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RESUMO

Por meio deste trabalho, objetivou-se demonstrar a importancia e a influéncia da gestao
humana eficaz nos resultados das organizacbes brasileiras de League of Legends.
Baseando-se no crescimento exponencial que o cendrio de esportes eletrdnicos vem
adquirindo, a relevancia deste estudo foi apresentar ao leitor a importancia da gestédo de
pessoas em uma organizacdo moderna e tecnolégica. As técnicas metodolégicas foram
embasadas em um estudo descritivo qualitativo bibliografico, cujos dados foram extraidos de
obras publicadas e noticias atuais obtidas de fontes com credibilidade e confiabilidade. O
estudo teve fundamento comparativo ao levantar informacdes de obras relacionadas a
organizagdes, gestdo de pessoas, recursos humanos e sistema e aplicd-los nas
organizacgdes de esportes eletrbnicos para desenvolver o estudo e demonstrar a realidade e
veracidade dos fatos. Os resultados da pesquisa demonstraram que 0 processo de
organizacdo das equipes de League of Legends €& essencialmente fundamentado por
conceitos de administracdo de empresas, mais especificamente em conceitos relacionados
a gestdo humana, pois a equipe atuante em League of Legends desenvolve suas atividades
e vivem o dia a dia concentrada em um centro de treinamento/moradia (gaming house),
portanto é imprescindivel a execucdo de estratégias que unam e motivem o0s jogadores,
para assim potencializar suas performances e atingir os objetivos da organizagéo.

Palavras-chave: Esportes Eletronicos; Gestédo de Pessoas; Recursos Humanos; Gestéao de
Equipes; Departamentalizacéo.

ABSTRACT

Through this work, the main goal was to demonstrate the importance and the influence of the
effective human management in the results of Brazilian organizations of League of Legends.
Based on the exponential growth that the electronic sports scenery has been acquiring, the
relevance of this study is to show to the reader the significance of the human management in
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a modern and technologic organization. The methodology techniques were based by a
descriptive, qualitative and bibliographic study, whose data were taken through published
books and current news obtained from trustworthiness and reliability sources. The study had
comparative grounds when it obtains informations related to organizations, personnel
management, human resources and system and implement them in the e-sports
organizations with the aim to build up the study and demonstrate the reality and veracity of
the facts. The results of the study showed that the process of the organization of a League of
Legends team is essentially grounded by business administration concepts, in particular in
concepts related on human management, because the active League of Legends team
develop their activities and live their day-today concentrated in a training center/habitation
(gaming house), therefore is indispensable the implementing strategies that unite and
motivate the players, to thereby potentialize and reach the main goals of the organization.

Key words: E-sports; Personnel Management; Human Resources; Staff Management;
Departmentalization.

INTRODUCAO

O tema “Gestdo Humana” possui uma enorme variedade de aplicacbes
diferentes em diversas areas. A aplicacdo apresentada neste estudo é a forma como
a gestao de pessoas pode influenciar diretamente nos resultados de uma equipe de
e-sports brasileira, especificamente nas organizacoes de League of Legends do
Brasil que possuem uma gaming house como seu ‘centro de treinamento’. As
gaming houses sdo basicamente casas - ou complexo de apartamentos, fornecida
pela organizacdo (empresa ou patrocinador) que se transformam em aparelhos com
agenda de treinos profissionais junto com moradia. Além dos jogadores, outros
funcionarios também trabalham nesse espaco e eles sdo essenciais para que 0S
jogadores possam se dedicar inteiramente aos seus trein0s sem se preocupar com
outras atividades, dentre essas pessoas estdo: cozinheiras (0s), faxineiras (0S),
nutricionistas, psicélogas (o0s), fisioterapeutas, analistas e toda infraestrutura de
acompanhamento de um time esportivo.

Sabe-se que Bertalanffy (1968), ao apresentar a teoria dos sistemas, nos
mostra que todas as partes de uma organizacao, estdo interligadas e necessitam
permanecer em harmonia e controle, para que as atividades sejam realizadas mais
eficientemente. Deste modo, a area de gestdo humana torna-se um ponto essencial

em uma organizacao, além disso, Chiavenato (2008) afirma que esta gestdo vem se
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tornando cada vez mais complexa e assim sendo, também desafiante. Para
confirmar o fato de que Administracdo de Recursos Humanos é essencial para a
empresa e para a organizagdo de e-sports, Gil (2007) afirma que, “o fim da
Administracdo de Recursos Humanos, sO podera ocorrer apés o fim de todas as
outras areas da Administracao, pois todos os demais recursos das organiza¢des sdo
administrados por seus recursos humanos”. Portanto, de acordo com essas
citacOes, percebe-se que, como em qualquer organizagdo, a qualidade da gestao
humana é essencial para que todas as outras areas possam trabalhar com
eficiéncia.

Por meio do estudo, pretendeu-se responder de que forma a gestdo humana
eficaz pode influenciar nos desempenhos dos jogadores de League of Legends de
equipes brasileiras, consequentemente, influenciando nos resultados das equipes de
League of Legends do Brasil.

E fato que o cenario de e-sports esta crescendo exponencialmente no territorio
brasileiro, de acordo Pannekeet (2018), o mercado global de esportes eletrénicos
crescera para US$ 905,6 milhdes em 2019, com um crescimento ano a ano de 38%.
O publico global de esportes eletrénicos atingird 380 milhdes este ano, composto por
165 milhdes de entusiastas e 215 milhdes de espectadores ocasionais. Aos fins de
semana, o SporTV, canal de televisdo dedicado a esportes, ja tem o0 seu horério
reservado para transmitir, ao vivo, as partidas do principal campeonato brasileiro de
League of Legends, o CBLOL, além de ter uma sessdo exclusiva no site para e-
sports que publica diariamente diversas matérias e entrevistas. A relevancia desse
estudo é apresentar ao leitor que, as organizacdes de e-sports, assim como uma
empresa, também necessitam de uma boa gestdo humana para impactar

positivamente em seus resultados.
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MATERIAL E METODOS

Este trabalho se caracteriza como uma pesquisa bibliografica exploratoria, de
viés qualitativo de acordo com Gil (2010), “a pesquisa bibliografica é elaborada com
base em material ja publicado, com o propésito de fornecer fundamentacao tedrica
ao trabalho, bem como a identificacdo do estagio atual do conhecimento referente
ao tema”. Nessa perspectiva, obras foram pesquisadas para o levantamento de
informacgdes sobre gestdo humana e todos os seus afins administrativos.

Exploratoria, pois em principio, deve-se buscar maiores informacdes sobre o
assunto, para um melhor embasamento tedrico sobre os principais conceitos sobre
gestdo humana e todos os seus afins administrativos. De acordo com Gil (2010) a
pesquisa exploratoria busca maiores informac¢fes sobre o assunto tratado, com o
objetivo de proporcionar maior familiaridade com o problema, com vistas a torna-lo
mais explicito ou a construir hip6teses. Com relacdo a abordagem e discussao do
problema, esta pesquisa se caracteriza pelo viés qualitativo, pela existéncia de uma
relacdo dinamica entre o mundo real estudado e o sujeito que n&o pode ser apenas
traduzido em numeros, a pesquisa qualitativa objetiva obter uma compreensao
particular do objeto que investiga. (MARCONI; LAKATOS, 2017). Diante deste
contexto, no presente trabalho, os dados pesquisados serdo analisados e
selecionados, com o objetivo de verificar qual influéncia da gestéo de pessoas eficaz

nos resultados de uma equipe de League of Legends brasileira.

ESTRUTURAS: FISICAS E RECURSOS HUMANOS

H& anos, o universo esportivo discute o impacto de estruturas de ponta na
obtencao de resultados expressivos. No mundo dos games profissionais, o assunto
€ tema unanime desde o inicio, e ndo é questdo de tirar o talento do atleta do
pedestal, € na verdade maximiza-lo ao extremo. Por conta disso, de acordo com
dados fornecidos pelo site do SporTV em julho de 2016, entre 2011 até 2016, as
gaming houses explodiram no Brasil, sobretudo em S&o Paulo, cidade que
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concentra a maior parte destas estruturas que habitam o imaginario dos jovens e
chegam a ter investimento inicial que ultrapassa R$ 1 milhdo. Elas chegam a
comportar fixamente até oito atletas profissionais, que ali residem praticamente 24h
por dia todos os dias da semana, além dos outros funcionarios. A gaming house
deve ter locais adaptaveis, para que o atleta também possa descansar a mente e
nao ficar em um ambiente macante, pois isso pode atrapalhar seu desempenho.
Muitas organizacdes investem em gaming houses com piscinas e ambientes
externos agradaveis, quartos aconchegantes, salas de cinema e TV, bibliotecas,
academias e até mesmo cozinhas semi industriais.

Arthur Curiati, CEO da Pain Gaming, revelou em uma entrevista ao SporTV em
2016, “os jogadores precisam nao s6 de uma boa estrutura, mas também de
funcionarios competentes por trds. E muita gente na casa. Apoio psicoldgico,
cozinheiras, nutricionistas... E isso gera um custo em média de R$ 80 a 100 mil por
meés”.

De acordo com Marques (2015), a funcdo da gestdo de recursos humanos em
uma organizacao tem como propositos:

e Dimensionar e planejar, de maneira quantitativa e qualitativamente as
necessidades da organizacdo, de forma a atender as especificidades
do negdcio e permitir-lhe alcancar seus objetivos;

e Atuar como designer organizacional. Montar e desenhar uma estrutura
moderna e flexivel que possibilite que a organizacdo atinja seus
objetivos propostos e também possa se adaptar rapidamente as
necessidades impostas por um mercado competitivo;

e Suprir a organizacdo de pessoas qualificadas;

e Desenvolver o potencial pessoal de cada individuo;

¢ Reconhecer a importancia do trabalho de cada um e seu desempenho
na organizacao;

e Criar um ambiente de trabalho fisica e socialmente saudavel e

agradavel.
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Para Chiavenato (2014), “as organizacdes sao verdadeiros organismos vivos e
em constante acdo e desenvolvimento”. Ester autor ainda, complementa que o
contexto geral da gestdo de pessoas é de que é formado por pessoas e
organizacfes, em uma interdependéncia. As pessoas passam boa parte da sua vida
trabalhando em tipos de organizacbes, e estas dependem das pessoas para
poderem funcionar. E dificil distinguir o comportamento das pessoas do
comportamento da organizacdo, ja que as organiza¢des funcionam por meio das
pessoas que fazem parte delas e agem em seu nome. O autor também diz que
existem varios termos para definir as pessoas que trabalham nas organizacdes e
eles definem a importancia dela na organizagao.

Sado chamados funcionarios, empregados, pessoal, trabalhadores,
operarios, quando as organizacbes as tratam como tal. Ou podem ser
chamadas de recursos humanos, colaboradores, associados, se as
organizacfes as tratam dessa maneira. Ou ainda talento humano, capital
humano, capital intelectual, se as pessoas tém um valor maior para a
organizacgdo. [...] muitas organiza¢es ainda classificam seus funcionarios
em mensalistas e horistas para separar o pessoal que trabalha nos
escritorios e nas fabricas, respectivamente. Outras ainda cometem o
absurdo de chama-los de mé&o de obra direta ou indireta. E outras vao mais
além: chamam-nos de pessoal produtivo e improdutivo. (CHIAVENATO,
2014, p.06).

Ainda para este autor, o grande objetivo da gestdo de pessoas € formar e
consolidar equipes que sejam cada vez mais produtivas e comprometidas com 0s
objetivos e estratégias estabelecidas pela organizacdo. E no mundo dos esportes
eletronicos, quando se trata da equipe em que Chiavenato cita, ndo sdo apenas 0s
jogadores, e sim todas as pessoas envolvidas, desde a faxineira(o) até o CEO,
devem estar comprometidas e envolvidas com o0s objetivos da organizacdo de e-
sports, que €, além do lucro, divulgar sua marca e impulsionar o esporte eletronico
no Brasil — o que é considerado um investimento mais que promissor, fazendo que
até mesmo nomes de peso do mundo do futebol (nacionais e internacionais)
invistam em uma equipe como patrocinador ou monte sua propria equipe. No Brasil,
o Clube de Regatas do Flamengo foi o ultimo grande nome a investir no cenario de

League of Legends, com o nome “Flamengo eSports”, que entrou no ramo no ano de
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2017 como uma grande promessa, que foi cumprida chegando as finais do 1° Split
do CBLOL 2018.

GESTAO DE EQUIPES

Em Geus (2003), a arte da gestdo é a estratégia, ndo como substantivo, mas
como verbo, no sentido de conduzir, sendo atividade diaria de um gerente rumo ao
pleno desenvolvimento organizacional. E necessario desnaturalizar o termo gestéo,
sem deixar de notar a importancia que ele adquiriu ao longo do tempo. (KASPARY;
SEMMINOTI. 2012).

Nossos pais nao tinham a palavra individualismo, que inventamos para
Nnosso uso porque no tempo deles ndo havia nenhum individuo que nédo
pertencesse a um grupo e que pudesse se considerar absolutamente so.
Porém cada um dos milhares de grupinhos compondo a sociedade francesa
sé pensava em si préprio. Era, se assim posso exprimir-me, uma especie de
individualismo coletivo, que preparava as pessoas para 0 verdadeiro
individualismo que conhecemos. (TOCQUEVILLE, 1982, p. 116).

Para Kaspary e Semminoti (2012), pensar em processos grupais na gestao de
equipes é pensar sempre na dimensdo coletiva do homem, pois 0S processos
grupais sé acontecem no conjunto, no encontro humano, e a gestao de equipes s6 é
possivel através de uma relacao entre profissionais com um objetivo comum. Tudo
gue temos a dizer passa pela compreensédo das relacdes entre partes e todo, porém
entendemos relevante incluir alguns aspectos da dimensao individual que se
encontram nesse coletivo, 0 homo sapiens - faber - economicus - consumans -
ludens - demens (MORIN, 2007). A interacdo ou relacdo, segundo Vasconcellos
(2002b), € a primeira propriedade a destacar em um sistema social, uma vez que a
interacdo distingue um sistema de um aglomerado de partes. A interdependéncia é
entendida como a interacdo entre as unidades do sistema (VASCONCELLOS, 2002)
que nao sao apenas unilaterais ou bidirecionais, mas sim, circulares, realimentando

o sistema de informacao (KASPARY; SEMMINOTI. 2012).
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De acordo com Debra Housel (2012, p.02), “uma equipe € um grupo de
pessoas trabalhando colaborativamente para atingir um mesmo objetivo”. Debra
Housel (2012) utiliza o futebol, também composto por atletas, para exemplificar o
seu conceito, falando que os jogadores de um time de futebol precisam trabalhar em
conjunto para chegar ao seu objetivo, os jogadores devem confiar em seus
companheiros de equipe e sempre planejar uma estratégia antes de cada partida.
Debra Housel (2012, p.03) traz seu conceito inicial para o mundo dos negdcios,
afirmando que, “uma equipe de negdcios € formada por pessoas que trabalham
juntas para produzir um produto ou servico de alta qualidade por um precgo
competitivo.”

Para enfatizar, Kaspary e Semminoti (2012) afirmam ainda que a gestdo de
equipes seja uma estratégia empresarial, ela se sustenta em relacées entre aqueles
gue fazem com que objetivos e metas em comum e resultados quanti e qualitativos
acontecam. A gestdo de equipes pode incluir na rotina de trabalho o entendimento
sobre seus processos grupais, uma vez que ha um coletivo de sujeitos profissionais
vivendo um jogo de forcas, desde o significado do trabalho para si até sua
responsabilidade por atingir resultados que lhes foram confiados, de acordo com sua
pOsSi¢c&o no sistema.

Os elementos essenciais de uma equipe vencedora, de acordo com Housel
(2012), podem sem ramificados em diversos topicos, mas ela define (p.13), “‘uma
equipe de alto desempenho é semelhante a uma orquestra sinfénica que tem
dezenas de individuos tocando instrumentos diferentes em harmonia perfeita®. A
autora também fala que uma equipe precisa determinar qual a sua missao, que para
Scott, Jaffe e Tobe (1998) a missdo € o propdsito central para o qual a organizagéo
€ criada. Ela deve ser resumida num enunciado claro, conciso e encorajador, que
chame a atengdo para uma direcdo, enfatizando o propésito da singularidade da
organizacgao.

Esses conceitos podem ser aplicados diretamente em uma organizacao de

esportes eletrénicos, que ndo deixa de ser uma equipe esportiva, assim como o time
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de futebol citado por Housel (2012), e também é uma empresa. Os atletas de e-
sports de League of Legends devem confiar em seus companheiros a todo
momento, por se tratar de um jogo de equipes e planejar a estratégia antes do jogo
para juntos chegarem a seu objetivo: vencer a partida. Todavia, uma organizacao de
esportes eletrbnico ndo € composta apenas pelos atletas. Chiavenato (2014) diz que
a gestao de pessoas tem como grande objetivo formar, consolidar e otimizar equipes
para trabalharem de forma interdependente a fim de concluirem um objetivo comum,
ou seja, todas as partes do sistema ou organizacdo, devem estar, de alguma
maneira, interligadas, cada uma realizando suas responsabilidades. Assim como
uma empresa também ndo é s6 composta por uma Unica equipe especifica. Por tras
dos atletas da organizacdo de esportes eletrdnicos, h4 uma série de equipes e
departamentos trabalhando em conjunto para influenciar positivamente os resultados
da equipe. Essas equipes e departamentos sdo essenciais para obter a maxima

performance dos atletas.

OS DEPARTAMENTOS DA ORGANIZACAO DE E-SPORTS E SEUS IMPACTOS

A estrutura organizacional é o produto das decisGes de divisdo e coordenacgao
do trabalho, e define ndo apenas as atribuicbes especificas, mas também o modo
como devem estar interligados os diversos grupos especializados, chamados
departamentos (MAXIMIANO, 2011). E vista também com um processo através do
gual a autoridade é distribuida, as atividades sao especificadas e um sistema de
comunicacdo é delineado, permitindo que as pessoas realizem as atividades e
exercam a autoridade que lhes competem (VASCONCELLOS; HEMSLEY, 2002).
Seguindo a linha de pensamento desses autores, podemos confirmar o quéao
impactante € a gestdo humana nos objetivos da organizagdo de e-sports, cada
departamento com a sua funcéo, que juntos e comprometidos com suas atividades,

contribuem diretamente com os resultados da equipe de esporte eletronico.
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E preciso que diariamente os funcionarios da limpeza mantenham os
ambientes limpos e bem arejados, pois isso proporciona um ambiente mais
confortavel e agradavel para os atletas possam trabalhar com mais conforto, pois
utilizam da gaming house 24h por dia como sua residéncia, centro de treinamento e
local de trabalho.

O estabelecimento de recomendacdes nutricionais especificas para atletas
representa a disponibilizacdo de um importante instrumento tedrico para o
planejamento dietético destinado aos atletas (ADA; DC; ACSM, 2001). A adequacéao
do consumo energético e nutricional é essencial para a manutencdo da
performance, da composicdo corporal e da saude desses individuos (THONG;
MCLEAN; GRAHAM, 2000). De acordo com os conceitos dados, é possivel adquirir
a informacdo de que um atleta que deseja atingir o maximo nivel, deve ter uma
alimentacdo especifica de acordo com as suas necessidades fisicas e seus
desgastes fisicos e mentais. Muitas equipes possuem nutricionistas disponiveis para
auxiliar a equipe da cozinha, que devem preparar as refeicbes de acordo com o
perfil dos atletas, todos os dias, jA que eles vivem ali e necessitam de uma
alimentacao balanceada para poder ter energia o suficiente para suas longas horas
de treinamento.

As organizacdes de e-sports, disponibilizam também para o atleta, uma equipe
médica composta, normalmente, além de um (a) nutricionista, um (@) fisioterapeuta,
pois as longas horas diarias de treinamento intenso, pode acarretar problemas
sérios de saude, como por exemplo a tendinite, pois passam horas fazendo
movimentos repetitivos enquanto jogam, e problemas na coluna por conta do longo
periodo sentado. Segundo o fisioterapeuta Pedro Gomes, em uma entrevista, em
01/08, a Katarina Bandeira da UNAMA, “atletas precisam ser tratados de forma
diferente pois, normalmente, quando uma lesdo se instala junto a equipe, vem uma
série de cobrancas e prazos que precisamos bater o mais rapido possivel e com a

certeza de que a seguranga de que a lesdo estara controlada”.
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Segundo Pinheiro (2009), o fisioterapeuta € o profissional da area da saude
gque previne e diminui as incapacidades fisicas com avaliacdo, medidas de
prevencdo e reabilitacdo dos pacientes, por meio de agdes e recursos
fisioterapéuticos de baixo risco, ou seja, ndo cirurgicos ou invasivos. Para que o
atleta possa desenvolver seu trabalho em méxima performance, o profissional
fisioterapeuta deve estar a disposi¢céo para que o atleta possa se tratar o mais rapido
e 0 mais eficiente possivel, além de elaborar exercicios e aquecimentos para
prevencao das possiveis futuras lesdes.

De acordo com Lucas Simon, um dos socios fundadores da equipe INTZ, em
uma entrevista ao portal de noticias UOL em 2017, a remuneracdo mensal de um
jogador de League of Legends no Brasil varia de R$ 3 mil a R$ 20 mil, incluindo
patrocinios, acBes de marketing ou direitos de imagem, além da divisdo das
premiagdes obtidas ao conquistar um campeonato.

O atleta de e-sports, além de sua paixao pelos jogos, também exerce seu
trabalho visando uma remuneracéo adequada, como qualquer outro profissional. De
acordo com Marques (2016, p.59), “a remuneragao representa o somatorio de tudo o
gue a organizacdo paga habitualmente a um empregado em contrapartida pelo
trabalho realizado”. Ou seja, o setor financeiro € essencial para que o atleta seja
influenciado positivamente, pois, com a remuneracdo em dia, o atleta pode se
dedicar inteiramente a sua performance no seu designado trabalho.

Os departamentos citados acima sdo os que mais influenciam no objetivo do
estudo pois o0s jogadores sao, acima de tudo, atletas e necessitam de
acompanhamento medico e nutricional para manter a saude em dia — departamento
médico. Os atletas também visam sua remunera¢do, como qualquer funcionario, e o
dinheiro € um oOtimo incentivo em nosso mundo capitalista — departamento
financeiro. E por fim, os atletas de e-sports, diferentemente de outros atletas de
outros esportes, vivem no seu local de trabalho, logo, necessitam de um local limpo,
arejado e que o faga se sentir ‘em casa’, pois é ali que residem — departamento de

limpeza. Outros departamentos também influenciam no desempenho dos jogadores,
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porém, de forma indireta como por exemplo: o departamento de marketing, ele ir4
trazer mais visibilidade para a marca da organizagao, isso ira trazer mais recursos

para dentro da organizacao e consequentemente mais investimento nos atletas.

CONCLUSAO

A partir deste estudo foi possivel concluir, através da comparacdo dinamica do
mundo real com o objeto de estudo, que a eficiente gestdo humana e todos seus
afins sdo extremamente impactantes nos resultados finais de uma organizacéo de
esportes eletrénicos. A organizacdo, ou empresa, funciona como um sistema
complexo de relagbes interdependentes, todas as partes do sistema sao
indispensaveis e cada parte do sistema tem sua funcdo que é vital para que o
sistema funcione e atinja seus objetivos. Quando néo se atinge o objetivo, significa
gue alguma parte do sistema falhou ou foi ineficiente na sua atribuicdo, corrompendo
0 processo. Se os atletas jogarem mal, eles irdo corromper o sistema pois irdo
perder partidas e ndo atingirdo o objetivo: ser campedo. Se o departamento medico
nao tratar e prevenir os problemas de saude, eles irdo corromper o sistema pois a
equipe estara com um atleta a menos por questbes de salude e isso acarretara em
problemas para atingir o objetivo. E assim segue para todos os envolvidos da equipe
de e-sports, se uma funcdo atribuida nao for feita, o sistema nédo ira funcionar
perfeitamente.

E evidente também que a gestdo de recursos humanos tem o papel
fundamental de desenhar, planejar e definir as funcdes de cada parcela do sistema
de uma organizacao, informando-as sobre o que fora atribuido ao seu departamento
e a sua vital importancia no processo. A organizacao reflete a cara das pessoas que
nela estdo inseridas porque as pessoas nela inseridas, agem em seu nome. E
possivel observar que a gestdo humana no mundo dos games profissionais tem
como objetivo, além de formar e consolidar equipes produtivas (CHIAVENATO,

2014), formar, analisar e administrar eficientemente todas as equipes por tras da
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face do time esportivo, que sdo os atletas. Pode se observar que o individualismo,
dito por Tocqueville (1982), € uma grande doenca dentro de um sistema da
organizacgao, pois é um sistema interdependente que depende de todas as parcelas,
logo, o individualismo pode afetar gravemente essa interdependéncia causando
ruidos no que se refere ao objetivo da equipe. Pensar em gestdo de equipes é
pensar primeiro no contato humano, e depois nas relacdes profissionais com um
objetivo comum.

Uma equipe sao pessoas que trabalham em conjunto e se relacionam
interdependentemente com um objetivo em comum, seja para produzir um produto,
prestar um servico de qualidade, atender um cliente e etc. A gestdo de equipes é
uma estratégia empresarial, que através de acdes focadas aos grupos de pessoas,
tem o objetivo de potencializar os resultados da organizagdo (KASPARY;
SEMMINOTI, 2012). As equipes, também chamadas de departamentos, mais
imprescindiveis na organizagdo de esportes eletrénicos, de acordo com o estudo e
os dados levantados sdo: o departamento médico, composto por nutricionistas e
fisioterapeutas, pois estamos tratando de atletas; o departamento financeiro e o
departamento de limpeza, pois os atletas utilizam do espaco cedido pela
organizacdo — gaming house — como seu local de moradia. Além desses trés pilares
primordiais, ainda h& outras equipes que auxiliam direta ou indiretamente no
processo de e-sports.

Em vista dos argumentos apresentados conclui-se que na equipe de esportes
eletrbnicos, todas as pecas do sistema sdo fundamentais: desde a faxineira ao CEO
da organizacéao, todos devem estar trabalhando em conjunto para atingir o objetivo
da organizacdo. Em virtude dos fatos mencionados, percebe-se que a gestao
humana é essencial, indispensavel e extremamente necessaria para aprimorar o
desempenho dos atletas de e-sports no Brasil, pois as equipes e departamentos sao

essenciais para obter a maxima performance destes atletas.
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