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RESUMO

Os jogos eletrdnicos estdo em um constante desenvolvimento e desde o
primeiro jogo criado em 1958, conhecido por Tennis for Two, que consistia de
dois potencidbmetros utilizados para mudar a angulacdo e o botdo responsavel
por bater a bola para o outro lado, era certamente um avango para época e com a
evolugdo da tecnologia novos jogos foram surgindo. Assim, a busca por ser o
melhor dentro do jogo é cada vez mais buscada, seja ela individualmente ou
coletivamente, com isso a profissionalizagdo de ciberatleta criou-se um novo
campo de estudo. Como de costume nos esportes tradicionais se tem a presenca
de principios do treinamento, que auxiliam na estrada do atleta até seu auge.
Pelo fato de que os E-Sports é considerado esportes, ainda ndo se tinha uma
pesquisa a respeito do assunto, assim 0 presente estudo tem a preocupacdo de
entrevistar coaches, e analisar as rotinas de treinos assim como a presenga dos
principios no cotidiano dos atletas. Como de resultado obtivemos que alguns
principios de exemplo, como caso do principio da especificidade e da
sobrecarga, estdo presentes durante os treinos pois apesar de que a equipe jogar
0 mesmo jogo cada atleta possui diferentes fungdes que se ajudam durante as
partidas, e no caso da sobrecarga é devido a inimeras repeticdes de estratégias
que executam até o aperfeicoamento delas. Contudo por se tratar de um estudo
exploratério ainda se tem muito a pesquisar, pois existem diversas outras

modalidades de jogos eletrnicos desde jogos individuais e coletivos.

Palavras-chave: E-Sports. Principios do treinamento. Coaching
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1. INTRODUCAO

Desde crianca sempre tive uma paixdo por praticas esportivas,
realizando diversas brincadeiras na varanda e na piscina de casa seja elas
com bola ou brincadeiras com primos e amigos. Sempre tive o contato e o
estimulo por parte de pais na pratica dessas atividades, como correr,
saltar, pular nadar entre outras.

Por volta dos 9 a 10 anos, apds meu primo ganhar o seu primeiro
console, que viria a ser o Super Nintendo, a partir deste momento eu tive
meu primeiro contato com os jogos eletrdnicos. Posteriormente através de
um tio de meu pai, tive 0 contato com meu segundo console, o
“Playstation 17, € com isso, iniciei as experiéncias com as novas geracgoes
de jogos.

Apds fazer 11 anos 0 maior incentivo que recebi foi através de um
tio, que sempre gostou de jogos de console, e sempre se manteve
atualizado com relacéo as geracdes lancadas com o passar dos anos e uma
boa parte dos finais de semana acabava passando em sua casa.

Aos 12 anos recebi de presente um console de Ultima geracdo na
época que seria 0 Playstation 2 em sua versdo slim que seria a versao
compactada.

Foi a partir desta época que a paixdo por jogos eletronicos
comecou. Nesta mesma época juntamente com meu primo e mais dois
amigos de mesma idade comegcamos a jogar juntos 0S jogos
principalmente jogos de futebol como “Pro Evolution Soccer” e “Fifa”, e

com isso veio as competicdes entre nos quatro, fazendo contagem de
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campeonatos ganhos entre nos. Essas competi¢cdes internas duraram cerca
de 3 anos até quando se teve o inicio do Ensino Médio.

Com o passar de um ano tive acesso ao console Xbox 360 apos
meu padrasto compra-lo, e a nova geragédo veio a continuar. Nesta mesma
época surgiu interesse por parte de alguns jogos de computador através do
uso de navegadores, mas foi em 2013 ap6s ganhar um notebook que os
jogos principalmente de FPS (First Person Shooter) que se deu inicio a
jogos onde é possivel jogar em tempo real com diversas pessoas em torno
do mundo através do modo Multiplayer.

Como esses jogos em plataforma virtual através do uso de
computadores ndo precisam de assinatura mensal para jogar 0 modo
online como os consoles, fez com que a motivacdo com jogos eletronicos
se elevasse a ponto de surgir um sonho de montar um computador gamer,
onde as pecas SA0 superiores que as convencionais para que 0
desempenho e qualidade fossem mais voltadas ao realismo.

Foi apenas no final de 2016 e inicio de 2017 que com muito custo
consegui as pegas necessarias para finalizar o meu primeiro computador
para jogar. Nesta época ja cursava o curso de bacharelado em educacéo
fisica. E conforme me aprofundava no curso surgiu o interesse de estudo
com relagdo dos e-sports que seria 0s esportes eletrénicos.

Ap6s me matricular na matéria de Trabalho de Concluséo de
Curso I, junto com meu orientador, fui desenvolvendo o tema de pesquisa
de jogadores profissionais e as histérias de vidas de tais jogadores, mas
durante a matéria complementar que seria a Trabalho de Conclusdo de

Curso Il, comecaram a haver complicacdes durante a coleta pela
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dificuldade de estabelecer comunicagGes com os atletas devido ao tempo
de treino, e campeonatos serem em horarios tao dispersos.

Apds algumas conversas com 0 meu orientador teve-se uma
mudancga com relacdo a pesquisa sendo assim direcionada aos técnicos
dos times de e-sports, tendo em vista que seria mais Gtil apés minha
formacdo, e talvez uma forma de me adentrar dentro do mercado de
trabalho com foco nos jogos eletronicos.

Neste caso, neste estudo estarei estudando sobre os principios do
treinamento dentro dos e-sports, pois devido a profissionalizacdo dos
ciberatletas, ainda se sabe pouco a respeito sobre periodizacédo de treino e
como os principios do treinamento estdo presentes dentro de alguns jogos
eletronicos.

As modalidades Multiplayer Online Battle Arena (MOBA) é uma
das duas escolhas que tive para compor neste trabalho por se tratar de
uma modalidade bastante conhecida e jogado, e o First Person Shooter
(FPS) a outra escolhida pelo fato da afinidade que tenho com o estilo de
jogo.

E dentro dos meus anos de vivencia ao praticar 0S jogos
eletronicos, e do conhecimento adquirido até o presente momento deste
estudo, acredito que os principios estardo presente em ambas
modalidades, mas devido ao tipo de jogabilidade de cada jogo haja uma

diferenciacao.
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2. OBJETIVO

2.1 GERAL

e Realizar entrevista com técnicos de times eletrénicos.

2.2 ESPECIFICO

e Analisar os principios do treinamento dentro dos e-Sports;

o Verificar se ha alguma diferente entre as modalidades.

16
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3. REFERENCIAL TEORICO

Com o avango da tecnologia e da evolugéo dos jogos, tem-se uma
ruptura do lazer para a competividade, e com isso treinamentos sao
executados por atletas com intuito de melhorar suas qualidades e
habilidades dentro dos games, sendo elas fisicas, reflexos, téticas, entre
outras. Por conta de que os e-Sports é uma categoria recente, ainda nao se
tem muitos estudos sobre a area. Tal modalidade, mesmo conseguindo
evoluir com bastante rapidez em muitos aspectos, ainda se tem um certo
receio e preconceito por diversas pessoas, como exemplo dos pais que

relaciona o vicio com este esporte ou mesmo ligacdo com a violéncia.

3.1. ESPORTE

Atualmente o conceito de esporte vem sendo bastante debatido
quando se pensa nos jogos eletrénicos, ja que é uma recente modalidade
que cresce de acordo com o0 avanco da tecnologia. Barbanti (2006, p. 55)
traz que “[...] 0 esporte é caracterizado por alguma forma de competicéo
que ocorre sob condigdes formais e organizadas. ” Além disso Barbanti
(2006) traz em seu estudo que dependendo do nivel de atividade fisica o
conceito de esporte nao se aplica, como é o caso do xadrez, onde nao se
tem a presenca de habilidades complexas nem esforco vigoroso, nédo
caracterizando o xadrez entdo como esporte.

Ja Tubino (2017) relata em seu livro que a Carta Internacional de
Educacéo Fisica e Desportos, de 1979, traz consigo que € direito de todos

praticarem esporte, inclusive idosos e portadores de deficiéncia fazendo
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assim um alcance social maior. Assim houve uma revisdo sobre conceito
de esporte e atualmente o xadrez, o bilhar, o aeromodelismo passaram a
incorporar este conceito.

ApoGs este evento da Carta Internacional de Educagdo Fisica e
Desportes, 0 quadro esportivo que estad em constante crescimento teve-se
uma mudanca, onde segundo Tubino, Garrido e Tubino (2006, apud
TUBINO, 2010) novas logicas onde se tem a separacdo do esporte em:
Esportes Tradicionais, na Natureza, das Artes Marciais, de ldentidade
Cultural, Intelectivos, com Motores, com Mdsica, com Animais,
Adaptados, Militares e Derivados de Outros Esportes. Dando énfase ao
Esporte Intelectivos, pois é onde se enquadra os jogos eletrénicos, que
apesar de ndao demandar muito esforco fisico, necessita de uma grande
habilidade intelectual assim como o xadrez.

3.2. JOGOS ELETRONICOS

Antes de se falar sobre e-Sports, devemos abordar sobre a origem
dos jogos eletronicos que segundo Amorin (2006, apud BATISTA, et.al,
2006), o primeiro jogo se deu origem em 1958, criado pelo fisico Willy
Higinbotham, que recebeu o nome de Tennis Programing mas
popularmente conhecido como Tennis for Two (Figura 1). Este jogo
possuia dois potenciémetros e um botdo. Os potenciémetros eram usados
para mudar a angulacdo enquanto o botdo era utilizado para rebater a bola
através de uma linha horizontal na parte inferior da tela de um
osciloscopio, fazendo a mesma passar sobre uma linha vertical que

simbolizava a rede.
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Figura 1: Tennis for Two

Alguns anos apds surgiram 0s primeiros arcades, ou como eram
conhecidos, fliperamas. Estes por sua vez eram maquinas que para se
utilizar eram necessarias fichas, mas devido seu alto custo foram
produzidas em poucas quantidades (CLUA e BITTENCOURT, 2005).

O primeiro jogo destinado para computador somente foi criado em
1962 chamado Space War. Mas 0s jogos online tém seu surgimento por
volta da década de 70, como uma nova forma de entretenimento segundo
Trinca e colaboradores (2010). Em 1973 a empresa Xerox desenvolve um
prototipo de LAN (“Local Area Network™), que consiste em conectar os
computadores atraves de cabeamento fazendo assim uma interacdo entre
jogos da época. A mesma empresa agora no ano de 1976 realiza o
cabeamento de 1km de fios em cem estacGes de trabalhos (TRINCA et.al
2010).

Estudos apontam que por volta de 1972, ocorreu a primeira

competicdo eletronica na universidade de Stanford, onde a competicéo
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recebeu 0 nome de Intergalactic Spacewar Olympics (Olimpiadas
Intergalacticas de Spacewar) onde o0s jogadores competiam no jogo
Spacewar para receber como premiacdo 1 ano de assinatura da revista
“The Rolling Stones” e o orgulho por se consagrar vitorioso (HAWKON,
2015).

3.3. e-SPORTS

Em 1997 é criada nos Estados Unidos uma Liga para Cyberatletas
(“Cyberathlete Professional League”), que um dos principais objetivos na
época era de tornar os jogos eletrdnicos um esporte com espectadores.
Alguns anos ap06s, com ajuda de patrocinadores, comecam a ocorrer
competicbes em rede local em diversos paises como: Estados Unidos,
Alemanha, Reino Unido, Paises Baixos, Noruega, Franca, Cingapura,
Australia e Brasil (TRINCA et.al 2010).

Com avanco da tecnologia e jogos cada vez mais chamando a
atencdo de pessoas e patrocinadores, em 2003 é organizado a primeira
Copa do Mundo de Esportes Eletronicos (“Eletronic Sports World Cup”),
envolvendo mais de 150 mil jogadores em volta do mundo em diversos
jogos, sendo realizado na Franga as finais (TRINCA et.al 2010). Com
passar dos anos, ligas especializadas em competi¢cbes foram surgindo
como a “Major League Gaming” (MLG) que em seu proprio site diz que
é a liga que mais cresce além de ser pioneira e a marca mais reconhecida.

Um grande marco foi dado pela empresa Valve Corporation sobre
o langcamento do jogo Dota 2 em 9 de julho de 2013, pois este jogo detém
atualmente as 4 maiores premiagcdes na historia do e-sports com o

campeonato internacional de 2015 (Figura 2) com a maior premiagéo
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registrada de $18.4 Milhdes (HAWKON, 2015).

Figura 2: The international 2015 Dota 2

Como todo e qualquer esporte existe aqueles que praticam
casualmente e aqueles que se dedicam ao alto rendimento. Um estudo
feito por Resende e Silva (2012) verificou que dos entrevistados 70%
acredita que os jogos eletronicos trazem beneficios, como através de
estimulos, interacdo com outras linguas e culturas, distracdo e lazer. Ja
tem aquelas pessoas que jogam em busca de fama e poder, tendo assim
que dedicar-se inimeras horas de seu tempo sendo elas de treinamento de
diversas formas sendo elas: analisando videos de adversarios em busca de
pontos francos dentro da partida assim como do préprio time para corrigir
defeitos; treinamento tedrico e pratico, sendo que o treinamento pratico
podendo se dividir em plataformas online e off-line; elaboracdo de

estratégias. Jogar off-line para alguns é uma forma de poder treinar
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arriscando jogadas que normalmente ndo se usa quando se estd online
enguanto outras pessoas jogam off-line como uma forma de aliar a tensao
acumulada em vista da pressdo que sofrem, como descrito no trabalho de
Resende e Silva (2012).

Apos anos de desenvolvimento de jogos, chegamos a dois jogos
em especifico, sendo um jogo de first person shooter (FPS), enquanto o
outro se trata de multiplayer online battle arena (MOBA), cujo se tem
uma disputa entre cinco jogadores em cada equipe.

O FPS é um jogo onde os desenvolvedores durante o inicio da
década de 90, tiveram a ideia de empunhar o protagonista do jogo com
algum tipo de arma, dando origem aos jogos de tiro em primeira pessoa
(FONSECA, 2009).

Ja o MOBA consiste em dois times de cinco jogadores cada que se
combatem de forma simultdnea em um mapa simétrico, afim de destruir a
base adversario. Atualmente a modalidade MOBA é a mais famosa dentro
dos e-Sports, sendo League of Legends (LoL) e Defense of the Ancients 2
(DotA 2) os mais famosos (GUERRA, 2019).

3.3.1. TOM CLANCY’S RAINBOW SIX SIEGE

Primeiramente o Tom Clancy's Rainbow Six Siege (R6) é jogo de
tiro tatico que possui “operadores” que sdo alguns dos agentes presentes
no jogo que possui diferentes funcBes, tendo inUmeras combinacBes de
estratégias possiveis (FAGUNDES, 2016), cujo objetivo € dividido em
ataque e defesa, sendo o ataque responsavel em desarmar a bomba

presente no mapa, enquanto a defesa em defende-la, sendo vitorioso no
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final a equipe que possuir 7 rodadas ganhas dentre 12 rodadas disputadas
tendo rodadas de desempate caso haja empate ao final das 12 rodadas.

O inicio de cada rodada € composto por uma fase de preparacéo,
onde os defensores utilizam equipamentos para fortalecer o local da
bomba e assim dificultar a entrada dos atacantes, enquanto no mesmo
tempo a equipe atacante, utiliza “drones” para coletar informagdes a
respeito dos defensores, como local da bomba e operadores escolhidos
(UBISOFT, 2018).

Sendo assim 0 jogo possui suas peculiaridades, sendo elas o
Coringa, o Roamer (ou Lurker), o Suporte e o Entry Fragger.
Comecando com o Coringa, € aquele jogador que executa fungdes que o
time necessita dependendo da situacdo enfrentada sendo no ataque ou
defesa, j& 0 Roamer é aquele jogador da defesa que executa uma posicao
mais arriscada fora de seu objetivo tendo a ideia de atrasar o ataque. O
Suporte, tendo a funcdo de ajudar os demais jogadores sendo através de
sua habilidade assim como granadas e informacdes. Por Gltimo temos o
Entry Fragger que é aquela funcdo restrita ao ataque que tem como
funcdo ser o primeiro a entrar na zona de ataque para dar espaco aos
demais atacantes (TELLES, 2018).

3.3.2. LEAGUE OF LEGENDS

Ja o LOL consiste em ataque e defesa simultaneos cujo objetivo é
destruir a construcdo principal (Nexus) da base do adversario, utilizando
0s herois presente no jogo tendo uma funcéo Unica cada personagem, mas

para conseguir derrubar o Nexus, € preciso seguir um dos trés caminhos
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principais que levam até a base do adversario conseguindo derrubar torres
de defesa pelo caminho (VINHA, 2018).

No caso do LOL temos a presenca de trés caminhos em dire¢éo a base
inimiga: “Top Lane” (Rota superior), “Mid Lane” (Rota central) ¢ “Bot
Lane” (Rota inferior). Normalmente se tem a divisdo dos players em 1 na
rota superior, 1 na rota central e 2 na rota inferior, sendo o quinto player
livre para andar nas “Jungle”. O atleta responsavel pela rota superior tem
como objetivo a protecdo de inimigos neutros contra o jungle inimigo. Ja
o0 atleta central tem como fungdo em ajudar a eliminar o inimigo assim
como buscar informaces do territorio inimigo. J& na rota inferior temos
os “Suporte” que tem a fungdo em ajudar o time com prote¢do ou efeitos
que geram beneficios ao restante do time. Nesta rota também temos o
“AD Carry” que s3o os personagens mais frageis, mas que realizam um
elevado dano a longa distancia. Por fim os “Jungle” sdo os personagens
que eliminam os inimigos neutros pelas florestas e auxiliam o resto do
time (GURGEL, 2013).

3.4. TREINAMENTO DOS e-SPORTS

A busca por melhorar suas estratégias e habilidades dentro do jogo
sO é possivel através de treinos, segundo Barbanti (1979), o treinamento
tem como seu objetivo a melhora no rendimento dentro do esporte, sendo
tal treinamento quase sempre uma questdo individual, sendo a somatoria
de fatores o responsavel pelos resultados nas competi¢cdes. Além disso o
treino coletivo tem como objetivo segundo Barbanti (1979), a educacéo,
coordenacdo e motivacdo entre os membros do time, para fins de

obtencgédo de melhores resultados.
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Para Barbanti (1979) e Weineck (1999) o desempenho dentro do
esporte € devido a alguns principios, tendo em vista a importancia da
sobrecarga nos treinos, sendo estas sobrecargas especificas da exigéncia
do esporte. Barbanti (1979) também traz que o papel do treinador é de
suma importancia ao gerir adequadamente o treino através de planos afins
de alcancar os objetivos do atleta, além de instruir adequadamente para
que os atletas e praticantes das modalidades, possam estar conscientes nas
suas decisdes dentro de cada modalidade esportiva. Abaixo vamos
compreender como se da o processo de treinamento, através dos
principios do treinamento esportivo:

e Principio da sobrecarga € a adaptacdo presente no corpo durante a
fase de repouso, seja entre as series ou pos treino (TUBINO, e
MOREIRA, 1984), mas para haver uma adaptacdo é necessario haver um
estresse no corpo, com isso é possivel haver um aumento no volume de
treino, assim como na intensidade.

e Principio da interdependéncia de carga e volume, que através da
combinagdo entre essas duas variaveis é um fator primordial para
estimular os atletas durante seus treinos, normalmente a carga e volume
se relacionam sendo um inversamente proporcional ao outro (TUBINO, e
MOREIRA, 1984).

¢ O principio da especificidade, vem para reger no seguinte sentido,
caso queira melhorar seu atleta, é necessario realizar um treino especifico
para o0 que vocé esta treinando, por exemplo: caso vocé queira melhorar a
forca nos membros inferiores, precisam trabalhar tais membros para se
conseguir (TUBINO, e MOREIRE, 1984).
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¢ No caso do principio da continuidade e reversibilidade, se trata de
dois principios oposto, come¢ando com o da continuidade, ¢ quando se
tem a presenca de estimulos consecutivo ao longo do tempo e com isso
gera adaptacbes no organismo (TUBINO, e MOREIRA, 1984), em
contrapartida o principio da reversibilidade é quando se tem uma pausa
no treinamento como se diz Barbanti (2010, apud VALE, 2013) cuja a
frase: “o0 que ndo se usa, perde-se” é 0 que assegura que 0s ganhos
produzidos pelo treinamento aos longos anos se ndo utilizados e

colocados em praticas serao perdidos.
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4. METODOLOGIA

4.1. Tipo de Pesquisa

A pesquisa sera feita de forma descritiva e exploratoria.

4.2. Populagéo de estudo

A populacdo do estudo tem como alvo, técnicos de times dentro
da modalidade de MOBA e FPS sendo respectivamente 0s jogos League
Of Legends (LOL) e Tom Clancy's Rainbow Six Siege (R6) de cada
modalidade.

4.3. Instrumentos e Procedimentos de Coleta de Dados

A pesquisa sera feita através de entrevistas estruturadas contendo
9 questdes (Anexo 1), utilizando o Google Docs como forma de coletar os
dados dos técnicos, tendo em vista como objetivo de identificar pontos
principais nos treinos de equipes de jogos eletrénicos.

O contato com esses jogadores sera através de midias sociais

como: Facebook, Whatsapp, Twitter, Twitch, Instagram e e-mail.

4.4, Analise dos Dados Coletados
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Apos a coleta dos dados e das falas nas entrevistas, sera feita uma
analise estatistica dos dados e uma comparagdo com 0s principios do
treinamento, e posteriormente averiguar se as modalidades possuem 0s

principios assim como se ha uma diferenciacéo entre as modalidades.
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5. RESULTADOS

Foram entrevistados 7 treinadores, sendo trés deles, coaching do
jogo R6 enquanto os outros quatros coaching de LOL.

Todos as pessoas que realizaram a entrevista ndo possuem titulo
de bacharelado em Educacéo Fisica.

O inicio da carreira como coaching dos entrevistados esta por
volta dos anos de 2012 a 2018, sendo que 3 deles iniciaram devido a falta
de tempo devido a faculdade e/ou trabalho, uma vez que para se tornar
atleta se precisa de muita dedicacdo aos treinos além de tempo disposto
para se submeter aos treinamentos passados pelos técnicos. J& os outros 4,
comecaram devido a incentivos e gosto pela funcdo de treinador.

Com relacdo as horas diarias e semanais de treino a média na
modalidade do jogo R6 € de 5,33 (+ 2,143) horas, enquanto a média
semanal é de 31,66 (+8,498) horas. J& na modalidade LOL a média diaria
é de 6 (£2,944) horas e a média semanal de 37,75 horas (£14,532).

Tabela 1. Média e Desvio Padréo dos Treinos diarios e semanais.

Modalidade Meédia Diaria Média Semanal

R6 5,33 (+2,143) 31,66 (+8,498)

LOL 6 (£2,944) 37,75 (£14,532)
Total 5,714 (£2,119) 33 (£12,939)

Os treinos das equipes de R6 tem-se a diferenciacdo dentre treinos

taticos de praticos,

sendo passadas

estratégias

previamente e

posteriormente colocadas em pratica através de amistosos com outros
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times. Ja as equipes de LOL, dois times utilizam scrims * como forma
principal de treino, enquanto os outros dois times tem uma divisdo em
tatico, pratico sendo um time especifico utilizando ainda um treino tatico
mais aprofundado dentro da semana.

Todos os entrevistados ao responder sobre as repeticdes de taticas
deram respostas parecidas, em que seus atletas apos iniciar uma tatica
nova, repetem ela diversas vezes até que aprendam ou que lapidem a
estratégia tendo em média de 3 a 7 dias de repeticGes até a adequacao de
todo o time.

Ao se aproximar de um campeonato seis dos setes times
responderam que se tem uma alteracdo nos seus treinos, tendo um
aumento da intensidade dos treinos, assim como treino psicolégico e
treino de andlise de adversarios. Apenas um treinador respondeu que nao
se tem alteracdo em seus treinos, mantendo a rotina.

Todos os treinadores disseram que seus atletas quando ndo estdo
juntos de suas equipes, acabam por treinar individualmente respeitando
suas fungdes no jogo assim como tentar melhorar seus pontos fracos para
fortalecer sua equipe.

Nos treinos individuais muitos jogam solo, sem suas equipes e
quando descobrem algo de novo que podem agregar a equipe ao se juntar

no treino com a equipe toda colocam em pratica tal situacao.

1 Srims: Scrims é o termo utilizado para treinos realizados de 5 contra 5 tendo em vista
que ambos tém o interesse de ganhar e que ja treinam em equipes.
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6. DISCUSSAO

Apos feito a andlise dos dados coletados com os treinadores das
equipes, observa-se que toda a amostra ndo possui um conhecimento
vasto a respeito dos principios do treinamento, mas devido as funcbes em
que cada jogador executa dentro do time realizam um treinamento que
cada acdo complementa a de seu parceiro de time.

No caso dos times de R6 se utilizam uma parte destinado a taticas
e outra teorica, sendo na parte tedrica um estudo sobre estratégias
utilizando mapas personalizados para tal fim de estudos, e posteriormente
colocada tal tatica em pratica contra outros times e lapidando possiveis
defeitos. J& no caso dos treinos da modalidade de LOL, também se tem a
presenca da parte tedrica, mas de uma forma diferenciada, sendo ela ao
analisar uma demonstracao de outro time e a partir de tal partida construir
uma tatica que se adeque ao time.

Ambos os times estdo sempre buscando melhorar, e como diz
Tubino e Moreira (2003), a condicdo atlética € devido a alguns anos
seguidos de treinos e que os efeitos de treinos sdo cumulativos assim
como o principio da adaptacdo. Caso haja uma interrupcdo no
treinamento, o principio da reversibilidade entra em vigor, -segundo
Barbanti (2010, apud VALE, 2013) cuja a frase: “o0 que ndo se usa, perde-
se” é 0 que assegura que os ganhos produzidos pelo treinamento aos
longos anos se néo utilizados e colocados em préticas serdo perdidos.

Tanto no caso do R6 e LOL é possivel ver que os atletas apesar de
jogar em equipe, cada um é responsavel por uma tarefa para que se possa

conseguir uma performance através do treinamento em conjunto ou treino
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livre sobre sua funcdo cujo no fim leve a vitoria da equipe, assim como o
principio da especificidade de Tubino e Moreira (2003).

Ambas as equipes treinam constantemente e, € possivel aplicar nos
jogos eletr6nicos o principio da sobrecarga, pois a tal carga neste caso é
imposta como a forma de repeticdo das jogadas como € visto nos
resultados onde os times executam diversas vezes até se adequarem,
sendo assim geram um desafio novo a cada tatica e que surge durante 0s
jogos e treinos como forma de um estresse para enfim melhorar o time
(Tubino e Moreira, 2003).
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7. CONSIDERACOES FINAIS

Como foi observado nos resultados ndo se tem uma grande
diferenga acerca dos principios em cada modalidade, mas na forma que se
aplica os treinos pois cada jogo em especificos possui ferramentas unicas
que auxiliam nos treinos dos atletas,

Apesar de que os treinadores ndo possuirem um curso de
bacharelado em educacdo fisica, todos pesquisados utilizam métodos de
treinamento de forma que se encaixa de uma maneira mais benéfica com
suas equipes.

Contudo, por se tratar de uma pesquisa exploratéria, foi observado
que alguns principios do treinamento estdo presentes dentro dos jogos
eletrbnicos, mas existem diversas outras modalidades de jogos eletrdnicos
sendo jogos individuais como exemplo os de jogos de luta, ou outras
modalidades coletivas como exemplo os Battle Arena, e com apenas essas
2 analisadas ndo sera suficiente para se realizar uma generalizagdo, e que
ainda é um campo que possuem grandes mudancgas em pouco tempo e que
continua em expansdo constantemente. Assim novas pesquisas devem ser

feitas para se descobrir cada vez mais sobre 0s e-Sports.
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ANEXO A
Pesquisa Sobre Principios de treinamento nos
e.Sports

Mome / Apelido

Possui bacharelado em Educacio Fisica?

Sim

M

Quando & come comegou a trabalhar come técnice de um time cibemético?

Quantas horas de treino em média por dia? E semanais?

Como =80 os treinos?

Possui mudangas nos treinos quando préximo dos campeonatos? Se "SIM”
come 550 essas mudangas?

Os atletas realizam treino por fora das horas de treinos oficiais? Se "SIM™ de
que forma?
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