentes bases de dados cientificas
académicas, livros, artigos cientificos, publicagdes, entrevistas e base de dados online
como Scielo, PePSIC e Periddicos CAPES, para abordar os temas psicologia, esporte
eletrébnico, cyber-atletas e preparagdo psicolégica, de modo a auxiliar a
contextualizacdo sobre o tema proposto, tendo como resultado novas reflexdes e

interpretacdes sobre o material coletado.
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5. RESULTADOS E DISCUSSOES

5.1. Preparagao psicolégica dos cyber-atletas

Ao se analisar as informacgdes coletadas, é possivel afirmar que atualmente ha
uma preparagado psicologica dos cyber-atletas feita por psicdélogos em times
profissionais reconhecidos de e-sport. Segundo Godoi (2018), psicologo e mindcoach
das equipes INTZ e-Sports Club e Team Liquid e especialista em Terapia
Comportamental-Cognitiva, a diferenca de performance com psicologos dentro dos
times foi tdo grande e evidente que isso foi adotado por eles gerando um movimento
de busca frequente por profissionais da area, pois entenderam que o
acompanhamento psicologico € de extrema importancia para se ter um caminho
vitorioso, porém ainda ha uma escassez de profissionais da psicologia na area.

Para Godoi (2018), devido ao aumento das competicdbes nacionais e
internacionais, dos times profissionais, dos patrocinios, das transmissbes e
principalmente premiagdes milionarias, dos esportes eletrénicos, cada vez mais os
psicélogos estdo sendo recrutados para acompanhar estes jogadores, tendo como
objetivo sua alta-performance nos campeonatos. Entretanto, segundo Claudio Godoy
(2018), como nao ha pesquisas suficientes na area, ndo € possivel afirmar com
precisao cientifica a relagao dos psicologos com os resultados obtidos, porém de 2015
para ca apenas times com acompanhamento psicolégico chegaram as etapas finais
dos campeonatos.

Para ele, a psicologia tem muito a contribuir na preparacdo e controle
emocional desse jogador, permitindo um maior desenvolvimento profissional e
possibilitando grandes resultados nos campeonatos, tendo como exemplo a equipe
INTZ que em 2016 contou com acompanhamento psicoldgico e tiveram éxito nos dois
semestres, mantendo-se invictos em territorio nacional durante toda temporada.

Além disso, cabe ao psicélogo verificar e adaptar uma rotina saudavel ao
jogador possibilitando uma vida mais saudavel do ponto de vista biopsicossocial, ou
seja, compreendendo o individuo como parte do todo, abrangendo suas
potencialidades, os aspectos bioldgicos, psicoldgicos e sociais (LIMONGI-FRANCA,
1996). Além de promover habitos saudaveis, uma rotina bem estruturada potencializa
a capacidade de atengdo, a resisténcia fisica e psicolégica do atleta para longos

confrontos, assim como auxiliam na regulagéo do sono (GODOI, 2018).
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Sobre a rotina de treinos, Godoi destaca que ha 2 blocos de treinos por dia,
periodos para discussdo de parte técnica e estratégica do jogo, acompanhamento
com nutricionista, fisioterapeuta, psicélogo, periodos de gravacdo de midia com

patrocinadores e, ndo menos importantes, os campeonatos.

5.2. Campos de atuagao do psicologo

Como visto anteriormente na pesquisa bibliografica, relatado pelo psicologo do
esporte da equipe de e-sport CNB Rafael Pereira (2015), temos como resultado que
a psicologia do Esporte dentro do e-sport trabalha com varios campos importantes ao
ser humano, tendo como principais dois grandes grupos de fatores psicolégicos que
sdo significativos e devem ser utilizados como base para possiveis treinos
psicoloégicos com o objetivo de estabilidade emocional e rendimento nos
campeonatos. Sendo assim, o primeiro grupo contém as habilidades cognitivas, ou
seja, a atengcdo, memoéria e percepgao dos cyber-atletas. Ja o segundo estdo as
questdes de ansiedade, autoconfianga e coesao do grupo, sendo estas pegas chaves
para uma boa saude e um alto rendimento nos campeonatos, deixando o cyber-atleta
mais tranquilo e focado.

Portando, trabalhar o controle e a melhora destes campos de fatores
psicolégicos sdo de extrema importancia para psicologos que atuam ou tem como
desejo atuar no cenario do esporte eletrénico, ja que os fatores apresentados séo
primarios para a saude do cyber-atleta, como o controle da ansiedade, e para o
rendimento no jogo, como a atengao, possibilitando ao time ter atuagbes muito boas

em campeonatos e almejar de forma concreta as premiagoes.

5.3. Estratégias e ferramentas utilizadas pelo psicélogo

Segundo Godoi (2018), é necessario utilizar de estratégias e ferramentas para
que o trabalho possa ser mais produtivo e destaca algumas de grande importancia
para o psicologo que pretende ou trabalha com o E-Sport.

Godoi (2018) diz que para realizar um eficaz e bom trabalho é indispensavel
que o psicologo conhega o e-sport que é jogado pela sua equipe, com o objetivo de
perceber quais séo os processos fisicos, cognitivos e psicoldgicos ativados durante o

jogo e qual € a linguagem utilizada e moldada pelos cyber-atletas diante dos
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conteudos e regras do jogo. E € necessario o acompanhamento dos treinos e
campeonatos, com a finalidade de identificar padrées de comportamento, habitos e o
fluxo da comunicacao nos treinos e competicoes.

Além disso, ele cita que o uso do biofeedback € bem visto no e-sport, ja que a
ansiedade, concentracao e o controle da respiragao tem grande influéncia e impacto
no rendimento dos cyber-atletas e consequentemente nas competigdes. Sendo assim,
esta técnica tem como objetivo auxiliar e facilitar a identificagdo e aprendizagem do
controle das sensagdes e emogdes por parte dos cyber-atletas.

Outra estratégia valida para Godoi (2018) é a dindmica em grupos. Segundo
ele as dinamicas em grupo sao importantes para a integragao social dos cyber-atletas;
para ilustrar e apresentar, de maneira descontraida, processos importantes com o
objetivo de favorecer o desenvolvimento individual e grupal e a comunicagao entre os
membros da equipe, e assim, promover um ambiente muito produtivo e ao mesmo
tempo saudavel.

Por fim, Godoi (2018) expde que conhecer os adversarios também é importante
para um trabalho eficiente, pois muitos cyber-atletas sdo famosos e enfrentar algum
destes pode trazer pressdo a mais para o time. Assim, ter conhecimento de quem sao
eles, fornecera ao psicologo uma gama de informacgdes que fara com que este consiga
identificar padrées e habitos do adversario que serdo utilizados como base para
formacao de uma estratégia valiosa para sua equipe, auxiliando na manutencéo da

pressao.
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6. CONSIDERAGOES FINAIS

Os dados obtidos da revisdo de literatura e dos resultados e discussoes
mostram que hoje ha uma preparagao psicologica dos cyber-atletas por psicologos
em equipes profissionais de e-sport, fruto do entendimento, por partes das equipes
profissionais de e-sport, da importancia e o grande impacto benéfico do trabalho da
Psicologia dentro destas equipe, ja que estes estédo inseridos em competigdes de alto
nivel e cansativas rotinas de treinos, onde ha, a todo momento, uma presséo para
ganhar e receber premiag¢des milionarias, cobrangas para um alto rendimento, altos
niveis de atencao e concetragcédo nos treinos por parte dos cyber-atletas, tendo como
consequencia, muitas vezes, desregulagdo dos estados emocionais e conflitos entre
membros da equipe.

Porém, problemas estes que podem ser evitados e resolvidos com o trabalho
do psicélogo, através de estratégias e ferramentas da Psicologia, tendo como
principais campos de atuagdo o aumento do grupo de habilidades cognitivas, ou seja,
atencao, concentracéo, foco, memoria, percepgao dos cyber-atletas. E as questdes
de ansiedade, autoconfianga e coesao do grupo, sendo estas pecas chaves para uma
boa saude e um alto rendimento nos campeonatos, deixando o cyber-atleta mais
tranquilo e focado.

Outro fato evidenciado e tido como importante para um trabalho eficaz do
psicélogo é conhecer o e-sport que é jogado pela equipe, tendo como objetivo
perceber quais sdo os processos fisicos, cognitivos e psicologicos ativados e
utilizados durante o jogo e qual é a linguagem utilizada e moldada pelos cyber-atletas
diante dos conteudos e regras do jogo. Além disso, € necessario, também, que o
profissional fagca o0 acompanhamento dos treinos e campeonatos, com a finalidade de
identificar padrdes de comportamento, habitos e o fluxo da comunicagédo nos treinos
e competigcoes.

Conclui-se entdo que ha uma crescente popularizagao da inser¢ao do psicologo
capacitados em times profissionais como peca essencial para que haja uma
preparacgao psicoldgica ideal nos cyber-atletas tendo como objetivo o alto rendimento
nas competicdes ao longo do periodo. Porém, vale ressaltar que a insercdo destes
psicologos acontece, em grande parte, em equipes reconhecidas dentro do cenario,

ou seja, equipes com maior renda e maior estrutura. Além disso, a producgao cientifica
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no assunto ainda ¢é insuficiente e ha uma escassez de psicologos da area, dificultando

a ascensao definitiva da Psicologia no e-sport.
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