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Resumo

O presente relatério tem como principal objetivo apresentar todas as atividades
desenvolvidas ao longo do estagio curricular sendo este parte integrante e conclusiva do

Mestrado em Gestdo Desportiva.

O estagio decorreu na Federacdo Portuguesa de Futebol, entre os meses de janeiro e
julho de 2018, no Departamento de Marketing, divisdo de eSports. O Futebol virtual é a nova
aposta da Federacdo e a area de atividade incidiu essencialmente no apoio ao

desenvolvimento e promog&o de um novo projeto relacionado com 0 mesmo.

Numa fase inicial sdo apresentadas as condi¢bes do estadgio e a forma como este
surgiu, seguida de uma apresentacéo e caraterizacdo da entidade acolhedora.

Seguidamente aparece a contextualizacdo dos termos considerados mais importantes
para toda a compreensdo desta exposicéo escrita. S&o definidos conceitos mais abrangentes,
transversais a todo o mundo da gestdo e fundamentais para toda a atividade desenvolvida
durante o estdgio, mas também aspetos muitos especificos ja que diversas tarefas

desenvolvidas mergulharam em areas que nao estdo completamente familiarizadas por todos.

O capitulo seguinte traduz todo o trabalho realizado durante o estagio. Apresentam-se
e caracterizam-se as competicdes e eventos desenvolvidos ao longo do semestre, as tarefas
realizadas em cada um deles assim como a sua forma de execu¢do. A rematar, apresentam-se
outras atividades desenvolvidas que, ndo estando diretamente relacionadas com estes eventos
ou competicdes, foram fulcrais para o desenvolvimento dos esports na Federagdo Portuguesa
de Futebol.

Na fase terminal do relatorio, identificam-se alguns indicadores com vista a
demonstrar o nivel de crescimento do projeto durante o estdgio e tecem-se algumas

consideracdes finais sobre toda a experiéncia adquirida.

O estégio revelou-se fundamental e enriquecedor a nivel profissional e pessoal, ja que
permitiu conjugar a aplicagdo de conhecimentos tedricos e praticos adquiridos ao longo dos
diferentes modulos do mestrado com o contacto permanente com profissionais experientes na

area da gestdo desportiva.



Numa instituicdo que respira desporto, o confronto com uma realidade préatica e
auténtica sempre com grande autonomia e responsabilidade possibilitaram uma aprendizagem

significativa em imensas vertentes ligadas & gestao e ao desporto.

Palavras-chave: DESPORTO; ESPORTS; ESTRUTURA ORGANIZACIONAL;
FEDERACAO PORTUGUESA DE FUTEBOL; GESTAO DESPORTIVA; GESTOR DE
COMPETICOES; EVENTOS; MARKETING; MARKETING DIGITAL; REDES SOCIAIS;



Abstract

The goal of this report is to present all the activities developed during the curricular
internship, as it is an integral and conclusive part of the Master in Sports Management.

The internship took place in Federacdo Portuguesa de Futebol from January to July
2018 in the Marketing Department, eSports division. As virtual soccer is the new project of
the Federation, the area of activity was focused essentially on the support, development and

promotion of this new project.

Firstly, it will be presented the conditions of the internship and the way in which the
opportunity appeared, followed by a presentation and characterization of the welcoming

entity.

Next, we have the contextualization of the terms considered most important for the
whole understanding of this written exposition. More comprehensive concepts are defined,
which are common to the entire world of management and are fundamental to all the activity
developed during the internship, but also specific aspects are referred, because several tasks
developed are related to areas that are not completely familiar to all.

The following chapter identifies and explains all work done during the internship. It is
also presented and characterized the competitions and events developed during the semester,
as well as the tasks carried out in each one of them as well as their execution. To finish, it
will be mentioned other activities developed, which are not directly related to these events or

competitions, but they were essential to the development of esports in FPF.

In the final phase of the report, some indicators are presented in order to demonstrate
the growth of the project during the internship and some final considerations about the whole

experience.

The internship proved to be fundamental and enriching at both professional and
personal level, since it allowed to combine the application of theoretical and practical
knowledge acquired throughout the different modules of the master's degree beneficing with

the permanent contact with experienced professionals in the area of sports management.

In an institution that breathes sport, the confrontation with reality, always

accompanied with great autonomy and responsibility given by FPF, made possible a



significant learning in various aspects linked to the management and fundamentally to the
sport.

Key Words: COMPETITION MANAGER; DIGITAL MARKETING; ESPORTS;
EVENTS; MARKETING; ORGANIZATIONAL STRUCTURE; PORTUGUESE
FOOTBALL FEDERATION; SOCIAL NETWORK; SPORT; SPORTS MANAGEMENT,;
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Relatério de Estagio — Faculdade de Motricidade Humana — Universidade de Lisboa

1. Introducéo

Segundo o art.2° n.1. a) da Carta Europeia do Desporto entende-se por desporto “todas
as formas de atividades fisicas que, através de uma participacdo organizada ou nao, tém por
objetivo a expressdo ou 0 melhoramento da condicéo fisica e psiquica, o desenvolvimento das

relacdes sociais ou a obtencao de resultados na competicao a todos os niveis”.

Em todo o seu esplendor, o desporto assume um papel cada vez mais determinante na
sociedade existindo, atualmente, uma consciencializagdo da sociedade para o facto de a

atividade fisica trazer inimeros beneficios para o ser humano.

Desde logo, o desporto é essencial para uma educacdo baseada em estilo de vida
saudaveis. Consequentemente desempenha um papel fundamental na melhoria do bem-estar
fisico e psicoldgico de qualquer individuo. Cumulativamente, o desporto permite a reunido de
pessoas de origens absolutamente distintas, sejam elas étnicas, culturais, religiosas ou
socioecondmicas. E ndo sdo s os praticantes que colhem beneficios da atividade. O desporto,
consegue despertar emocOes e sentimentos que mais nenhuma atividade consegue nos

espetadores unindo e relacionando multiddes por paixdes comuns.

A sua evolucdo constante acompanhando uma realidade onde a inovacéo € palavra de
ordem, obriga os gestores e todas as pessoas ligadas ao meio a reflexdes constantes para que
encontrem a melhor forma de atuar no meio e tornar o desporto um conceito cada vez mais

abrangente e acessivel a todos.

Insepardveis ao desporto, os eventos desportivos sdo praticas recorrentes das
organizagfes e com uma aceitacdo e adesdo consideravel por parte da sociedade. No entanto,
sd0 necessarios bons planeamentos, excelentes execucgdes e controlos rigorosos para que 0s
eventos sejam sindnimos de sucesso e, simultaneamente, seja reconhecida notoriedade a

empresa.

A tecnologia veio alterar completamente todos os contextos com que nos deparamos
no dia-a-dia. Naturalmente o desporto ndo foi excecdo, existindo muitas modalidades que
sofreram alteragdes tornando-se mais justas e espetaculares. Nao obstante, esta evolugdo néo
s0 alterou o desporto tradicional, como abriu portas para que novas modalidades se criassem,

justamente os esports.

André Baltazar Vaz — Gestdo do Desporto
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Os esports traduzem-se por serem competicfes organizadas de jogos eletronicos onde
pessoas de todos os cantos do mundo se podem defrontar através da internet. Com publicos
cada vez mais alargados, a Federacdo Portuguesa de Futebol decidiu incorporar na sua
estrutura o Futebol Virtual, criando uma divisdo especial para o efeito, divisdo FPF eSports,
apostando na realizacdo de competicdes e eventos destinados maioritariamente aos amantes

de esports nacionais.

Ao longo desta exposicdo sera caracterizado todo o trabalho desenvolvido por esta
nova divisdo, assim como a defini¢do e explicagao de alguns conceitos ligados a este “mundo
virtual” considerados fundamentais para uma compreensdo clara e inequivoca de todo o

conteudo.

André Baltazar Vaz — Gestdo do Desporto
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1.1 Caracterizacao das condicGes de estagio

1.1.1 Ambiente de Estagio.

O estagio profissional foi realizado com vista a obtencdo do grau de mestre em Gestdo
Desportiva da Faculdade de Motricidade Humana da Universidade de Lisboa. Decorreu entre

8 de janeiro e 15 de julho na Federacdo Portuguesa de Futebol.

O estagio foi supervisionado pela Prof.2 Doutora Margarida Mascarenhas, docente na
Faculdade de Motricidade Humana e orientado pelo mestre Jodo Anino, técnico oficial de
Marketing da FPF.

Apds um contacto inicial do estagiario com os recursos humanos da organizacao por
intermédio do email, surgiu a oportunidade de marcar uma entrevista na qual o estagiario
demonstrou interesse em integrar a empresa. Tendo recebido feedback positivo, foi marcada
uma reunido onde foi exposto ao estagiario o projeto que este iria integrar assim como as

areas principais de intervencao.

O estagio foi oficializado através de um contrato de estagio apds contacto entre o
Prof. Doutor Luis Cunha, docente da Faculdade de Motricidade Humana e a Dr.2 Rita Galvao,

diretora do departamento de Recursos Humanos da Federacdo Portuguesa de Futebol.

1.1.2 Condicg0es de Estéagio.

No primeiro contacto entre o Técnico Oficial de Marketing da FPF e o estagiario, foi
apresentada a divisdo FPF eSports pertencente ao departamento de Marketing da FPF. Foi
pedido a0 mesmo que integrasse o0 projeto iniciado por essa divisdo ha seis meses e que até
essa data contava apenas com um colaborador a full-time, Raul Faria, coordenador da divisao
da FPF eSports.

Desta forma, foram solicitadas ao estagiario capacidades fortes para inovacdo e
desenvolvimento do projeto proporcionando-lhe a possibilidade de uma prética profissional
num projeto recém-criado e com todas as etapas ainda pela frente permitindo ao estagiario

explorar diversas areas relacionadas com a gestao.

André Baltazar Vaz — Gestdo do Desporto
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Através deste estagio, pautado pela autonomia do estagiario embora contando sempre
com o imenso apoio do Sr. Raul Faria, permitiu aplicar e desenvolver diversos
conhecimentos adquiridos em diversos moédulos do respetivo mestrado. Destaque para
Marketing do Desporto, Direito do Desporto, Gestdo de Eventos de Desporto, Marketing

Digital, Gestdo do Desporto e Lideranca e Rela¢des Interpessoais.

O estadgio decorreu na Cidade do Futebol - Oeiras, sede da FPF, um espaco
inaugurado em 2016 e com excelentes condi¢cfes a todos os niveis. Inserido no departamento
de marketing da FPF, o estagiario recebeu um computador portatil e um monitor de forma a

realizar o seu trabalho de forma mais favoravel.

A Federacdo Portuguesa de Futebol ofereceu ao estagiario alguma flexibilidade
horéria, fruto do local onde este residia na data do estagio, definindo o horario 10H — 19H,

durante todos os dias da semana.

1.1.3 Atividades.

O trabalho desenvolvido focou-se especialmente numa grande area de atividade:
Divisdo FPF eSports: Divisdo criada na FPF em 2017, integrada no Departamento de

Marketing.

A FPF aderiu a uma realidade cada vez mais presente na sociedade associando-se a
EA Sports e criando a divisdo FPF eSports. O conceito esports define-se como uma forma
organizada de competicdo, individual ou coletiva, de jogos virtuais que pode abranger
diversos géneros, inclusive o futebol (FIFA 2018). Através da criacdo desta divisdo a FPF
visa formar uma comunidade de jogadores de FIFA, com o objetivo claro e inequivoco de
fomentar uma cultura de jogos online que privilegie a participacdo, respeito e competicdo

entre jogadores.

Sendo um conceito completamente inovador e a dar 0s primeiros passos, 0 estagio
envolveu um vasto conjunto de atividades, desde a analise de diversos contextos e
indicadores, planeamento de competi¢cdes e eventos, e execugdo de diversas tarefas ligadas a

gestdo desportiva.

Muitas das atividades relacionaram-se diretamente com o aumento da visibilidade e

promogdo da nova aposta da Federacdo. Consequentemente, e por ser um conceito totalmente
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ligado ao mundo tecnologico, o marketing digital e fundamentalmente as redes sociais foram

ferramentas indispensaveis nas funcdes desempenhadas.

1.1.4 Objetivos do estagio.

Numa fase inicial do estdgio, e depois das primeiras impressdes trocadas com o
orientador, Sr. Jodo Anino, e o responsavel da divisdo eSports, Sr. Raul Faria, definiu-se um
grupo de objetivos gerais e um conjunto de acdes/tarefas indispensaveis para a sua

concretizacao.
Objetivos gerais:

e Compreensdo de toda a logistica necessaria para a realizacdo de eventos e organizacdo

de competicdes.
e Fomentar conhecimentos na area da gestdo desportiva e do marketing.

e Aperfeicoamento de competéncias técnicas e humanas na interacdo com parceiros e

clientes.

e Ajuda na criacdo de mais e melhores condig¢Ges para o desenvolvimento do talento do

gaming nacional.
AcOes previstas:

e Atualizacdo permanente de conteddo informativo e ilustrativo e interacdo com

clientes através das redes sociais.

e Elaboracdo de estratégias de marketing de forma a promover e aumentar a visibilidade

de um servico.

e Execucdo de procedimentos e tarefas administrativas, juridicas, técnicas, operacionais

e financeiras relativas ao projeto esports da FPF.
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1.1.5 Finalidade da realizacdo do relatdrio.

Através da elaboracdo do presente relatorio, pretende-se expor todo o trabalho e
atividades desenvolvidas ao longo do estagio, assim como 0s procedimentos e técnicas

utilizadas.

Pretende-se também elucidar acerca das condicdes de estagio e caracterizar a entidade
acolhedora, realcando factos importantes na sua historia, respetiva visdo, missao e valores
considerados fundamentais para o crescimento do futebol em Portugal. No final do relatério,
tecem-se algumas consideracdes finais acerca de toda a experiéncia vivenciada e

conhecimentos adquiridos ao longo do estagio.

Para a realizacdo da presente exposi¢do, foram consultados diferentes tipos de
material de pesquisa, artigos cientificos e manuais ligados a gestdo do desporto, gestdo de
eventos e marketing. A leitura e compreensao de dissertacdes de mestrado nestas mesmas
areas foram igualmente fundamentais para toda a concecéo do relatorio. Cumulativamente, a
documentacdo interna da Federagdo Portuguesa de Futebol assim como algumas reunides
ap6s a realizacdo do estdgio com membros do departamento de marketing foram

similarmente bases para a concretizacdo desta redacao.
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2. Caracterizacao da Entidade Acolhedora

2.1 Origem e Histdria

Foi a 31 de marco de 1914 que a Unido Portuguesa de Futebol (UPF), antecessora da
atual FPF, foi fundada pelas trés associacdes regionais existentes na altura, Lisboa, Porto e
Portalegre. Esta nasceu com o grande objetivo de organizar oficialmente a Selecdo Nacional

de Futebol para que esta pudesse participar nas provas da FIFA.

Passados 7 anos, em 1921, foi emitido um passaporte coletivo para a primeira Selegéo
Nacional, tornando o dia 17 de dezembro desse mesmo ano marcante, ja que a equipa das

quinas realizou o seu primeiro jogo frente & congénere espanhola.

Esta década ficou também marcada pela criacdo do primeiro campeonato de futebol
organizado pela UPF (1922) e pela afirmacdo de Portugal no organismo FIFA, passando a ser
um membro efetivo daquele organismo (1923). A primeira vitoria alcangcada por uma selecéo

nacional aconteceu a 18 de junho de 1925, frente a Italia.

Em 1926 a Unido Portuguesa de Futebol deu lugar a atual Federacdo Portuguesa de

Futebol, sendo o Major Jodo Luis de Moura eleito presidente.

O campeonato de Portugal viria a ser substituido pela atual Tacga de Portugal na época
1938-1939. Nesta 1° edicdo a equipa da Académica sagrou-se campea derrotando o Benfica

na final.

A estreia de Portugal num Mundial da FIFA, ocorreu em 1966, e a Selecdo das Quinas
chegou as meias-finais. No que diz respeito ao Europeu de Futebol, a primeira vez que

Portugal participou foi apenas em 1984.

Em 1968 e depois de sete mudancas de sede, a FPF adquire um edificio com sede

prépria situado na Praca da Alegria, n° 25.

Em 1989 a Selecéo de Futebol sub-20 de Portugal conquista o seu primeiro Mundial
da categoria na Arabia Saudita. Dois anos depois, a FPF organiza o0 mesmo torneio em

Portugal no qual a Selecéo de Portugal acabou por conquistar o titulo novamente.

A Federacdo Portuguesa de Futebol em 1997 integra a modalidade Futsal passando a

supervisionar e regular o Futsal interno e de sele¢des nacionais.
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Em 2004, a Federacdo Portuguesa de Futebol, organiza o primeiro Europeu de
Futebol realizado em Portugal. A Grécia acabaria por sair vencedora, batendo a selecdo de
Portugal na final do torneio. Neste mesmo ano a FPF abandona a sua sede na Praca de
Alegria e muda-se para o edificio Alexandre Herculano, onde se manteve até 2016.

O Futebol de Praia é em 2010 integrado na Federagdo Portuguesa de Futebol criando
esta 0 Campeonato Nacional de Futebol de Praia que é disputado em Portugal nos meses de

julho e agosto.
No ano de 2011 é eleito o atual presidente da FPF, o Dr. Fernando Gomes.

O ano 2016 caracteriza-se por ser um dos mais dourados de toda a histéria da FPF. A
Selecdo de Futebol de Portugal masculina venceu a sua primeira grande competicao
internacional em solo francés e, na vertente feminina, foi alcancado um inédito apuramento
para a fase final de um Europeu de Futebol. Também em 2016 foi inaugurada a Cidade do
Futebol, um complexo desportivo que funciona como centro de estagio das selecdes

nacionais.

Em 2017 ano a Selecdo de Futebol de Portugal participa pela primeira vez na Taca das
Confederagdes acabando em 3° lugar. Em junho, a FPF lanca uma divisdo eSports para
desenvolver o talento nacional no que toca aos jogos online, algo inédito em todas as

federacOes a nivel internacional.

2.2 Contexto Legal

“A FPF fundada em 31.3.1914, pelas Associac¢Oes de Futebol de Lisboa, Portalegre e
Porto, por periodo indeterminado, sob a designacdo de Unido Portuguesa de Futebol, é uma
pessoa coletiva sem fins lucrativos, constituida sob a forma de associacédo de direito privado
que engloba vinte e duas associa¢Ges distritais ou regionais, a liga portuguesa de futebol
profissional, as associa¢des de classe, os clubes ou sociedades desportivas, 0s jogadores, 0S
treinadores e os arbitros, inscritos ou filiados nos termos dos estatutos e demais agentes

desportivos nela compreendidos” reza o art..1 nimero 1 dos estatutos da FPF.

A Federacdo Portuguesa de Futebol € membro integrante da FIFA e da UEFA e pode
ser identificada pela sigla FPF, como consta no art..1, 3.° e 4.° dos mesmos estatutos

respetivamente.
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Visto ser uma organizacao de direito privado, constituida ao abrigo da liberdade de
associacdo prevista no art.°.46 da Constituicdo da Republica Portuguesa (CRP), a FPF goza

de autonomia estatuaria, de gestdo e de organizacao.

A Lei de Bases da Atividade Fisica e do Desporto, a Lei n.° 5/2007 (LBAFD) “define
as bases das politicas de desenvolvimento da atividade fisica e do desporto”, segundo o art.’1,
constando nela os principios e normas basilares de toda a atividade desportiva. As federagoes
desportivas aplica-se 0 Decreto-Lei n.° 248-B/2008, de 31 de dezembro, que “estabelece o
regime juridico das federacdes desportivas (RJFD) e as condicGes de atribui¢do do estatuto de

utilidade publica desportiva”, segundo o art.°.1 do mesmo documento.

A FPF é detentora do estatuto da utilidade ptblica desportiva’. Segundo os termos do
art.°.19 da LBAFD e do art.°.10 do RJFD o estatuto de utilidade publica desportiva “confere a
uma federagdo desportiva a competéncia para o exercicio, em exclusivo, por modalidade ou
conjunto de modalidades, de poderes regulamentares, disciplinares e outros de natureza

publica, bem como a titularidade dos direitos e poderes especialmente previstos na lei”.

No art..15 e seguintes da RJFD sdo mencionadas as condi¢des de atribuicdo do
estatuto descrito em cima. Este s6 pode ser atribuido a uma sé pessoa por modalidade
desportiva (principio da unidade federativa), por quatro anos e tem de cumprir 0s requisitos

exigidos para ser considerada federacdo desportiva.

2.3 Contexto Institucional

2.3.1 Estrutura Organica.

A estrutura organica da FPF segue o estipulado no art.°. 20 e seguintes dos Estatutos

da Federacéo Portuguesa de Futebol.
Os 6rgdos sociais da FPF (art.°. 20) sdo os seguintes:
S&o orgéos sociais da FPF:

e 1. Assembleia Geral

! Conferido pelo Despacho n.° 46/93, de 29 de novembro, publicado no Diario da Republica, 2.2 série, n.° 288,
de 122 de dezembro de 1993, cuja Gltima renovagdo consta do Despacho n.° 5331/2013, de 22 de abril,
publicado no Didrio da Republica, 2.2 série, n.° 78, de 22 de abril de 2013
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e 2. ADirecao

e 3. O Presidente

e 4.0 Conselho de Arbitragem
e 5.0 Conselho Fiscal

e 6. O Conselho de Disciplina
e 7.0 Conselho de Justica

Todo o processo eleitoral para eleicdo dos 6rgaos acima mencionados consta nos
estatutos e regulamento eleitoral da FPF. Cada 6rgdo tem autonomia para elaborar o seu

préprio regimento interno apesar de estar sempre sujeito a aprovacao da direcao.

2.3.2 Viséo.

Para qualquer empresa estabelecer uma visdo, € necessario identificar onde é que a
prépria organizacdo que chegar, aquilo que pretende atingir percebendo as expectativas e

interesses dos dirigentes e colaboradores da empresa.

A visdo é a explicitacdo daquilo que a empresa visualiza para si mesma no futuro.
Para que os agentes relacionados com a organizacédo se identifiqguem com ela, é fundamental

que esta seja real, ambiciosa, mas passivel de ser concretizada.

A FPF deve fortalecer cada vez mais o seu papel como referéncia central no
desenvolvimento do Futebol em Portugal, de tal modo que esta atividade se destaque
crescentemente como uma das mais relevantes no projeto de Portugal na Europa e no Mundo.
Assume-se como a entidade dinamizadora do Futebol enquanto atividade desportiva,
econOmica, social, educativa e de lazer, tendo em conta a crescente relevancia na formacao

da juventude, na economia e na imagem internacional do pais.
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2.3.3 Missao.

Scott, Jafe e Tobe (1998), citados por Machado (2009, p. 119) definem missdo como
0 objetivo central para o qual a organizacdo é concebida. A sua descricdo deve possuir um
enunciado claro, conciso e encorajador, que dirija a organizacdo num determinado sentido e

realce a singularidade da Instituico.

Oliveira (2009) afirma que a missdo traz um proposito aos colaboradores de uma
organizacgdo, impulsionando-os a ultrapassar desafios e problemas no percurso sem desistir

facilmente.

Para Chiavenato e Sapiro (2010) a missdo deve estudar determinados aspetos,
importantes para o desenvolvimento da atividade da organizagdo, nomeadamente, a razdo de
ser da organizacdo, a sua funcdo na sociedade, a natureza do seu negdcio, o valor que a
organizacdo concebe para 0s seus publicos de interesse, assim como, o tipo de atividade em

gue a organizacgdo deve centralizar os seus esforcos no futuro.

A FPF tem como misséo coordenar, dinamizar, desenvolver e organizar o Futebol em
todas as suas dimensdes e categorias, num todo harmonioso, assegurando a respetiva
continuidade e crescimento em todo o territorio nacional e em todos os meios sociais e faixas
etarias, com o objetivo de se posicionar como um dos mais competitivos do panorama
internacional. A FPF coopera estreitamente com 0s Seus parceiros internacionais e nacionais,
publicos e privados, numa Otica de independéncia e de beneficio mutuo, em prol do éxito da

sua missao.

2.3.4 Valores.

“Valores fornecem um senso de direcdo comum para todos os colaboradores e um
guia para o comportamento diario, os valores representam a esséncia da filosofia da

organizacéo para alcancar o sucesso” (Freitas, 1991, p. 14).

Sao parte integrante do planeamento estratégico e referem-se a convicgdes que se

consideram fundamentais para o cumprimento dos objetivos.

Os valores que exprimem a Visdo e a Missédo da FPF e que criam as melhores

condicdes para a realizagdo dos seus objetivos sao:
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A FPF acredita que sO tera sucesso se todos 0s seus parceiros tiverem, igualmente,
sucesso, pelo que sera sempre solidaria, transparente e leal com eles na prossecucédo

dos seus objetivos.

A FPF rege-se por principios que permitem o desenvolvimento sustentado e promove
sempre a obediéncia aos mais elevados padrdes éticos, sociais e de responsabilidade

ambiental.

A FPF garante a verdade desportiva no cerne das suas decisdes, através do

funcionamento democratico da sua estrutura e do dialogo com 0s seus parceiros.

A FPF encoraja a inclusdo, a aquisicdo de conhecimentos e um estilo de vida
saudavel, sem prejuizo da salvaguarda do entretenimento e da atividade econémica do
futebol.

A FPF defende a “TOLERANCIA ZERO” em relagio ao racismo, & discriminacio, a

violéncia no futebol e a viciacdo de jogos ou resultados.

A FPF defende a racionalidade e o sucesso econémico do Futebol, garantindo a
transparéncia, a integridade, a lealdade e a honestidade, mesmo na auséncia de

obrigac0es legais.

2.3.5 Objetivos.

Em todas as organizac6es a definicdo de objetivos é tarefa essencial uma vez que estes

servem de orientacdo para as atividades e processos realizados pela empresa. Sdo metas que

se pretendem atingir e preferencialmente de forma eficiente e eficaz.

Esta instituicdo apresenta como principais objetivos, a representacdo do futebol

portugués a nivel nacional e internacional; a gestdo competitiva das Sele¢fes Nacionais; a

organizacdo de competicdes de nivel local, distrital e nacional e o assegurar do

desenvolvimento do futebol no territorio portugués de acordo com o espirito desportivo,

valores educacionais, materiais, culturais e humanitarios, através de programas de formacao

dos diferentes agentes desportivos.
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2.3.6 Responsabilidade Social.

As organizacOes alteraram radicalmente a sua forma de agir no presente século. De
meros agentes economicos onde apenas o lucro era valorizado, integram hoje uma vertente

social e responsavel perante os stakeholders, com especial atencdo pelo meio ambiente.

Responsabilidade social é a atitude de uma empresa que sem qualquer tipo de
obrigacdo legal ou beneficio direto, pratica acdes e comportamentos que gerem o beneficio
coletivo, tanto para colaboradores internos, como para 0 publico externo (clientes,
fornecedores, sociedade em geral). E fundamental que esta postura seja inerente a propria
organizacdo, fazendo parte da sua estratégia, dos seus principios e valores comprometendo-se

positivamente para com as geracdes futuras.

Teixeira (2009) afirma que a responsabilidade social j& ndo é mais uma opg¢édo
unicamente voluntaria ou uma regalia das grandes empresas. Todas as organizacoOes,
independentemente da sua natureza, dimensdo e setor de atividade devem procurar um

equilibrio entre as suas necessidades e as questdes econdmicas, ambientais e sociais.

A Federacdo Portuguesa de Futebol, encabecando uma modalidade com tanta
influéncia na sociedade, desenvolve nédo raras vezes iniciativas de responsabilidade social no

ambito da sua politica de gestdo sustentavel.

A éarea de Responsabilidade Social da FPF assenta em 3 pilares fundamentais:
Diversidade e Inclusdo; Salde; Ambiente. Regularmente a FPF realiza atividades® que
promovem o combate ao desperdicio alimentar e a acessibilidade a pessoas com mobilidade
reduzida, acdes de voluntariado e doacbes de material desportivo a instituicbes de

solidariedade que trabalham com criancas e jovens.

% Todas as atividades podem ser consultadas em:
https://www.fpf.pt/Institucional/Responsabilidade/Responsabilidade-Social
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3. Contextualizacao
3.1 Organizacao

Uma organizacdo ¢ “um sistema de atividades pessoais ou for¢as conscientemente
coordenadas” Barnard (1938, apud (Caravantes, 1998, p. 26)). J& Sandroni (1994, p. 248)
define organizagdo como um “conjunto de relacdes de ordem estrutural (diregéo,
planeamento, operacdo e controlo). [...]. Consiste num sistema por meio do qual os

desempenhos pessoais sdo operacionalizados e coordenados.”

Mais recentemente, Pagliuso, Cardoso e Spiegel (2010, p. 27) apontam as
organizagdes como ‘“‘constructos sociais” em que sdo importantes as instalagdes fisicas, as
relagOes interpessoais, a natureza humana e as relagcOes externas. Os autores realcam a
importancia da cultura (valores, crencas e regras de conduta) na organizacdo, 0 que a
caracteriza como “organismo vivo”, “contextualizado”, “sistémico”, “complexo” e como
“seres que aprendem”. Daft (2014, p. 12) reforca fortemente esta concecao acrescentando que
“as organizacOes, de qualquer tipo”, grandes ou pequenas, publicas ou privadas, possuem
algumas caracteristicas em comum: s3o “entidades sociais”; sdo “orientadas por metas”; sdo
“projetadas como sistemas de atividade deliberadamente estruturadas e coordenadas” e sdo

“ligadas ao ambiente externo”.

Para um melhor conhecimento e explicacdo do funcionamento de uma organizacéo,
(Morgan, 1986) no livro Images of Organization sintetizou um conjunto de oito metéaforas
explicando aquilo que as organizacdes podem ser utilizando um método que o autor
denomina de a arte de ler e de compreender as organizagdes através de um método capaz de

diagnosticar os problemas.

e Maquina — Organiza¢do vista como um mecanismo cujas pecas devem estar

perfeitamente lubrificadas.

e Organismo vivo — Organizacgdo vista como um sistema aberto que se adapta ao seu

ambiente.

e Sistema nervoso (Cérebro) — Organizacéo recebe e trata a informacéo e comanda 0s

6rgéos que dele dependem.

e Cultura — Organizagdo vista como um grupo que comunga 0s mesmos valores.
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e Sistema Politico — Organizacao retratada num lugar de governo onde os individuos se

opdem e defendem os seus interesses.

e Prisdo psiquica — Organizacdo como um local de constrangimentos psicologicos, em

oposicao aos exageros racionalistas de outras perspetivas.

e Fluxo de transformacgfes — Organizacdo vista como um sistema de adaptacdo a

mudanga.

e Instrumento de dominio — Organizagdo semelhante a um instrumento ao servico de

uma oligarquia que pretende continuar o seu dominio.

As organizacdes séo parte integrante da realidade atual, marcando presenca em todos
0s setores e atividades da sociedade. Garantidamente é dificil pensar em alguma atividade
que ndo esteja vinculada a qualguer tipo de organizacdo. Silva (2013) reitera que estas afetam
fortemente cada aspeto da vida humana: nascimento, crescimento, educacédo, trabalho,
relacionamento social, saude e até mesmo a morte. Souza (2012, p. 23) fortalece a
importancia da influéncia das organizagdes na vida humana afirmando “(...) que vivemos
numa sociedade organizacional. As organizacdes estdo em toda a parte; preenchemos as
nossas necessidades por meio de organizagdes, trabalhamos, divertimo-nos, relacionamo-nos,
agimos politicamente, reivindicamos, enfim, atuamos em organiza¢Ges. Somos parte delas e

elas séo parte de nos. Portanto, vivemos e agimos sob condigdes organizacionais.”

Uma organizacao € uma estrutura complexa e afetada diariamente por variaveis que
determinam a complexidade do seu contexto organizacional. Internamente, existem
tecnologias, tarefas e pessoas que ocupando posicdes diferentes e através das suas relagdes,
influenciam a forma como a organizacdo se comporta, definindo os elementos do desenho
organizacional. Esta configuracdo interna de uma organizacdo é também ela manipulada
pelas caracteristicas do ambiente organizacional, fatores externos a propria organizagao, mas

gue condicionam as suas acOes tal como se pode observar na Figura 1.
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Ambiente Organizacional

Organizagao

Estrutura Organizacional

Tecnologia Pessoas Tarefas

Figura 1. Dimens0es internas e externas da Organizacdo (Chiavenato, 2000).

3.1.1 Estrutura de Mitzberg.

Segundo Mitzberg em Structing of Organizations as organizac¢Ges sdo constituidas por
seis componentes basicas, cada uma das quais com funcgdes especificas:

Vértice estratégico - constituido pelos membros que possuem uma responsabilidade
global da organizagéo, onde se incluem, os conselhos de administragdo, de geréncia e o seu
pessoal de apoio. Tem como objetivo proporcionar a todos os colaboradores 0s apoios

necessarios para que as metas possam ser concretizadas.

Nucleo operacional - composto por todos 0s operacionais que executam os trabalhos
de base relacionados com a producéo de bens ou servicos.

Linha hierarquica média - geralmente inclui os membros da organizacdo que nao se
inserem no Vértice estratégico ou no centro operacional. Tem como principal fungdo fazer a

ligacdo entre o vértice estratégico e o centro operacional, através de uma hierarquia. E

constituida por gestores intermédios, diretores funcionais e chefes de servico.

Tecnoestrutura - constituida normalmente por analistas, engenheiros, contabilistas,
responsaveis pelo planeamento e pela organizacdo de métodos, os quais visam obter sistemas

de trabalho que permitam o bom funcionamento da organizagé&o.
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Logistica (Pessoal de Apoio) - Encontra-se fora do fluxo bésico do trabalho

operacional embora o apoie. Ex: servigos juridicos, relacdes publicas, investigacdo &

desenvolvimento.

Ideologia - Engloba os valores, as crencas e as tradi¢bes. Define-se como uma

personalidade da organizacdo que a distingue de todas as outras.

/// R
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Figura 2. Estrutura organizacional de Mitzberg (The Structuring of Organizations).

3.2 Marketing

Existem na literatura, inimeras definicdes para o conceito de marketing destacando-se

pela notoriedade dos seus autores as seguintes:

“Conjunto de métodos e meios de que uma organizagdo dispde para promover, nos
publicos pelos quais se interessa, 0s comportamentos favoraveis a realizacdo dos seus

objetivos” Lendrevie (1993 apud Coelho & Correira, 1998, p. 14).

Ja Thuillier (1995 apud Coelho & Correira, 1998, p. 14) afirma que o marketing “¢ a
arte de realizar e de coordenar, a partir de bases cientificas, atividades no quadro dos

objetivos fundamentais da empresa, a fim de criar, promover, distribuir e renovar o consumo,
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de um modo rentavel para a empresa, dos produtos que satisfardo as necessidades do mercado

atual e futuro”.

Para Kotler® e Keller (2006, p. 4) marketing é “uma funcdo organizacional e um
conjunto de processos gque envolvem a criacdo, a comunicacdo, e a entrega de valor para 0s
clientes, como a administracdo e relacionamento com eles, de modo que beneficie a

organizagdo e o seu publico interessado.”

Recentemente a American Marketing Association (2013), definiu Marketing como “a
atividade, conjunto de instituicbes e processos para criar, comunicar, entregar e oferecer

trocas com valor para os consumidores, clientes, parceiros e sociedade em geral.”

Apesar de ser um conceito cada vez mais enraizado na sociedade e no mundo
empresarial, existem ainda empresas que ndo consideram o marketing uma ferramenta
fundamental e que ndo raras vezes se afastam dos consumidores. A percecdo de que as
organizacg0es ja ndo estdo sozinhas com o0s seus clientes no mercado é crucial, existindo uma
sociedade cada vez mais exigente e que estas tém de respeitar. Com a evolugdo exponencial
da tecnologia os clientes comecaram a aprender e a concorréncia a ser cada vez mais
rigorosa. E imperativo que as empresas adquiram um conhecimento profundo do mercado e
adotem estratégias de comercializacdo direcionadas para a satisfacdo e desejos dos

consumidores sob pena de fracassarem nos seus projetos.

Atualmente as empresas tém direcionado as suas politicas cada vez mais para 0s
clientes uma vez que a dificuldade ndo estd em produzir, ou até, vender, mas sim em

descobrir e inovar na forma como manter os clientes satisfeitos e fidelizados.
Mas afinal, o que séo os clientes?

Coelho e Correia (2007) afirmam que os clientes sdo todas as pessoas fisicas ou
juridicas que podem vir a obter produtos ou servigos oferecidos pela empresa. Os clientes,

apesar de partilharem entre si caracteristicas comuns, tém gostos e necessidades proprias.

Os clientes sdo dia ap6s dia mais exigentes e pretendem respostas rapidas e eficazes
de modo a resolverem os seus problemas. Além disso, sdo pessoas cada vez mais informadas

acerca dos produtos e servicos protegidos, com o aparecimento de inimeras associa¢es que

3 Philip kotler (1931), professor universitario, é considerado um dos gurus do Marketing tendo publicado um
dos livros mais importantes na area Marketing Management.
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zelam pelo bem-estar do consumidor. E fundamental para as empresas conhecerem

detalhadamente os seus clientes.

O comportamento dos clientes é definido por Sheth, Mittal e Newman (2011) como
atividades fisicas e intelectuais realizadas por clientes, que resultam em decisdes e acdes,

como comprar e utilizar produtos e servigos.

Este comportamento € influenciado por diversos fatores que segundo Teixeira (2010)
prendem-se com fatores culturais, fatores sociais, fatores de mercado, fatores pessoais e

fatores psicoldgicos:

e Fatores culturais - Definem-se como um grupo de valores e crengas criados pela
sociedade, passada de geracdo em geracdo em ambientes familiares, sdo

determinantes basicos das necessidades e comportamentos de um consumidor.

e Fatores sociais - Fatores que surgem pela interacdo social entre pessoas. Os grupos
sdo fundamentais no processo decisorio dos consumidores, moldando e influenciando

0S seus comportamentos.

e Fatores de mercado - Fatores econémicos que sdo moldados pelo estado geral da
economia e que influenciam diretamente o comportamento do consumidor

contribuindo para que ele utilize ou néo o servigo.

e Fatores pessoais - A idade, habitos de vida dos consumidores, area profissional,
hobbies, personalidade, valores s&o alguns fatores pessoais que influenciam
diretamente o consumidor. E imperativo para 0 marketing conhecer bem este tipo de

fatores devido ao grande impacto que estes acarretam na utilizacdo ou nao do servico.

e Fatores psicologicos - Estdo ligados a motivacao, percecdo, aprendizagem e memoria

e que influenciam a reacdo dos consumidores aos varios estimulos do marketing.

Estudar o comportamento dos consumidores e todos os fatores que o influenciam séo
cruciais para os gestores de marketing. Conhecer o consumidor, 0 seu pensamento, as suas
necessidades, as suas crengas e valores, as suas relagdes com os outros, em que é que
acredita, a sua posicdo na sociedade, a idade, o estilo de vida, bem como a sua reagédo e
procedimentos no momento da compra do servigo sé@o elementares na compreensdo dos

consumidores (Teixeira, 2010).

19
André Baltazar Vaz — Gestdo do Desporto



Relatério de Estagio — Faculdade de Motricidade Humana — Universidade de Lisboa

As empresas comecaram a utilizar técnicas de segmentacéo de forma a individualizar
e quantificar grupos de clientes que apresentam comportamentos comuns e relevantes para o
mercado em que a empresa se insere. Existem j&, muitas organizacfes que viabilizam a cada
cliente individualmente a possibilidade de criar e personalizar o seu proprio produto
combatendo eventuais desvios entre a necessidade do cliente e as solugdes apresentadas pela

empresa.

O marketing existe para auxiliar a empresa a vender e melhorar produtos e servicos,
mas fundamentalmente para a organizacao se focar na satisfacdo e necessidades do cliente.
Esté fortemente ligado a analise do comportamento do consumidor, pesquisa e segmentagdo
do mercado, anélise externa e interna da empresa, gestdo do produto, preco, distribuicao,
comunicacdo. Resumidamente, esta presente em todas as fases do ciclo de producao-consumo

de uma empresa passando de uma ferramenta Util para essencial.

Marketing € criar valor para os outros e Kotler (2013) voltou a definir o conceito
afirmando que é um procedimento social e de gestdo através do qual os individuos e grupos
satisfazem as suas necessidades, produzindo e trocando entre si produtos (ou servi¢os) com

valor.

3.2.1 A importéancia da Tecnologia.

As tecnologias de informacdo e comunicacdo contribuiram massivamente para uma
transformacdo profunda na sociedade, traduzindo-se num motor essencial para o

desenvolvimento dos servigos e da forma como estes sdo oferecidos aos clientes.

Presentemente, inseridas no nucleo de todos os setores das organizacGes, permitem
que estas reduzam consideravelmente o0s custos de tratamento e de transmissdo de
informacdo. O marketing, em todas as suas etapas, € logicamente afetado por todo este
crescimento tornando-se uma area onde novas oportunidades e ameacas emergem

diariamente.

Segundo Denis Lindon (2011) as TI trouxerem consigo duas revolugdes
importantissimas no que ao marketing diz respeito. A primeira aconteceu com o0
aparecimento das bases de dados e consequente exploracdo. Sem elas, as empresas seriam

incapazes de dispor de informacéo tdo detalhada relacionada com mercados e clientes e ndo
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teriam capacidade para interpretar e explorar esses dados. A segunda, a internet, sendo uma

plataforma de convergéncia de todos os media que ja existiam:

e Media global - Meio universal para comunicar com milhdes de clientes qualquer que

seja o local e com custos praticamente nulos.

e Media interativo - A internet permitiu renovar a interatividade num ambiente

totalmente automatizado onde a comunicacgdo biunivoca ganha uma relevancia maior.

e Media personalizavel - Desenvolvimento do marketing one-to-one a partir das bases
de dados. Este tipo de marketing permite as empresas um conhecimento personalizado
acerca dos seus clientes possibilitando a criacdo de servicos e estratégias de

comunicacdo individuais e de baixo custo.

e Canal de distribuicdo - Canal completo quando se trata de distribuir produtos
digitais ou servigos intangiveis. ldeal para as empresas recolherem feedback acerca de

servigos inovadores que pretendem introduzir no mercado.

Tait (2007) afirma que a Internet € uma rede de redes, uma comunidade de grupos de
pessoas que usufruem e desenvolvem essas redes, existindo uma extensa colecdo de recursos

que podem ser obtidos através destas redes.

A forma de comunicacdo de servicos por parte das organizacGes alterou-se
radicalmente depois do aparecimento da Internet. Primeiramente o conteddo de comunicagdo
apresentado aos utilizadores possui carateristicas inovadoras e inalcancaveis através dos
media tradicionais, tornando a comunicacdo direta, individualizada e bidirecional. O
desenvolvimento de contelidos interativos e a forma como o servico é apresentado constituem
uma das chaves para 0 aumento da satisfacdo dos clientes e consequentemente a sua adesao a
marca. Os sites corporativos, tematicos e as redes sociais reforcaram ainda mais a facilidade
para as empresas alcancarem o0s seus consumidores. A constante atualizacdo destas
plataformas com contedos inovadores e informativos ajudam a aumentar o interesse dos

visitantes e apreciadores do servico.

A medicdo de resultados é relativamente fécil na internet, dado a existéncia de
inimeras aplicagBes informaticas que permitem a obtencdo de séries de dados, que poderdo
posteriormente ser tratados. Atraves destas ferramentas, as organiza¢des avaliam o impacto
real das campanhas e o feedback dado pelos consumidores, permitindo que estas introduzam

melhorias e direcionem o servigo ainda mais para o utilizador.
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A empresa, depois de atrair clientes para as suas plataformas online, deve deter a
capacidade de os gerir. A localizacdo da entrada para o site por exemplo, tem de se encontrar
em zonas com elevado trafego informatico, sendo os motores de busca e outros sites
relacionados com 0 servico ou com a propria organizacdo e com maior relevancia
fundamentais para o crescimento. E crucial identificar as palavras-chave que orientem 0s
utilizadores para as plataformas da organizacao e verificar se estas surgem entre 0s primeiros
resultados de pesquisa. As estratégias de comunicacdo adotadas pela organizacdo sdo também
importantissimas pela atragdo e retengdo de um grande nimero de clientes potenciais. Muitas
empresas apenas permitem a exibi¢do do contetdo online caso o utilizador crie uma conta no

préprio site obrigando o mesmo a proceder a um registo.

Todas estas novas formas de comunicacdo e interacdo, especialmente a internet
englobando todas as competéncias que lhe sdo reconhecidas, vieram alterar a forma como as
empresas organizam as suas estratégias de marketing “obrigando-as” a usar estas ferramentas

de forma inovadora e consciente para alcancar vantagens competitivas.

3.2.2 Marketing Digital.

O Marketing Digital, que nasceu precisamente pelo crescimento exponencial do uso
da internet, é o marketing do novo milénio como ¢ apelidado por muitos autores. Ampliou as
relacdes ja existentes entre organizaces e clientes, s6 que através do auxilio da internet como

um meio de difusdo de informagéo sobre produtos e servigos fornecidos pelas empresas.

Gabriel (2010) conceitua o termo marketing digital como o marketing que utiliza
estratégias em algum integrante digital no marketing mix — produto, preco, praca ou

promocao.

Para Cobra e Brezzo (2010) marketing digital refere-se ao conjunto de atividades
direcionadas para a promocdo e comercializacdo de produtos e servigos utilizando meios
digitais para chegar até aos consumidores. Limeira (2007) afirma que é um conjunto de a¢Ges
de marketing intermediadas por canais eletronicos, mas onde o cliente controla a quantidade e

a qualidade da informagé&o recebida.

Torres (2009) destaca que o marketing digital deve ser composto por sete acbes

estratégicas:
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e Marketing de contetido: conteudo publicado em um site, visando torna-lo visivel na

internet e atraente ao consumidor.

e Marketing nas redes sociais: permite a criacdo colaborativa de conteudo, interacdo

social e a partilha de informacdes em diferentes formatos.

e Marketing viral: envio de uma mensagem na internet de uma pessoa a outra,
utilizando as mais diversas plataformas, visando a transmisséo de uma mensagem de

marketing.

e E-mail marketing: as empresas comunicam 0s seus produtos e servicos diretamente

para os correios eletronicos dos consumidores.

e Publicidade online: a partir de banners alojados em sites, ndo raras vezes com

animagcdes, interagdo, som, video e outros recursos.

e Pesquisa online: a pesquisa é a base da atividade de marketing, sendo que a pesquisa

online pode ser apoiada por programas de computador, como 0s spiders.

e Controlo: é a acdo estratégica que integra os resultados de todas as outras acdes

estratégicas, taticas e operacionais.

O marketing digital é crucial, ja que as empresas retiram inimeros beneficios atraves
da sua utilizacdo. Ampliar os negdcios e consequentes aumentos nos volumes de vendas,
fortalecimento da marca no mercado, conquista e fidelizacdo de novos clientes sdo algumas

das vantagens da adocdo de estratégias de marketing por via da Internet.

Kotler (2009, p. 635) afirma que o ambiente digital proporciona 4 grandes vantagens:
“Primeiro, tanto as grandes como as pequenas empresas podem diminuir 0S Seus custos.
Segundo, ndo ha limite real de espaco para a propaganda, contrariamente aos canais
tradicionais impressos, o radio e a televisdo. Terceiro, 0 acesso e a recuperacdo das
informacdes sdo rapidos, comparados com o correio e até mesmo o fax. Quarto, a compra

pode ser feita com privacidade e rapidez”.

(Trierweiller, Weise, Peixe, Bornia, & Tezza, 2011) afirmam que a promocdo do
servigo/produto € uma das chaves para o sucesso de qualquer organizacdo devendo esta
agregar um diferencial para a experiéncia de compra, para que uma perce¢do positiva sobre o

produto e consequentemente sobre a empresa seja notada pelo consumidor.
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Para o0 aparecimento deste diferencial existe 0 mix de promocéo, e que segundo Kotler
e Armstrong (2007, p. 357) “consiste na combinacao especifica de propaganda, promoc¢éo de
vendas, relacBes publicas, venda pessoal e marketing direto que a empresa utiliza para

comunicar de maneira persuasiva o valor para o cliente e construir relacionamentos com ele”.

3.2.3 A importancia das Redes Sociais.

As redes sociais sdo uma imagem “das relacGes e interagdes entre individuos de um
grupo” possuindo um papel importante “como meio de divulgacdo de informacao, ideias e
influéncias” (Kimura, Cruz, & Martin, 2008, p. 161). Recuero (2009) afirma que sdo
compostas por atores e respetivas conexdes. Os atores definem-se como sendo pessoas,
instituicbes ou grupos, elementos que fazem parte da rede. A conexdo € a comunicacdo
mediada pelo computador. O impacto que estas causaram em toda a sociedade foi gigante
alterando radicalmente a forma das pessoas se relacionarem. Silva (2011) afirma mesmo que
as redes sociais modificaram profundamente as formas de organizacdo, identidade e
mobilizagdo social. As redes sociais tornaram definitivamente a internet “um elemento
central na nossa rotina diaria e os gestores e marketing tiveram de adaptar os seus métodos a

este novo meio” (Afonso & Borges, 2013, p. 19).

A extensa variedade de ferramentas praticas e de facil utilizacdo nas redes sociais
possibilita a partilha de contedo, opinides, experiéncias e mensagens entre comunidades
cada vez mais extensas. Segundo o relatorio elaborado em 2014 da Social Media Industry,
mais de 90% de gestores ligados ao marketing inseridos em varios contextos empresariais em
todo o mundo, afirmam que a internet é importante para o sucesso organizacional (Stelzner,
2014).

Através destas redes, os consumidores conquistaram a capacidade de obter facilmente
informacdes sobre determinada organizacdo e respetivos produtos/servicos e criar juizos de
valor acerca dos mesmos. A troca de informacao instantanea entre empresas e consumidores
promove o crescimento e fortalecimento das relacBes através de um dialogo regular

significativo.

O consumo de redes sociais pela sociedade cresce diariamente e de forma exponencial
levando inimeros autores a afirmar que hoje, esta é a forma mais rapida e pratica de

comunicagdo. As principais vantagens deste tipo de ferramenta é inevitavelmente o custo
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quase inexistente, a grande capacidade de alcance na propagacédo da informacéo e a presenca
de ferramentas que permitem divulgar servicos/produtos para um publico especifico

analisando posteriormente os resultados.
Facebook

O Facebook € a rede social mais utilizada em todo o mundo somando j& 2,2 bilhdes de
utilizadores ativos mensalmente. Esta plataforma permite que as marcas criem as suas
proprias paginas gerindo conteudos estrategicamente de forma a estabelecer ligacbes com
usudrios e criar lacos de lealdade com os fas. Os consumidores tém maior propenséo para ver
um trailer de um filme ou utilizar algum servigo se a atividade acontecer dentro do proprio

Facebook, do que em um website externo (p.e o site da prépria empresa).

Esta rede social permite também que utilizadores interajam com a propria organizacao
expressando ndo raras vezes as suas proprias opinides e feedbacks. Através desta poderosa
arma o0s gestores conseguem analisar o impacto das suas campanhas/produtos/servicos
alterando estratégias caso a aceitacdo ndo seja a esperada. Podem também preparar o
lancamento de novos conteldos que se cruzem com 0s interesses e conceitos divulgados

pelos consumidores nas suas plataformas online.

O facto de a informacdo ser transferida através de imagens e videos interativos é
também uma vantagem para quem usa o Facebook. O uso exaustivo de contetudo audiovisual
(imagens, videos...) contribui fortemente para o sucesso da comunicacdo online, facilitando o
entendimento do contetdo por parte dos clientes e aumentando o impacto (Oliveira &
Lucena, 2012).

3.2.4 Marketing no Desporto.

O Desporto enquanto servico, tratado nas suas mais diversas vertentes, constitui uma
industria de relevancia acrescida. Atualmente, o0 mercado desportivo € bastante diversificado
ja que engloba uma infinidade de servigos (competicéo, espetaculos, patrocinios, imprensa,

turismo...) e variadas gamas de produtos (vestuario, equipamento, material...).

Quando o marketing e o desporto se relacionam ndo raras vezes as vantagens sdo

muitas. O desporto englobando graus de atratividade elevados nas inimeras modalidades que
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o comple, ¢ um excelente veiculo comunicacional para todo o tipo de empresas
independentemente do setor de mercado ou segmento de consumo. Associar o desporto com
0 marketing proporciona afirmagéo de marcas e cria elos emocionais e de fidelidade fortes
com os utilizadores. O desporto lida diretamente com algo que é essencial no marketing, a
emocdo. Os eventos desportivos contam com tanta diversidade competitiva que permitem
uma flexibilidade consideravel para a criacdo e aplicacdo de estratégias empresariais,

atingindo os segmentos alvo desejados. S&o conceitos indissociaveis.

O Marketing Desportivo atua primordialmente em dois contextos distintos. Eventos
desportivos onde o consumidor é apenas um espectador e em que 0s praticantes sdo as
verdadeiras “estrelas” e, como no caso dos esports, num contexto onde o consumidor é

maioritariamente praticante da modalidade numa perspetiva amadora ou semiprofissional.

3.3 Eventos

Os eventos sdo uma realidade que desde muito cedo foram vistos pela sociedade como
uma forma de dinamizar uma cidade, um pais, uma marca, uma organizacdo. Atraves destes é
possivel estabelecer entre anfitrides e publico-alvo, relagdes dindmicas, inovadoras e

duradouras que ndo se conseguiam estabelecer através de outro tipo de interacéo.

A autora Giacomo (2007, p. 45) afirma que um evento se mistura fortemente com a
forma de comunicacéo, referindo-se a este como um “componente do mix de comunicacao”,
com objetivo de minimizar esforgos, “fazendo uso da capacidade sinergética da qual dispde o

poder expressivo no intuito de agrupar pessoas numa ideia ou agao”.

Caetano, Saldanha, Isidoro, e Simfes (2013, p. 15) falam em “acontecimento
planeado que tem lugar numa determinada data, num local pré-definido, e numa hora
previamente anunciada. O promotor de um evento tem sempre, independentemente da
tipologia do mesmo, um objetivo concreto para reunir as pessoas convidadas e todos os
eventos realizam-se com uma finalidade especifica”. Os mesmos autores acrescentam que
deve causar impacto, utilizando a criatividade como trunfo durante todas as fases do evento,

desde o planeamento a sua promocéo e divulgacéo.

Também Poit (2009) apresenta a sua definicdo para evento salientando que € um

conjunto de acOes planeadas e profissionais, que seguem uma sequéncia logica de principios
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e no¢des administrativas, com a finalidade de alcancar resultados que possam ser qualificados
e quantificados junto do publico-alvo. Seguno 0 mesmo autor, o evento surge da capacidade
de 0 homem criar e inovar, nascendo com uma ideia, simples ou complexa, que vai ganhando

contornos, podendo chegar a atingir dimensdes internacionais.

Quando se pretende avaliar e analisar o impacto de determinado evento é fundamental
definir a area de interesses. Segundo Vieira (2015, p. 33) s6 com esta definigdo é que “é
possivel definir o seu perimetro conceptual e estabelecer uma relacdo virtuosa entre 0 apoio
prestado, 0s objetivos a alcancar e como o0s avaliamos.” A entidade que promove o0 evento
esta genuinamente ligada a sua natureza. Quanto a area de interesse, 0s autores Vieira (2015),
Giacomo (2007), Cesca (2008) e Isidoro (2013) enumeram varias areas: desportiva, religiosa,
cultural, civica, educativa, artistica, cientifica, cultural, folclérica, informativa, politica,

governamental, empresarial, lazer, social e turistica.

3.3.1 Caracteristicas dos Eventos.

Para (Caetano et al, 2013) os eventos podem ser caracterizados tendo em conta a sua
dimensao, finalidade, periodicidade, area de abrangéncia, &mbito, publico-alvo, nivel de
participacédo e dimensao.

Dimensao

Cada dimensdo assume fatores e caracteristicas Unicas, no entanto existem principios
e regras que sdo gerais e que se aplicam a todas como por exemplo a fase do planeamento. E
obrigatério em todos os eventos independentemente da sua grandeza que exista uma fase
onde sejam pensados 0s objetivos, estratégias de marketing, fontes de financiamento e os

processos a adotar.

e Pequeno evento - Usualmente promovido por entidades locais com custos
relativamente baixos. O objetivo da empresa/clube é a fidelizacdo de novos

associados e a criacdo de lagcos com o publico da regido onde € realizado.

e Médio evento - Eventos que geralmente variam entre os 500 e os 3000 participantes e
que abrangem um publico-alvo maior do que os pequenos eventos. Existe uma clara
aposta na divulgacao do evento e um certo investimento a nivel logistico. Recurso aos

patrocinadores locais como forma de investimento.
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e Grande Evento - Vulgarmente eventos com custos elevados e com fortes
investimentos em estratégias de marketing de forma a divulga-los tanto nacional
como internacionalmente. Publico-alvo situado entre as 3 mil a 80 mil pessoas e

equipas de logistica formada por grandes equipas de trabalho.

e Mega ou macro evento - Acontecimentos de impacto mundial que demoram anos a
ser preparados. Eventos com coberturas mediaticas muito grandes e que atraem as
maiores empresas como patrocinadores. O seu publico-alvo pode chegar aos milhdes
de pessoas e envolvem questdes politicas, econdmicas e sociais de grande

importancia.

Relativamente & finalidade os eventos podem ser divididos em institucionais e
promocionais. Os primeiros tém como principal objetivo melhorar e desenvolver a imagem
da organizacao baseando-se muitas vezes em atividades de lazer oferecidas pela empresa aos
seus clientes. Por outro lado, os segundos procuram aumentar o nimero de vendas de

produtos/servigos.

No que diz respeito a periodicidade os eventos sdo classificados como Unicos,
esporadicos, periodicos e de oportunidade. Eventos Unicos sO se realizam uma vez. Os
eventos esporadicos realizam-se quando é do interesse da instituicdo estando ausentes de
qualquer tipo de periodicidade. Os eventos periodicos sdo constantes no tempo, ou seja, tém
uma periodicidade fixa e os de oportunidade surgem quando a empresa identifica
oportunidades de mercado que tenham o devido valor para a realiza¢do do evento.

Quando qualificamos os eventos tendo em conta a sua area de abrangéncia surgem 4
grandes grupos. Os eventos locais que sdo muitas vezes 0S pequenos eventos e que ndo tém
impacto fora da zona onde se realizam; 0s eventos regionais que produzem consequéncias na
regido onde sdo executados e correspondem normalmente aos médios eventos; 0s eventos
nacionais que tém impactos fortes no préprio pais e ja com cobertura da comunicacéo social
e por ultimo os eventos internacionais que sdo seguidos por grande parte do mundo e que

geralmente s&o megaeventos.

Relativamente ao seu ambito os eventos podem ser internos quando sdo realizados
dentro da propria empresa ou externos quando ocorrem fora das instalacbes da empresa,

nomeadamente as atividades de outdoor.
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A relacdo com o publico-alvo leva os eventos a serem divididos em corporativos se
séo realizados para o publico interno da propria empresa ou para o consumidor se estes se

dirigem para os consumidores finais dos produtos e servigos da empresa.

Por ultimo temos o critério do nivel de participacdo. As empresas/clubes podem
utilizar os seus proprios recursos financeiros e criar 0 seu proprio evento ou podem marcar
presenca em eventos de outras empresas através de patrocinios, apoios ou até mesmo
pagando para que a sua marca esteja associada ao acontecimento. E, no entanto, importante
realcar o facto de que quantas mais marcas estiverem associadas a um evento menor sera a
visibilidade de cada uma sendo entdo necessdrio uma escolha criteriosa por parte das

empresas em relacdo aos eventos que deseja patrocinar.

Os eventos sdo manifestagdes que aumentaram exponencialmente nos Gltimos anos.
De acordo com Giacaglia (2004, p. 7) este aumento constante é facilmente explicado pelos
beneficios que estes acarretam quer para as organizacdes e consumidores. A autora destaca 0s

seguintes beneficios:

e O encurtamento das relacbes com os clientes, gera empatia, lealdade e

consequentemente facilita as vendas e a utilizacdo do servico.

e Atinge num curto-espaco de tempo e de uma sé vez, grande parte do publico-alvo da

organizacéo.
e A obtencdo de novos clientes, por meio da venda a curto, médio e longo prazo.

e A atualizacdo de muitos profissionais e consumidores em relacdo as novas tendéncias

tecnoldgicas e comerciais do mercado.
e A alavanca para uma promogdo mais eficaz da imagem institucional.

e O estabelecimento de novos contactos comerciais. As organizagdes procuram novas

parcerias comerciais ou tecnoldgicas que podem ser efetuadas durante os eventos.

e O langcamento de novos produtos ou servicos. Os eventos sdo 6timas ocasides para se
apresentar a um publico especifico, um novo produto ou servigo e receber algum tipo

de feedback dos mesmos.

Os diversos autores mencionados ao longo do subcapitulo concordam que 0s eventos

sdo uma oportunidade unica de crescimento das empresas em todas as areas de negocios,
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sendo excelentes oportunidades para a promoc¢do de produtos e servigos e aumentando a

visibilidade da propria organizacéo.

3.3.2 Eventos Desportivos.

Para Constantino (2006, p. 59) um evento desportivo é um “fator de notabilidade para
um pais enquanto afirmacfo externa. E um elemento estimulador de diversas atividades
econdémicas. E um meio de dar visibilidade puablica as modalidades e aos que as

protagonizam”

“Enquanto servico produzido por uma organizagdo, pode-se caracterizar pela

intangibilidade, inseparabilidade, variabilidade e perdurabilidade” (Correia, 2001, p. 10)

Como em todas as vertentes, existem eventos desportivos de maiores e menores
dimens@es. Grandes eventos desportivos séo acontecimentos de impacto mundial que atraem
os melhores praticantes da modalidade em questdo, milhdes de espetadores e as maiores
empresas internacionais. Eventos desportivos de menor dimensdo provocam mais impactos
restritos, mas que acabam por atrair patrocinadores mais especificos. Os objetivos principais
ndo sdo divulgar a marca a um nivel internacional, mas sim atrair novos publicos e clientes e
reforcar as relagdes com os utilizadores que ja utilizam o produto ou servicgo, desenvolvendo

lacos com o0 meio onde se inserem, segundo Pedro, Caetano, Christiani, e Rasquilha (2005).
(Poit, 2006, p. 25) considera que um evento desportivo comporta sete subdivisdes:

e Campeonato - Forma de competicdo onde os concorrentes se enfrentam pelo menos

uma vez e tem uma duracao relativamente longa.

e Torneio - Competicdo realizada num curto espaco de tempo e com caracter
eliminatorio.

e Olimpiadas - Competicdo que reine varias modalidades desportivas e que demora

relativamente algum tempo.

e Taca - Excetuando alguns eventos tradicionais, é usual utilizar esta designacdo
juntamente com o nome oficial do torneio de forma a prestar algum tipo de

homenagem ou promocao do patrocinador.
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Festival - Evento desportivo participativo e informal que visa a integragéo, promocao

da modalidade, e particularmente motivar os participantes e familiares.

Circuito desportivo - Atividade desportiva recreativa que encerra diversas estacoes

e/ou objetivos a serem atingidos;

Desafios - Competicdes, normalmente individuais, que tém os processos de escala

como referéncia.
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4. O gque sao os esports?

Esports é o nome oficial dado aos video jogos em formato competitivo. Atualmente,
apesar de a grande maioria dos jogos possuirem um formato offline, os jogadores
concentram-se em disputar partidas online, em modo multiplayer, contra utilizadores de todo

0 mundo. E para os jogadores mais talentosos, as recompensas sdo cada vez mais lucrativas.

Wagner (2006) definiu esports como uma &rea da atividade desportiva onde 0s
jogadores desenvolvem e treinam as suas habilidades e competéncias fisicas e mentais através

do uso de tecnologias de informacéo e comunicacéo.

N&o raras vezes diversos autores questionam o sentido desta definicdo do conceito
alegando que ndo diferencia em nada os esports dos chamados desportos tradicionais.
Witkowski (2012) afirma que atualmente todo o tipo de desporto goza de uma ligacdo

umbilical com a tecnologia.

Hamari e Sjoblom (2016) acreditam que o foco da questdo na diferenca entre desporto
e esports se resume onde as atividades do jogador ou da equipa que determinam os resultados
do desporto/jogo sdo manifestadas. Nos desportos tradicionais, os autores defendem que os
resultados acontecem no mundo real mesmo que os praticantes utilizem tecnologias para
auxiliar a atividade desportiva, contrariamente aos esports, onde as atividades de defini¢do de

resultados acontecem num mundo virtual (ambientes eletronicos/digitais).

Os atletas de esports sdo sempre obrigados a interagir com uma maquina e
consequentemente os desfechos irdo ser sempre consequéncia de uma interface entre humano
e computador. Neste sentido os autores afirmam que as atividades definidoras de resultados
séo coordenadas, orquestradas e operadas por seres humanos no mundo real. No entanto, ndo
é a circunstancia fisica e pratica em que o jogador se encontra, em Ultima instancia, que
define o resultado do jogo, mas sim os estados do sistema que existem dentro dos limites
desse sistema eletrénico (que é controlado pelo jogador e regido pelas regras do software e da

tecnologia dos esports).

Os esports sdo geralmente organizados em vertentes especificas de jogos. Existem
jogos de Guerra (p.e., League of Legends, Dota 2), shooters na primeira pessoa (p.e.,
Counter-Strike: Global Offensive), live Strategy (p.e., Starcraft 2), jogos de cartas (p.e.,
Hearthstone) ou jogos de desporto (p.e., FIFA 18). Em todos 0s jogos, por serem disputados

online em formato multiplayer, os jogadores estdo em contacto permanente. Dada a
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diversidade existente, sdo criadas inumeras subculturas dentro dos esports, semelhantemente

ao que acontece nos desportos tradicionais.

4.1 Motivacdes

Weiss e Schiele (2013) realizaram um estudo (Virtual worlds in competitive contexts:
Analyzing eSports consumer needs) com a finalidade de apurarem as principais fontes de
motivacdo para 0s jogadores que se dedicam aos esports. ApoOs analise de resultados,
concluiram que a necessidade de competicdo, de encarar novos desafios e abstracdo da

realidade eram as principais causas para a pratica de jogos eletrénicos.

Martoncik (2015) também se dedicou ao estudo do tema e concluiu que para 0s
jogadores profissionais, 0s esports ndo sdo apenas sobre diversdo e jogos, mas podem servir
como um meio para satisfazer outras necessidades, como formar relacionamentos com
companheiros de equipa que eram inalcangaveis sem ser no mundo virtual ou em alcancar

metas de vida.

Ja Seo (2016) realizou pesquisas na area tendo constatado que a maioria dos jogadores
de esports ndo encaram estas modalidades como uma forma de lazer ou de trabalho, mas sim

algo intermediario e como plataformas para a realizacao de projetos de identidade.

Taylor (2012) constatou que na comunidade de jogadores de esports, existem
diferencas consideraveis naquilo que eles desejam para o futuro das respetivas modalidades.
Uns afirmam que manter os esports relativamente afastados dos outros desportos tradicionais
é a melhor solucdo enquanto outros desejam uma expansdo para todo o publico em geral de
forma a aumentar a conscientizacdo, interesse e legitimidade. Mas, no geral e segundo o
mesmo autor, 0s jogadores profissionais estdo interessados em compartilhar a sua paixao e
torna-la atraente para um publico mais amplo, 0 que consequentemente € importante para 0s
organizacOes e patrocinadores ja que € um negdcio em expansdo que pode vir a gerar mais-

valias astronédmicas no futuro.

4.2 Consumo

Com os esports cada vez mais enraizados na sociedade, principalmente em faixas

etarias mais novas, o nimero de espectadores que assistem a eventos tanto ao vivo como
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atraves de streams e canais online esta a aumentar exponencialmente. Em 2016, na Electronic
Sports League (ESL) realizada em Coldnia, foram vendidos 42 000 bilhetes tendo os
ingressos esgotado uma semana antes do evento comecar (ESL, 2017). Cumulativamente o
evento foi transmitido online para todo o mundo tendo alcangcado numeros records de
visualizacbes em todas as plataformas. O Intel Extreme Masters (IEM) de 2017 (evento
internacional de esports, em Katowice, Polonia) foi visto por 46 milhdes de pessoas (0 dobro
das finais da NBA do mesmo ano) através das plataformas online. Em 2017, a indUstria de
esports gerou quase 450 milhdes de euros. (Miachon?, 2018). Recentemente e segundo um
estudo de Berenberg (2018) (Banco de investimento multinacional) o crescimento anual
médio dos esports nos ultimos 3 anos foi de 45%. Assim o mesmo autor estima que em 2025

0 mercado dos esports ultrapasse os 20 bilhdes de euros em receitas.

Demograficamente, o publico do esports é maioritariamente do sexo masculino, com
idades compreendidas entre 0s 13 e o0s 40 anos, tornando-se um dos segmentos de marketing
mais dificeis de abordar. Relativamente ao local, a Asia, América do Norte e Europa s&o 0s
continentes onde os esports adquirem maior relevancia (Statista, 2017).

Maioritariamente, o consumo de esports € realizado preferencialmente através da
Internet. Existem cada vez mais plataformas que permitem a todos os amantes de esports
acompanharem 0s seus atletas e equipas preferidas. Além de disponibilizarem streams para
os utilizadores, estas plataformas permitem que estes permanecam em contacto através de
diversas ferramentas de interagdo (p.e. live chats). Plataformas como Twitch e YouTube
Gaming permitem que jogadores (profissionais e amadores) transmitam 0s seus jogos online
24 horas por dia, sete dias por semana. O Twitch, plataforma criada em 2011 com o objetivo
primordial de oferecer aos jogadores a possibilidade de transmitirem 0s seus jogos para todo
0 mundo, sofreu um aumento exponencial de subscritores levando o site a ser adquirido em
agosto de 2014 pela Amazon por 856 milhdes de euros. Hoje, o Twitch é considerado o
principal site de transmissdo de videojogos, sendo o “palco” dos maiores torneios de esports
do mundo e contando com mais de 100 milhdes de utilizadores unicos por més. De certa
forma, o streaming é a média social dos esports. Na figura 3 é possivel constatar o aumento

dos espectadores de esports.

4 Artigo publicado na revista Forbes por Nicolas Miachon, diretor de Marketing da Upfluence.
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Espetadores Mundiais de Esports
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Figura 3. Gréfico de consumo de esports (Statista, 2017).

Os esports sdo a modalidade do futuro e existem cada vez mais jogadores praticantes.
Na tabela em baixo observam-se o nimero de jogadores que em agosto de 2017 praticava de

forma amadora ou profissional alguns dos jogos mais emblematicos.

Tabela 1. NUmero jogadores de alguns jogos de esports (Statista, 2017).

Jogo N° de jogadores (Milhdes)
League Of Legends 100

Call of Duty 28.1

Hearthstone 23.9

DOTA 2 12.6

World of Tanks 12.3

FIFA 17 12.3

Counter-Strike: Global Offensive 11.9

PlayerUnknown’s Battlegrounds 6.8

StarCraft I1 2.4
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4.3 Prémios e Patrocinadores

Os prémios nos grandes eventos de esports sdo cada vez mais avultados. Em 2016,
uma competicdo internacional em Seattle (USA) de Dota 2 ofereceu como prémios valores
superiores a 18 Milhdes de Euros. Essa mesma competicdo em 2017 aumentou ainda mais o
prize poll méaximo atingindo os 21 Milhdes de Euros. Em 2018 o valor voltou a aumentar

batendo o record de 0 maior prize pool oferecido num torneio de esports.

A tabela 2 apresenta os prize pool dos principais torneios de esports em todo 0 mundo
até outubro de 2018.

Tabela 2. Ranking maiores prize pool oferecidos em torneios esports (Statista, 2018).

Competicao Jogo Prize pool (Milhdes)
The International 2018 DOTA 2 22,40

The International 2017 DOTA 2 21,67

The International 2016 DOTA 2 18,23

The International 2015 DOTA 2 16,17

The International 2014 DOTA 2 9,6

LOL 2016 World Championship League Of Legends 4,45

LOL 2017 World Championship League Of Legends 4,34

DAC 2015 DOTA 2 2,69
The Kiev Major 2017 Varios 2,63
The Boston Major 2016 Varios 2,63

As grandes marcas a nivel internacional ja& comecaram a tentar conquistar o mercado
dos esports. Tradicionalmente, as empresas do setor de tecnologia, foram as pioneiras no que

a esta tematica diz respeito. No entanto, e acompanhando a expansdo gigantesca que 0S
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esports tém vindo a sofrer, muitas das maiores organizagdes internacionais ja se associaram a

esta nova realidade. Cunningham® (2016) apresenta 5 exemplos:

e Coca-Cola - A Coca-Cola tem sido um grande patrocinador do League Of Legends
nos ultimos anos e construiu organicamente a sua reputagdo nos esports. A
@CokeeSports é a segunda maior conta do Twitter da marca (ap6s @cocacola) e

lancou o eSports Weekly® em colaborag&o com a IGN (Imagine Games Network).

e Taco Bell - A Taco Bell continua a sua tradicdo de fornecer comida de graca para
jogadores e audiéncia em muitos eventos de esports. Organizam concursos para
streamers e jogadores amadores oferecendo além de 6 meses de aprendizagem com

editoras de jogos, prémios monetarios.

e Intel - A Intel patrocina o Extreme Masters, uma série de torneios com varias
modalidades que comegou em 2006, com audiéncias cada vez maiores. Mais de
100.000 pessoas compareceram no ultimo grande evento em Katowice, na Polénia.

e Red Bull - A Red Bull apostou fortemente nos esports criando um digital hub
completo para conteddo relacionado com o setor e é patrocinador oficial de varias

equipas e eventos.

e ESPN - Em 2017 a ESPN langou uma nova secgdo no seu site exclusivamente
dedicada aos esports. Recentemente iniciou as transmissdes em direto das
modalidades de CS:GO e League Of Legends. Em Portugal, a RTP conta ja
semanalmente com um programa unicamente destinado aos esports e mais

concretamente a sua evolugdo interna.

A medida que a industria evolui, hd uma variedade de maneiras para as empresas se
envolverem, desde o patrocinio a equipas especificas (como a Nissan ja fez) até a realizacao

de eventos, patrocinio de coberturas e muito mais.

Os patrocinios nos esports sdo inevitavelmente cada vez mais relevantes gerando
situacBes de Win-Win evidentes. Os gestores podem usar jogos e eventos para divulgar

produtos/servicos e atingirem puablicos-alvo cada vez mais abrangentes ou adquirirem

® Baldwin Cunningham é o vice-presidente de estratégia da Brit + Co, onde é responsavel pelo crescimento da

receita e do publico em toda a empresa.

® Programa inteiramente dedicado aos esports emitido em plataformas online.
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Naming Rights das diferentes competicbes. O mercado das apostas desportivas € ja parte
integrante dos esports e Schneider (2015) afirma que se trata de uma oportunidade Unica para
0s gestores intervirem devido aos fluxos de apostas cada vez mais elevados dos apreciadores

de esports.

4.4 ImplicacGes no Marketing

O crescimento dos esports provoca impactos a varios niveis organizacionais, e é
fundamental que os gestores do desporto percebam e delineiem as melhores estratégias para o
seu crescimento. O fendbmeno do jogo estd a crescer gracas ao seu conteddo Unico e as
experiéncias memoraveis que provoca em cada jogador. Essas experiéncias devem ser
fortalecidas e aproveitadas principalmente pelos departamentos de Marketing das
organizagbes com o intuito de aumentar a visibilidade da marca e a fidelidade de

clientes/parceiros estratégicos.

Segundo Fritz, Schoenmueller e Bruhn (2017) a percecédo da autenticidade dos esports
influencia a qualidade da relacdo com as marcas, que posteriormente tem impacto nas

inten¢des comportamentais do consumidor e no aumento de fortalecimento da marca.

Gilmore e Pine (2007) propdem com base na sua experiéncia econoémica quatro tipos
de autenticidade que podem ser facilmente inseridos no contexto estratégico dos esports. A
autenticidade original traduz-se pela diferenca no produto no design, ou seja, transpde a sua
singularidade. Os esports tém designs Unicos e sdo, em cada modalidade, produtos Unicos. A
autenticidade excecional refere-se a forma como o servi¢co é apresentado. Os eventos de
esports sdo oportunidades ideais para as organizagdes promoverem o servi¢o/produto através
de atmosferas Unicas onde a esséncia do video jogos seja claramente visivel. As
autenticidades transformacionais e referenciais também marcam presenca na realidade virtual
uma vez que os jogadores assumem varias personagens adotando varios projetos de
identidade.

E importante avaliar e operacionalizar os 4 tipos de autenticidade e perceber a sua
importancia em cada jogador. Simultaneamente a criacdo de equipas que se foquem na
opinido dos varios jogadores e percebam o0s seus gostos e necessidades é também
fundamental para que os profissionais do marketing criem experiéncias Unicas e auténticas
para todos os consumidores de esports.
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Uma vez que a grande maioria dos amantes de esports, tal como descrito no
subcapitulo 4.2, assistem as suas modalidades favoritas através de plataformas online, o
marketing tem obrigatoriamente de saber utiliz-las a seu favor. Um dos maiores
catalisadores para a expansdo da marca dentro do mundo virtual estd diretamente ligado

marketing de influéncia em plataformas como o Twitch.

As plataformas de streaming abrem portas para empresas pertencentes a todos 0s
segmentos de mercado, ja que os live streamers’ s&o definitivamente mais orientados para o
entretenimento do que os jogadores profissionais. Como o conteudo diversifica, o publico
também. As marcas podem aproveitar essa popularidade oferecendo brindes, codigos
promocionais e displays de logotipo. N&o raras vezes estes live streamers sdo auténticos
influenciadores de massas reunindo milhares de espetadores nas suas transmissdes. Uma das
chaves para o sucesso do marketing de influéncia é a relacdo entre a marca e respetivo
influencer. Isso significa que um dos caminhos para que as organiza¢fes tenham sucesso nos
esports, relaciona-se com a procura de pessoas influentes que tenham experiéncia digital e
sejam relevantes para os jovens de amantes de esports e que assistem as streams. Os fas do
mundo virtual confiam veementemente nas suas opinides relativamente a qualquer tema, sdo

leais aos influenciadores. Essa lealdade, consequentemente, alcanca também as marcas.

Os esports estdo a crescer exponencialmente na sociedade atual. O tempo de um
utilizador ligar o PC ou consola e jogar sozinho durante horas contra o proprio software ja
esta ultrapassado. Os esports sdo agora competicdes competitivas de alto nivel, com
audiéncias colossais e onde os participantes procuram arduamente a vitdria tal como qualquer

estrela profissional de um desporto tradicional.

4.5 FIFA 2018

O FIFA 18 é um jogo eletronico de futebol desenvolvido e publicado pela EA Sports,
que foi lancado mundialmente em 1 de novembro de 2017 e caracteriza-se por ser 0 vigésimo
quinto titulo principal da série FIFA. Tal como em edi¢bes passadas, 0 jogo possui a
funcionalidade online multiplayer permitindo confrontos entre jogadores de todas as partes

do mundo.

" Nome dado aos streamers que apesar de possuirem boas skills de jogo realizam a transmissdo com o

principal objetivo de entreter e esclarecer dividas dos seus fas ndo sendo geralmente jogadores profissionais.
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Dentro do contexto competitivo dos esports, 0 jogo oferece diferentes modos de jogo

aos utilizadores, destacando-se fundamentalmente dois, modo 1vs1 e o modo Pro Clubs.

Relativamente ao primeiro, define-se como a funcionalidade mais classica, onde dois

jogadores se defrontam controlando cada um determinado clube ou selecdo nacional.

Pro Clubs é um modo online no qual o utilizador cria um jogador profissional virtual e
junta-se a um clube juntamente com outros jogadores virtuais, que evoluem os seus atributos
consoante diversos fatores (Vitorias, N° de Jogos, Classificacdo do Clube, etc). Apds este
procedimento inicial, as equipas defrontam-se com o objetivo de alcangar a gléria. Qualquer
utilizador é livre de formar um clube. Simulando uma representacdo do futebol real, sdo 11

utilizadores de um lado vs 11 utilizadores do outro.

A importéncia deste modo de jogo é tdo elevada, que ndo raras vezes os plantéis sdo
constituidos por 23 utilizadores que treinam pelo menos 4 vezes por semana, totalizando em

cada treino no minimo 1 hora e 30 minutos.

A FPF eSports e, mais concretamente o trabalho por mim desenvolvido, focou-se
essencialmente na vertente do Pro Clubs realizando inimeras competicdes e campanhas
promocionais para o desenvolvimento do mesmo. Por essa razdo, ao longo do relatério o foco

principal sera sempre na vertente PRO CLUBS.

4.6 Discord

A comunicacdo e interacdo constante dos jogadores de esports € uma das chaves para
que estes atinjam sucesso. Também para as organizacdes envolvidas nesta realidade € crucial

que disponham de formas faceis e praticas de comunicar.

O Discord é uma aplicacdo criada em 2015 pela Hammer & Chisel (denominada
atualmente por Discord Inc) diretamente direcionada para 0s esports e que é a base de
comunicacdo de todos os envolvidos neste desporto. Caracterizada por ser gratuita, € uma
aplicagcdo de voz com base no IP, e estd disponivel para os sistemas operacionais Microsoft

Windows, macOS, Android, i0S, Linux e nos navegadores da Web (Multi-plataforma).

Fundamentalmente, o Discord permite aos seus utilizadores comunicarem através de
varios tipos de canais, especializando-se em canais texto (chats), canais de voz e canais de

video. Permite criar vérios tipos de canais privados e adicionar um numero infinito de
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pessoas que o administrador considere relevante para o tema em questdo. Cada utilizador tem
um ndmero de identificacdo pessoal de quatro digitos apds o nome de usuario. 1sso permite
que os utilizadores possam escolher o nome livremente tornando mais facil a sua ligacdo com

todos os amigos.

Relativamente ao seu crescimento e aceitagdo no mundo dos jogos virtuais, em julho
de 2017 a aplicacdo j& contava com 45 MilhGes de utilizadores registados. Em entrevista a
Forbes, Josh Elman (2017), um investidor do Discord, afirmou que “nunca tinha visto um
produto crescer tao rapidamente e com tanta utilizacdo”. Na mesma entrevista Jason Citron
(2017), co-fundador e atual CEO do Discord, revela que esta aplicacdo era algo que
“simplesmente faltava no Mundo. Era obrigatério existir.” Esta aplicacdo superou
rapidamente servicos semelhantes como o TeamSpeak, Mumble, Ventrilo e em alguns casos
o Skype utilizando uma férmula simples, um all-in-one service que combina varios tipos de
comunicacdo. Em agosto de 2018, Stanislav Vishnevskiy (CTO Discord) divulgou que o

namero de usuarios registados ja ultrapassava 0s 120 milhdes.

Na FPF eSports o Discord era a plataforma de comunicacdo mais relevante. A
organizacdo criou canais especificos para cada competicdo onde eram adicionados team-
managers e capitdes de todas as equipas que participassem nela. Todos os comunicados e
informacdes pertinentes eram, para além da sua divulgacdo em outros meios, apresentados
nos canais. Era também através deste software que todos os jogos eram monitorizados de

forma a controlar o bom funcionamento da competicédo por parte da administracao.

Para clarificar todo o processo e a explicar a importancia do Discord na FPF esports

apresentam-se em anexo algumas imagens para melhor elucidacédo do leitor.
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5. O Estagio na FPF

5.1 Competicdes

A FPF eSports, naquele que foi o ano de estreia da Federacdo Portuguesa de Futebol
nos esports nacionais, mais concretamente no FIFA 2018, apostou fortemente na promocgao e
criagéo de competicdes destinadas ao modo de jogo Pro Clubs acompanhando a tendéncia de
muitos clubes do futebol portugués que ja tinham as suas proprias equipas. E de salientar que
participaram nas competices da FPF eSports, 10 clubes que militavam na LIGA NOS em

2018 demonstrando o crescimento da modalidade em Portugal.

Além destes, existiam também equipas representantes de clubes presentes atualmente
em diversos escal@es do futebol portugués, espalhados por todo o territério nacional. Além
destes, era permitida a entrada de clubes Gaming e clubes Comunidade.

Antes de participarem nas competicdes da FPF eSports todos os clubes necessitavam
de fazer o registo na plataforma esports.fpf.pt e sujeitar-se a uma analise detalhada da divisao
FPF eSports com o objetivo de averiguar se reuniam as condi¢des necessarias para poderem

ingressar nos modelos competitivos estipulados.

No ato de registo, os clubes eram obrigados a indicar a categoria a que pertenciam e

enviar em anexo toda a documentagdo que provasse essa escolha.
Categorias clubes FPF eSports:

Clubes FPF - Clube inscrito nos quadros da Federacdo Portuguesa de Futebol, em
qualquer modalidade. Conta para este efeito, 0s clubes que estejam inscritos nas Associacoes

de Futebol com ligacdo a FPF. Exemplos: Sporting CP, SC Braga, CD Tondela.

Clubes Gaming - Clube registado como associacdo ou empresa cujo objetivo € a
pratica de esports (desportos eletronicos). Clubes nesta categoria sdo alvos de uma revisao
por parte da FPF eSports de forma a verificar a pratica de esports, profissional ou amadora.
Exemplos: Grow uP, FTW Legacy, EGN.

Clubes Comunidade - Clube com o objetivo de participar nas competi¢cdes da FPF
eSports sem efetuar um registo como associacéo, empresa ou ter qualquer ligacdo a um clube

profissional. Exemplos: ASP Galaxy, Blues FC, Cabouco FC.
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Apbs inscricdo de um clube na plataforma da FPF eSports e na categoria
correspondente, a FPF eSports analisava a candidatura certificando todos os dados. Caso nao
existisse nenhuma anomalia, era enderegado um e-mail ao clube em questdo referindo que

poderia inscrever-se nas competi¢des que Ihe eram destinadas.

A FPF eSports criou duas zonas reservadas a clubes de diferentes categorias ao qual

chamou de “Espaco Liga” e “Espago Comunidade”:

Espaco Liga — Espaco unicamente destinado a clubes FPF ou clubes Gaming. Os
clubes pertencentes a este grupo disputavam as competi¢des principais da FPF eSports: Taca
da Liga, Liga Portuguesa, Liga 2, Liga 3, Taca de Portugal.

Espaco Comunidade — Espaco destinado a clubes Comunidade, mas aberto a todos 0s
outros que quisessem ingressar e que nao participassem nas competicdes do Espaco Liga. Os
clubes pertencentes a este grupo disputavam as competi¢cdes secundarias da FPF eSports:
Taca Nacional e Campeonato Nacional. Todos os clubes presentes, excetuando as equipas B,

tinham o direito de participar na Taca de Portugal.

Grande parte do trabalho desenvolvido durante o estagio recaiu sobre a criacdo destas
Ligas e Torneios e, posteriormente, sob o gerenciamento das mesmas. Atuando em vertentes
estratégicas e organizacionais, cruzando a vertente juridica e regulamentar, e finalizando no
marketing e divulgagdo do servigo, realizaram-se tarefas profundamente distintas, mas
complementares. E importante realcar que a FPF eSports apenas realizou competicbes na

vertente de Pro Clubs para a plataforma PS4, excluindo o PC Origin e Xbox.

Apesar de o Espaco Comunidade ter sido criado pela FPF eSports, a geréncia das suas
competicdes era responsabilidade de uma outra entidade. A FPF eSports limitava-se a ceder o
seu site e redes sociais para uma divulgacdo moderada das mesmas. Consequentemente, ao

longo deste capitulo, irdo ser apenas abordadas as competicdes do Espaco Liga.
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Figura 4. Cronograma de Gantt para competices FPF eSports

5.1.1 Taca da Liga.

A primeira competicdo da época desportiva foi a Taca da Liga e teve o seu inicio no

dia 15 de janeiro. Inscreveram-se 0s seguintes 48 clubes:

Tabela 3. Equipas inscritas na Taca da Liga FPF eSports.

Boavista SC Leiriae | BP Kings CDR UD Leiria | Aparecida

FC Marrazes Santanense FC

CF “Os Tryhard SC Beira- Panthers Hexagone | SC Esmoriz

Belenenses” Mar Lisboa

Exotic SC Senhora | CD CS Santa FTW Vitéria FC
da Hora Feirense Clara Legacy

Eyeshield CF Canelas | FC Alverca | Botafogo Procom FrangosPra

Gaming 2010 FC Gaming Fora

SC Varzim SC | Sporting CP | Lusitano GD Castelo | GD Peniche

Salgueiros VRSA

CF Benfica | FC Pacos Galatics Real Clube | Exceed9k SC Braga
de Ferreira | FPS

Portugal CD Mafra | AAcadémica | GD Estoril | Grow uP EGN

United de Colmbra Praia

André Baltazar Vaz — Gestdo do Desporto
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Exsad CS CD Tondela | Rio Ave FC | Exec United
Gaming.Bestga Maritimo Plutoinos FIFA Pro

mes

No dia 9 de janeiro foi realizado o sorteio completamente aleatorio e sem

condicionantes que distribuiu as 48 equipas por 4 grupos equitativos (A, B, C e D).

Na 1° fase da competicéo as 12 equipas de cada grupo jogaram entre si, uma vez e por
pontos, na qualidade de visitante ou visitado dependendo do sorteio. Os dois primeiros

classificados de cada grupo qualificavam-se para a Fase Final da Competicéo.
A Fase Final foi disputada por 8 equipas com o seguinte cruzamento:
Quartos de Final:

QL1 - Vencedor do Grupo A vs 22 Classificado do Grupo B
Q2 - Vencedor do Grupo B vs 22 Classificado do Grupo A
Q3 — Vencedor do Grupo C vs 22 Classificado do Grupo D
Q4 — Vencedor do Grupo D vs 22 Classificado do Grupo C

Meias Finais:

M1 - Vencedor Q1 vs Vencedor Q3
M2 — Vencedor Q2 vs Vencedor Q4

Final:
F1 — Vencedor M1 vs Vencedor M2

A Taca da Liga foi disputada semanalmente com duas jornadas distribuidas. Uma
jornada nos dias segunda ou terca, outra jornada nos dias quarta ou quinta. Os horarios dos
jogos foram revelados pela organizacdo apds o sorteio e os mesmos localizavam-se sempre
entre as 21H30 e 23H30. Alguns jogos da fase final foram transmitidos em direto através do
Twitch da RTP Arena e do Facebook da FPF eSports.

Durante a competicdo registaram-se as expulsdes de duas equipas devido a falta de
comparéncia nos respetivos jogos, CD Santa Clara e Exsad Gaming.Bestgames. Uma vez
expulsas e segundo o regulamento, ambos os clubes ficaram impedidos de participar em

qualquer competi¢do FPF eSports durante dois anos.
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Apbs conclusdo da competicdo, o vencedor da Taca da Liga Pro Clubs conquistou o
troféu relativo a competicdo na primeira cerimonia de entrega de prémios da época realizada
na Cidade do Futebol.

5.1.1.1 Atividades Realizadas

Antes:

e Preparacdo da logistica do sorteio referente a Tacga da Liga Pro Clubs.

Elaboracdo de uma lista com todos os clubes presentes no sorteio e posterior entrega ao
Designer da FPF para criagdo e impressao dos papéis que seriam usados no sorteio. Apos

rececao dos boletins, verificacao rigorosa de todos 0s nomes escritos.

Preparacdo de um comunicado enviado aos clubes e colocado no site da FPF eSports
referindo o dia e a hora exata do sorteio assim como informacdes pertinentes acerca do

mesmo.

e Participacdo em reunides com o Coordenador da divisdo eSports e com o técnico
oficial de Marketing da FPF com vista a preparar a Taca da Liga Pro Clubs.

e Elaboracdo do calendario de jogos de todas as equipas e posterior comunicacao a

todos os interessados.

Durante:

Fase de Grupos:

e Monotorizacdo de todos os jogos da Taca da Liga eSports através da plataforma

Discord.

Durante a realizagdo dos jogos todas as equipas eram obrigadas a ter o team manager na
plataforma Discord de forma a interagir com o adversario e com a organizacdo caso

existissem questdes ou desentendimentos entre as equipas.
e Criacdo de contetdo para redes sociais e site.

Elaboracdo de imagens informativas com resultados dos jogos, préximas jornadas e

classificagdes (Twitter e Facebook).
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e No final de cada semana, edi¢cdo de um video para o Facebook com os melhores
momentos dos jogos disputados durante a semana anterior (através dos programas
Windows Movie Maker e Publisher)

e Recolha de informacdo e dados estatisticos sobre a fase de grupos para posterior

redacdo de noticias e cronicas.

e Comunicagdo constante com diretores, team managers e capitdes das equipas

envolvidas na competicéo.

e Resposta a todos os e-mails enviados para o suporte da FPF eSports relativos a

competicdo em questéo.

Interacdo com departamentos juridicos de varios clubes para a resolucdo de protestos

apresentados pelos mesmos. Analise continua do regulamento da competicéo.

e Criacdo de estratégias para a divulgacdo do projeto FPF eSports e das suas

competigdes.

Reunido com a RTP Arena com vista a alcancar uma parceria para transmissdo da Fase Final

da Taga da Liga Pro Clubs.

Reunido com o departamento de comunicacao da FPF de forma a publicitar algum contetdo

esports no site oficial da Federacdo Portuguesa de Futebol.
Fase Final:

e Contacto com os responsaveis das equipas apuradas informando-os relativamente as

datas em que 0s jogos se iriam realizar e se teriam ou ndo transmissao em direto.

e Transmissdo ao vivo a partir dos estudios da B-Active e em parceria com a RTP

Arena de alguns jogos da Fase Final da Taga da Liga Pro Clubs.

Briefing dado a producdo no sentido de criar uma sequéncia ldgica na realizacdo e contacto

permanente com o assistente de realizag&o.
Criagdo de contetdo online (estatisticas) para colocar em direto na transmisséo.

Contacto permanente com o0s team managers das equipas transmitidas atraves da plataforma
Discord de forma a gerir os tempos de transmissdo e manter a producdo informada

relativamente a possiveis anomalias nos servidores.
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Briefing aos capitdes das equipas vencedoras e posterior tratamento logistico para que estes
entrassem em direto e realizassem entrevistas rapidas acerca da partida (através dos

servidores da RTP Arena)
e Criagdo de contetido para redes sociais e site.

Elaboracdo de imagens informativas com resultados da Fase Final, estatisticas finais e

imagem do vencedor (Twitter e Facebook).

Elaboracdo de uma cronica analisando exaustivamente toda a competi¢do citando algumas

equipas e jogadores em destaque.
Apos:

e Participacdo na preparacao da cerimonia de entrega de troféus referente a Taca da
Liga Pro Clubs.

Contacto com team manager da equipa vencedora de forma a identificar o nimero de pessoas

presentes, procedimentos obrigatdrios e alinhamento do evento.

Reunido com a Cidade do Futebol requisitando o espaco e material necessario para a
ceriménia, assim como o0s produtos de restauracdo a usar pela empresa de catering

responsavel.
Auxilio na melhor colocagdo do backdrop no auditorio assim como os focos de luz.
e Participacdo na cerimodnia de entrega de troféus referente a Taca da Liga Pro Clubs.

Rececdo da equipa vencedora e guia de uma pequena visita ao complexo da Cidade do
Futebol.

Briefing ao jornalista da RTP Arena acerca de todas as questdes relacionadas com a

cerimodnia.

5.1.2 Liga Portuguesa, Liga 2 e Liga 3.

A Liga Portuguesa Pro Clubs foi a competicéo, tal como a FPF eSports fez questdo de
demonstrar em varios comunicados divulgados no site, mais importante da época e que
apurou o primeiro campedo nacional de Pro Clubs. Se compararmos com o futebol chamar-

se-ia Primeira Liga. A Liga 2 e Liga 3 seriam a segunda e a terceira liga (aqui a comparacgéo
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exata seria CNS — Campeonato Nacional de Seniores no entanto no Pro Clubs ndo existiam

séries.)

As formagdes participantes foram as 46 equipas inscritas no Espago Liga a exce¢do
das duas que foram excluidas pela organizacdo durante a competicdo anterior. A estas 46
juntou-se o0 BOAVISTA FC B que optou por ingressar no Espago Liga abandonando o
Espago Comunidade.

Devido ao facto de ser a primeira edi¢do desta competicdo, a FPF eSports realizou um

qualificador com o objetivo de apurar quais as equipas que iriam integrar as diferentes Ligas.

Antes da FPF eSports integrar o projeto de FIFA PRO CLUBS ja existia outra
entidade (Liga Portuguesa de FIFA) ndo oficial que se dedicava a modalidade e ao qual o
atual coordenador da divisdo eSports da FPF pertencia. “A4 incorporagdo na FPF eSports do
trabalho desenvolvido pela Liga Portuguesa de FIFA é um compromisso desta seccao,
demonstrado respeito pelo histérico e pelo trabalho de exceléncia desenvolvido, que ndo
poderia deixar de ser aproveitado no arranque das competi¢cBes. Acreditamos que unindo
forcas com todas as organizagdes estaremos em condi¢Oes de proporcionar um melhor
espaco competitivo e, por conseguinte, potenciar o crescimento dos esports em Portugal ”.
Neste sentido a organizacdo da FPF eSports optou por ter em conta o histérico do ano

anterior e apurou automaticamente 8 equipas para a Primeira Liga:
* EGN
* Sporting CP
* SC Braga
* For The Win Legacy
* Rio Ave FC
* Hexagone Lisboa
* Boavista FC

* GD Estoril Praia

O Boavista FC B, por ser uma equipa secundaria de um clube presente no Espaco

Liga (Boavista FC) ingressou obrigatoriamente e seguindo o regulamento (em anexo) em
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conformidade na Liga 3. As restantes 38 equipas disputaram um qualificador nos seguintes

modos:

Primeira fase: 12 grupos, 10 com 3 equipas e 2 com 4 equipas. Nesta primeira etapa,
as equipas que terminassem em 1° ou 2° lugar dos seus grupos seguiam para a préxima

eliminatoria. As restantes eram automaticamente colocadas na Liga 3.

Fase Final: 8 grupos compostos por 3 equipas. Os primeiros classificados de cada
grupo garantiram o seu lugar na divisdo principal da FPF eSports (Liga Portuguesa Pro

Clubs), os segundos e terceiros colocados seguiam para a Liga 2.

Tabela 4. Critérios para a distribuicdo das equipas pelas Ligas.

Distribuicdo das equipas pelas 3 Ligas
Liga Portuguesa Equipas Vencedoras dos Grupos da Fase Final
Liga 2 Segundo e Terceiro classificados dos grupos da Fase Final
Liga 3 Terceiro e Quartos classificados dos grupos da Primeira Fase

Os grupos da Primeira Fase do Qualificador foram sorteados aleatoriamente e sem
condicionantes entre as equipas presentes. Os lugares correspondentes nos grupos da fase
final ficaram automaticamente definidos apds a o sorteio inicial. O sorteio foi transmitido em
direto pela RTP Arena e pelo Facebook da FPF eSports e contou com a presenca de Anténio

Godinho, um dos melhores jogadores nacionais de FIFA 1vs1.

Apds o Qualificador e até ao inicio oficial da Liga Portuguesa, Liga 2 e Liga 3 iniciou-
se um periodo de transferéncias (condicionado) para que todos os plantéis se pudessem
reforcar para a competicdo. Todas as equipas receberam uma ficha de transferéncias que, no
caso de existir alguma mudanca no plantel, teria de ser entregue devidamente assinada pelos

dirigentes do clube até ao prazo estipulado pela FPF eSports.
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Figura 5. Grupos Qualificador Liga Portuguesa Pro Clubs (Facebook FPF, 2018).

Liga Portuguesa Pro Clubs

A Fase Regular da Liga Portuguesa Pro Clubs, iniciou-se no dia 20 de marco e foi
disputada por 16 Clubes, jogando entre si, duas vezes e por pontos, uma na qualidade de
visitante e outra na qualidade de visitado. A competi¢cdo decorria semanalmente com duplas
jornadas (MatchDay) entre domingo e terca-feira. Em cada MatchDay as equipas disputavam
dois jogos contra 0 mesmo adversario, um no papel de visitante e outro no papel de visitado,
perfazendo 2 jornadas. Sendo o campeonato composto por 16 equipas foram realizados no
total 15 MatchDays, 30 jornadas. Os MatchDays 11 e 13 foram efetuados em dias de semana
diferentes (Quartas e Quintas feira). No ultimo MatchDay e de forma a ndo existirem

irregularidades, todas as equipas jogaram no mesmo dia e na mesma hora.

Os horérios dos jogos foram revelados pela organizacdo apds o sorteio € 0s mesmos
localizavam-se sempre entre as 21H30 e 23H30. A FPF eSports em todos os MatchDays
selecionava 4 equipas, segundo critérios internos, para que 0s seus jogos fossem transmitidos
em direto na RTP Arena e no Facebook da FPF eSports. As formacdes selecionadas jogavam
sempre a terca-feira (dia de transmissao).

As equipas presentes na Liga Portuguesa de Pro Clubs foram as seguintes:
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Tabela 5. Equipas presentes Liga Portuguesa Pro Clubs

FTW Legacy Sporting CP Grow uP GD Estoril Praia
Aparecida FC Rio Ave FC CD Tondela Boavista FC

FC Pacos de Ferreira | Eyeshield Gaming | EXEC Plutoinos Exceed9k
Panthers SC Braga Hexagone Lisboa | EGN

Desceram para a 2.2 Liga o 16° 15° e 14° classificado. Os 4 clubes melhor

posicionados no fim de todos os jogos qualificaram-se para disputar um playoff.
Playoff: O Playoff foi composto por duas fases: meias-finais e final.
Meias-Finais:

M1: 1° Classificado vs 4° Classificado

M2: 2° Classificado vs 3° Classificado

Final:

F1: Vencedor M1 vs Vencedor M2

As meias-finais foram disputadas a melhor de trés jogos. Para vencer a eliminatoria a
equipa necessitava de vencer dois jogos. A final foi disputada a melhor de cinco. Para vencer

a eliminatoria a equipa tinha de vencer trés jogos.

A FPF eSports decidiu, de forma a beneficiar a equipa com melhor classificacdo na
Fase Regular (no futebol virtual a influéncia de jogar em casa e fora é praticamente nula), que
a equipa com classificagé@o superior jogava com dois resultados a seu favor em cada jogo dos
Playoffs, sendo o empate contabilizado como vitéria para esta.

Todos os jogos da fase de playoff contaram com transmissédo em direto na RTP Arena
e no Facebook da FPF eSports.

Apos conclusdo da competicdo, o vencedor da Liga Portuguesa Pro Clubs, recebeu o
troféu numa cerimonia organizada pela FPF eSports e que decorreu na Arena Portugal (Praca
do Comércio) em plena altura do Mundial de Futebol.
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Liga2eLiga3

A Liga 2 e a Liga 3 iniciaram-se uma semana depois do pontapé de saida da Liga
Portuguesa, dia 25 de margo. Tal como no escaldo primodivisionario, as equipas disputavam
semanalmente duplas jornadas (MatchDays), aos Domingos e Segundas-Feiras. Como a
terca-feira era dia de transmisséo em direto de jogos da Liga Portuguesa, a FPF eSports optou
sempre por ndo agendar nenhuma outra partida de qualquer Liga de forma a canalizar o
publico e aumentar 0 nimero de espectadores. Todas as partidas eram disputadas entre as
21H30 e as 23H30 dos respetivos dias. Também a Liga 2 e Liga 3 contaram cada uma com

15 MatchDays sendo 0 11° e 13° realizado num dia de semana diferente, quinta-feira.

Ao contrario do que aconteceu na Liga Portuguesa, estas duas Ligas eram compostas

apenas por uma fase, ndo existindo qualquer tipo de Playoffs.

Liga 2:

Disputada por 16 clubes, jogando entre si, duas vezes e por pontos, uma na qualidade
de visitante e outra na qualidade de visitado. O 1° lugar garantia o titulo de Campedo da Liga
2 e a subida a Liga Portuguesa na época seguinte. O 2° lugar também valia a subida de

divisdo. Os ultimos 4 colocados desciam automaticamente para a Liga 3.

o Asequipas que integravam a Liga 2 eram as seguintes:

Tabela 6. Equipas presentes na Liga 2 Pro Clubs

CS Maritimo CF Canelas 2010 Vitdria FC Lusitano VRSA

GD Castelo SC Beira Mar SC Senhora da | Real eSports Clube
Hora

SC Leiriae Marrazes | Procom Gaming FrangosPraFora United FIFA Pro

Galatics FPS Tryhard Portugal United CF Benfica

o Durante a competicdo registaram-se as expulsfes de trés equipas devido a falta de

comparéncia nos respetivos jogos, Tryhard, Portugal United e CF Benfica.

Liga 3:
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Disputada por 15 clubes, jogando entre si, duas vezes e por pontos, uma na qualidade
de visitante e outra na qualidade de visitado. O 1° lugar atribuia o titulo de Campedo da Liga
3 e a subida a Liga 2 na época seguinte. O 2°, 3° e 4° lugares garantiam também a subida de
divisdo (Liga 2) na época seguinte.

o Asequipas que integravam a Liga 3 eram as seguintes:

Tabela 7. Equipas presentes na Liga 3 Pro Clubs

A Académica de Coimbra | UD Leiria CF “Os | SC Salgueiros

Belenenses”

CD Mafra Varzim SC CD Feirense Boavista FC B
Botafogo FC SC Esmoriz FC Alverca GD Peniche
CDR Santanense Exotic Club BP Kings

Apos conclusdo das respetivas competicBes, os vencedores da Liga 2 e da Liga 3,
receberam um troféu numa ceriménia organizada pela FPF eSports e que decorreu na Cidade
do Futebol.

5.1.2.1 Atividades realizadas

Antes:
e Preparacdo da logistica referente ao Qualificador Liga Pro Clubs.

Elaboracéo de estratégias de forma a encontrar o emparelhamento mais eficaz e eficiente para
as diferentes fases do qualificador (NUmero de Grupos, NUmero de equipas por grupo,
Numero de jogos por equipa, Processo mais eficaz para distribuir as equipas pelos grupos).

e Preparagéo e participacao no sorteio do Qualificador.

Composicdo de uma lista com todos os clubes presentes no sorteio e posterior entrega ao
Designer da FPF para criagdo e impressao dos papéis que seriam usados no sorteio. Apos

rececao dos boletins, verificagdo rigorosa de todos 0s nomes escritos.
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Interacdo em direto durante o sorteio com todos os espetadores através do Facebook da FPF
eSports de forma a informa-los acerca das equipas e dos grupos para onde estas eram

sorteadas (Updates no Facebook)

Edicdo de imagens informativas relativas ao sorteio e posterior publicacdo nas redes sociais
da FPF eSports.

Briefing ao reporter da RTP Arena relativo a forma como todo o sorteio iria ser processado.

e Monotorizacdo de todos os jogos do Qualificador da Liga Portuguesa Pro Clubs

através da plataforma Discord.

Contacto permanente com as equipas e analise de irregularidades comunicadas por estas
(faltas de comparéncia de algum equipa). Ordem para as equipas iniciarem ou nao as suas

partidas.

e Criacdo do Regulamento (em anexo) para a Liga Portuguesa, Liga 2 e Liga 3 com
base em regulamentos de outras competicdes pertencentes a Federacdo Portuguesa de
Futebol.

Discussdo com o departamento juridico da Federacdo Portuguesa de Futebol sobre alguns

artigos e posterior correcao de lacunas.
e Transferéncias Liga Portuguesa, Liga 2 e Liga 3.

Envio das fichas de transferéncias para todas as equipas e posterior explicagdo em
comunicado de todo o processo e condicionantes relativas a estas. Rececdo das Fichas de
transferéncias reenviadas pelos clubes e analise rigorosa de cada pedido de transferéncia.

Para um jogador ser autorizado a mudar de clube:

1. O seu nome tinha de constar no Separador “Entradas” da Ficha de Transferéncias do

clube que o iria receber (Clube Contratante)

2. O clube que o jogador representava até a data e do qual o jogador se queria
desvincular era obrigado a colocar o seu nome (jogador) no separador “Saidas” da Ficha de

transferéncias.

Apbs aprovacdo das transferéncias, colocagdo dos jogadores nos plantéis
correspondentes na plataforma online da FPF eSports. Tarefa realizada em conjunto com o

administrador do site esports.fpf.pt.
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e Participagdo em reunifes com o Departamento de Comunicagdo da FPF de forma a
reproduzir noticias relevantes da Liga Portuguesa no site oficial da Federacdo

Portuguesa de Futebol.
e Elaboracdo do calendario de jogos de todas as Ligas.

Redacdo de tabelas em Excel com todos os calendarios para envio aos demais interessados:
Equipas, team managers, RTP Arena, meios de comunicacdo social, departamento

comunicagéo FPF.
Durante:

Fase Reqular Liga Portuguesa, Liga 2 e Liga 3:

e Monotorizacdo de todos os jogos da Liga Portuguesa, Liga 2 e Liga 3 através da

plataforma Discord.

Comunicacdo constante com os team managers das equipas de forma ao bom funcionamento
das competicBes. Analise e decisbes de casos que surgissem no periodo destinado a

realizacdo das partidas (Atrasos, Faltas de Comparéncia, Handicaps).

Acompanhamento permanente de todos o0s jogos da Liga Portuguesa nos canais
disponibilizados pelos clubes. Edigdo e publicagdo no Twitter da FPF eSports de imagens
predefinidas com os resultados dos jogos do dia, apds o término de todas as partidas do dia

em questdo (Através do Adobe Acrobat Reader e Publisher)

e Criacdo e moderacdo de um Canal na Plataforma do Discord denominado

“#momentosdasemana”.

Este canal tinha como objetivo estimular os capitdes e team managers das equipas a enviar 0s
melhores lances dos jogos da semana das suas equipas para a FPF eSports.
Anélise de todo o conteldo enviado e compilacdo de alguns lances num video lancado no

Facebook da FPF eSports semanalmente. (Através do Windowns Movie Maker e Publisher)
e Criacdo de conteudo para redes sociais, site e RTP Arena.

Redacdo semanal de noticias informativas sobre os jogos disputados com estatisticas e

curiosidades acerca de todas as Ligas.

Elaboracdo de imagens informativas com resultados dos jogos, préximas jornadas e

classificagcdes (Twitter e Facebook).
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Criacdo, em conjunto com o Designer da FPF, de uma imagem geral da Liga Portuguesa a
cada 5 Match Days com: Classificacdo Geral, Melhor Ataque, Melhor Defesa, Melhor GR,

Melhor Marcador e Melhor Assistente.
e Gerir 0 e-mail de Suporte da FPF eSports.

Resposta a todos os e-mails enviados pelos clubes e jogadores relativamente a davidas e

pedidos de esclarecimento relativos & Liga Portuguesa, Liga 2 e Liga 3.

Redacdo de e-mails gerais destinados a todos os clubes com informacdes relevantes acerca

das competigoes.

e Rececdo, anélise e elaboracdo de respostas a protestos enviados pelos departamentos
juridicos dos clubes.

Investigacdo e interpretacdo profunda do regulamento para posterior apresentacdo de
respostas e solugdes ao coordenador da divisdo FPF eSports. Em caso de resposta positiva,

comunicacdo as partes interessadas das medidas a aplicar.

Marcacéo de reunides online com todos os intervenientes do protesto em casos extremos e
sem consentimento anterior entre as partes envolvidas. Apresentacdo de argumentos e

decisbes da FPF eSports nessas reunides.

e Verificacdo dos relatorios de jogo efetuados pelas equipas em competicdo na

plataforma da FPF eSports.

As equipas eram obrigadas a preencher o relatério de jogo no site fpf.esports.pt até 24H apds
0 seu término. Caso ndo fosse entregue ou existissem anomalias na introducdo dos dados a

FPF eSports podia punir a equipa em questéo.

e Transmissdo em direto de 4 jogos da Liga Portuguesa todas as semanas a partir dos
estidios da B-Active e em parceria com a RTP Arena.

Contacto permanente com 0s team managers das equipas transmitidas em live de forma a
gerir os tempos de transmissdo e manter a producdo informada relativamente a possiveis
anomalias nos servidores. Comunicagdo as equipas do momento em que podiam iniciar o

jogo.
Interacdo permanente com a producdo e realizadores da transmissdo com vista a informéa-los

acerca de possiveis alteragdes no alinhamento do programa.
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Comunicacdo constante com analistas e casters no sentido de os informar acerca de

acontecimentos relevantes.

Criacdo de conteudo colocar em direto na transmissdo: Resultados de todos 0s jogos de todas
as ligas para circular em rodapé; classificacdes gerais atualizadas apos 0s jogos em direto
chegarem ao seu término; imagens informativas com dados relevantes sobre as equipas que

seriam transmitidas nessa semana (Arena Pro Clubs).

e Criacdo, em conjunto com o Designer da FPF, de uma imagem de Consagragéo

(Facebook e Twitter) para o Campedo da Liga 2 e Liga 3.

e Realizacdo de uma noticia geral sobre cada uma destas ligas realcando o percurso das

equipas que conquistaram o titulo e das que garantiram a subida de divis&o.

Playoffs Liga Portuguesa:

e Reunido com os team managers e capitdes das 4 equipas apuradas.

Comunicacdo das datas dos jogos da fase final. Explicacdo da forma como a transmissdo em
direto iria proceder e contetido a apresentar. Apresentacdo de todo o processo competitivo
dos playoffs. Esclarecimento de ddvidas apresentadas pelos clubes.

e Redacdo de uma noticia exaustiva sobre as quatro equipas apuradas para o Playoff

publicada no site oficial da Federacdo Portuguesa de Futebol.
e Criacdo de conteudo para redes sociais.

Realizacdo, em conjunto com o Designer da FPF, de imagens direcionadas para a promogao

dos jogos do Playoff.

Edicdo de imagens padrdo com os resultados dos jogos (Facebook). (Através do Adobe
Acrobat Reader)

Criagdo de imagens com estatisticas finais e de congratulacdo do vencedor (Twitter e
Facebook). (Através do Publisher)

e Resposta aos e-mails de todos os clubes e jogadores com questfes relacionadas com

0s Playoffs.
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e Transmissdo em direto de todos os jogos dos Playoffs da Liga Portuguesa Pro Clubs a

partir dos estudios da B-Active e em parceria com a RTP Arena.

Briefing dado a produgdo sobre o alinhamento que a transmissdo iria adotar.
Envio constante para o assistente de realizacdo de lances importantes de cada jogo de forma a

suportar com videos as opinides dos analistas.

Apuramento de estatisticas e edicdo de imagens para colocar em live e criar conteudo para 0s

casters debaterem.

Comunicagédo constante com analistas e casters informando-os de acontecimentos relevantes

e que e com importancia elevada para abordagem em direto.

Contacto permanente com o0s team managers das equipas para salvaguardar qualquer

problema e comunicar o momento em que deviam iniciar as partidas.

Rececdo das 11 iniciais enviados pelas equipas e posterior edicdo de imagem para ser

apresentada em direto antes das partidas.

e Verificacdo dos relatérios de jogo efetuados pelas equipas presentes nos Playoffs na

plataforma da FPF eSports.
Apos:
e Rececdo das Tacas para as 3 Ligas.

Deslocacéo a cidade do Porto para verificacdo e recolha dos troféus e medalhas de campeéo

relativos as competicdes em questdo.

e Preparacdo da ceriménia de entrega de troféu referente a Liga Portuguesa Pro Clubs

na Arena Portugal.

Contacto permanente com a equipa vencedora de forma a verificar a disponibilidade das

mesmas.

Reunido com a empresa encarregada de gerir a Arena Portugal para disponibilizacdo do

espaco (Zona VIP, ecrés e Palco).
e Cerimonia de entrega da Liga Portuguesa Pro Clubs na Arena Portugal.

Briefing dado ao speaker e a producéo explicando todo o alinhamento do evento em quest&o.
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Rececdo da equipa vencedora e posterior explicacdo da forma como decorreria toda a
cerimonia.

Participacdo em entrevistas para a comunicacdo social (RTP Arena e SIC).
e Resolucdo de diferendos entre as equipas relativamente a subidas e descidas de
divisao.
Analise de exposicdes enviadas por diversas equipas acerca da forma como as vagas nas

diferentes ligas iriam ser ocupadas na época seguinte.

Redagé&o, depois de reunides com o coordenador da diviséo esports, de respostas concretas e

factuais para todos os protestos recebidos.
e Reunido com vista & preparacdo da nova época.

Apuramento de uma estimativa relativa ao aumento do nimero de equipas inscritas na nova
época. Apods este processo, inicio das conversacdes entre 0s membros do departamento com
vista ao formato das Ligas esports na época seguinte (aumento ou supressdo de ligas; divisdo

da Liga 3 em varias séries; aumento ou diminuicdo de equipas na Liga Portuguesa e Liga 2).

5.1.3 Taca de Portugal.

A Taca de Portugal foi a Unica competicdo organizada pela FPF eSports destinada a
todo o tipo de clubes (Gaming, FPF e Comunidade) & excec¢do das equipas B.

A prova rainha dos esports nacional contou com as 59 equipas dispostas na tabela em

baixo:

Tabela 8. Equipas presentes na Taca de Portugal Pro Clubs

CD CF Canelas | Sporting CP | Boavista FC | Varzim SC | Procom

Feirense 2010 Gaming

Xtremex Galatics GD Castelo | SC Braga FC Pacos de | Aparecida

eSports FPS Ferreira FC

CF Benfica | SC Senhora | SC Leiria e | Grow uP Vitoria FC | FrangosPra
da Hora Marrazes Fora
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Exotic Club | SC Esmoriz | CF “Os GD Estoril | Portugal CD Mafra
Belenenses” | Praia United
A.Académica | Tryhard United BP Kings SC Beira- Botafogo
de Coimbra FIFA Pro Mar FC
Geekcase Panthers Eyeshield Hexagone Os Sdcios | ASP Galaxy
eSports Gaming Lisboa SAD
Real Clube | GD Peniche | Cabouco CDR Lousada EGN
FC Santanense | Army
Lusitano TIC Planeta Choupana Nau | Blues FC
VRSA Virtual FC s United
Alientejo FTW Depassitos | SC Exce | CD Tondela
FC Legacy Salgueiros | ed9k
Exec CS UD Leiria Rio Ave FC | FC Alverca
Plutoinos Maritimo

A competicdo arrancou oficialmente no dia 2 de abril, aquando a realiza¢do do sorteio

que definiu a posicdo das equipas no emparelhamento geral do torneio. Todo o quadro

competitivo ficou conhecido durante este sorteio (Fig. 9). As primeiras 5 equipas a serem

sorteadas foram respetivamente o Isento 1, Isento 2, Isento 3, Isento 4 e Isento 5 (Formacgodes

isentas na 12 ronda). Seguidamente, foram sorteadas as restantes 54 equipas que ocupavam a

sua posicdo por ordem crescente e sem qualquer tipo de restricdo (primeira equipa a sair,

lugar 01, segunda equipa a sair, lugar 02...). O sorteio foi transmitido em direto pela RTP

Arena e pelo Facebook da FPF eSports e contou com a presenca de Alexandre Maia

(Archarom), streamer/youtuber muito conceituado em Portugal.
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Figura 5. Quadro do sorteio do Qualificador da Taca de Portugal Pro Clubs (FPF, 2018)

A Taca de Portugal foi disputada em eliminatorias BO1 (Best of one) onde o vencedor
avancava para a proxima ronda. Se existisse empate no final dos 90 minutos virtuais o jogo
prosseguia com 30 minutos virtuais de prolongamento e caso este se mantivesse 0 desempate

era realizado através de grandes penalidades.

No total da competicdo, foram realizadas seis eliminatérias distribuidas por sete
semanas. As primeiras cinco rondas foram sempre disputadas as quartas e quintas-feiras nas
semanas correspondentes, a ronda final, e por se inserir num evento préprio realizado pela

FPF eSports, disputou-se a um Séabado.

A FPF eSports, apds o sorteio, divulgou atempadamente os horarios dos jogos de cada
equipa na primeira eliminatoria. Apés a realizacdo da mesma o processo era repetido sempre
que todos os jogos da eliminatéria anterior fossem realizados. Tal como nas competicdes

anteriores, as partidas foram sempre agendadas entre as 21H30 e 23H30.

E importante realcar que a Taca de Portugal marcou também a primeira competicéo a
nivel de Pro Clubs onde os prémios incluiam valores monetarios. O clube vencedor recebeu
um troféu oficial ¢ um prémio monetario de 4.000,00€ (quatro mil euros). Ja ao finalista

vencido, foi atribuido um prémio monetério de 1.000,00€ (mil euros).
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As meias finais e final do torneio contaram com transmissdo em direto a partir do
Facebook da FPF eSports e do Twitch da RTP Arena.

Uma vez que a Final da Taca de Portugal Pro Clubs foi disputada no contexto de um
evento fisico e o qual aparece na proxima seccdo deste relatorio as tarefas dispostas a seguir
dizem apenas respeito as cinco primeiras eliminatdrias, excetuando todas aquelas que séo

inerentes a competi¢cdo como um todo.

5.1.3.1 Atividades realizadas

Antes:

e Preparacdo da logistica do sorteio referente a Taca de Portugal e participacdo na

realizacdo do mesmo.

Conversa telefonica com os team managers de todas as equipas presentes no Espaco Liga e
Campeonato para confirmar a sua presenca ou ndo na competicdo e transmitir detalhes

relativos a estrutura do Torneio e da forma como o sorteio se iria realizar.

Criacdo do design dos papéis do sorteio e posterior verificacdo rigorosa de todos 0os homes

das equipas.

Registo informatico em direto no Facebook da FPF eSports de todos os confrontos que se iam

formando no sorteio. (Updates no Facebook)

Criacgdo e discussdo de estratégias que otimizassem um quadro competitivo com 59 equipas
com o coordenador da divisdao FPF eSports

e Elaboracdo da grelha com todos os jogos referentes a primeira ronda da Taca de

Portugal.

Edicdo de imagens informativas e respetivos copys para colocar no Facebook e no Twitter
(Através do Publisher).

e Reunido com a RTP Arena definindo as rondas que iriam ser transmitidas em direto e

as caracteristicas de cada emissao.

e Debate com o departamento de Comunicagédo definindo estratégias de comunicagéo

da competicdo no site da FPF e médias sociais (jornais desportivos).
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e Criacdo de raiz do Regulamento da Taga de Portugal Pro Clubs (em anexo) com base
no regulamento da Taca de Portugal de Futebol e nos de outras competicdes

pertencentes a FPF eSports.

Elaboracdo dos artigos e posterior discussdo com departamento de Marketing da FPF. Apds

aprovacao, apresentacdo do regulamento ao departamento de competicdes da FPF.
Publicacdo do regulamento na plataforma da FPF eSports.
Durante:

Eliminatérias 1,2, 3,4e5

e Monotorizacdo de todos os jogos da Taca de Portugal através da plataforma Discord.

Comunicacdo constante com os team managers das equipas de forma ao bom funcionamento
da competicdo. Analise e decisGes de casos que surgissem no periodo destinado & realizacdo

das partidas (Atrasos, Faltas de Comparéncia, Handicaps).
e Criacdo de conteudo para redes sociais e site.

Andlise estatistica dos resultados das varias equipas com vista & criacdo de imagens
informativas destacando as equipas e jogadores mais valiosos no torneio.
Elaboracdo de imagens informativas com resultados dos jogos e proximas eliminatérias
(Twitter e Facebook). (Através do Adobe Acrobat Reader e Publisher)

Edicdo de videos e imagens dinamicas com os melhores momentos da eliminatéria

correspondente enviados pelos jogadores para a plataforma Discord.

e Redacdo e posterior envio de um e-mail a todos os clubes do Espaco Comunidade
com todas as regras da competicéo e alertando-os para a importancia do regulamento.

(clubes que ndo participaram nas outras competicoes).

e Analise de varios protestos enviados pelos clubes relativos a jogos da Taca de
Portugal tomando decisbes com base no regulamento e situacdes semelhantes

ocorridos noutras competicoes.

O caso mais relevante aconteceu com um protesto da parte do Sporting CP acusando a FPF
eSports de ndo cumprir o regulamento em vigor num jogo referente a Taca de Portugal Pro
Clubs. Apds um estudo meticuloso do protesto e uma investigacdo profunda do regulamento,
redacdo de uma resposta expondo os argumentos que levaram a FPF eSports a adotar
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determinadas decisGes. Partilha dessa mesma resposta com o departamento juridico da FPF e
Diretor de Marketing da FPF e posteriormente a sua aprovacao reencaminhamento para o

departamento juridico do Sporting CP.

e Resposta a todos os e-mails enviados para o suporte da FPF eSports relativos a Taca

de Portugal.

e Aviso constante aos team managers das equipas para a importancia da realizacao dos

relatérios posteriores aos jogos.

Verificacdo rigorosa na plataforma online dos relatorios de jogo efetuados pelas equipas em
competicdo. Em caso de anomalia ou ndo submissdo, analise do caso e selecdo das punicdes a

implementar.

e Transmissdo ao vivo a partir dos estudios da B-Active e em parceria com a RTP
Arena dos jogos da Meia-Final relativos a Taca de Portugal no Facebook da FPF
eSports e Twitch da RTP Arena.

Criagdo do alinhamento da emissdo e posterior entrega a producdo da RTP Arena.
Comunicacdo constante com a realizacdo da emissdo apoiando todo O processo e

esclarecendo todas as davidas expostas.

Rececdo das Fichas de Jogo de cada equipa e edicdo de imagem dinamica com os 11

jogadores titulares de cada equipa.
Criacdo de contetdo online (imagens com estatisticas) para colocar em direto na transmissao.

Contacto permanente com os Team Managers das equipas transmitidas em live de forma a
gerir os tempos de transmissdo e manter a producdo informada relativamente a possiveis

anomalias nos servidores.
Apos:
e Criacdo e edicdo de imagens com resultado e estatisticas da Final da Taca de Portugal.

Construcdo de uma imagem de consagracdo do vencedor em conjunto com o designer da

Federacdo para colocar nas redes sociais da FPF eSports.
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5.2 Eventos

5.2.1 Taca de Portugal — Fase Final.

Data: 18-05-2018 a 20-05-2018

A Fase Final da Taca de Portugal destinou-se as duas modalidades presentes na FPF
eSports, 1vsl e Pro Clubs, e foi realizada em PS4 no mitico estadio do Jamor. A variante de
1vsl contou com 4 jogadores que disputaram as Meias Finais e posterior Final. A variante de
Pro Clubs fez-se representar por dois jogadores (1 de cada equipa finalista) e foi disputada

apenas a Final.

Apuramento Modalidade 1vsl

Nesta modalidade inscreveram-se 1063 jogadores distribuidos pelas seguintes
plataformas: PS4, XBOX, PC ORIGIN. Para se inscreverem os jogadores apenas precisavam
de ter uma conta devidamente verificada na plataforma esports.fpf.pt e proceder a inscricdo
no campo indicado. Uma vez que para o evento fisico apenas se qualificavam 4 jogadores, a
FPF eSports atribuiu as vagas as diferentes plataformas tendo em conta o ndmero de

inscricoes.

Tabela 9. NUmero de jogadores inscritos na Taca de Portugal 1 vs 1

Plataforma PS4 XBOX ONE PC ORIGIN
Inscritos 821 80 162
Vagas de Apuramento | 2 1 1

Todos os jogadores disputaram qualificadores online com o objetivo de serem 0s
melhores em cada uma das suas plataformas e alcancarem o consequente apuramento para a
Fase Final. Os qualificadores online consistiam num sistema de BO1 (Best of One), onde 0s
vencedores avangavam na competicdo e os perdedores eram automaticamente eliminados. A
plataforma esports.fpf.pt criava os jogos automaticamente e os competidores eram notificados
via e-mail do dia e hora do jogo. Depois, 0s jogadores apenas tinham de se conectar na
plataforma de jogo correspondente, disputar o jogo e introduzir o resultado com provas
visuais no espaco destinado ao efeito na plataforma da FPF eSports. O processo era repetido
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durante todas as eliminatorias. Em caso de falta de insercdo do resultado ou protesto
apresentado por algum dos jogadores, a FPF eSports analisava 0 caso e as provas

correspondentes e decidia quem avancava para a proxima fase.
Apuramento Modalidade Pro Clubs

Tal como ja foi descrito no capitulo anterior, participaram nesta competicao todas as
equipas do espaco Liga e Comunidade com excecdo das equipas B, totalizando 59 equipas. O
formato da competicdo seguiu 0 modelo BO1 com 5 equipas a ficarem isentas na primeira

ronda.
Descricédo do Evento:

18 de maio — Sexta-feira.

A partir das 17H os jogadores comegaram a concentrar-se na Cidade do Futebol,
seguindo instrucBes da organizacdo (FPF eSports). ApOs breves apresentacdes foram

reencaminhados para o hotel para realizarem o check-in.

Posteriormente, as 19H, os jogadores foram transportados para o Estddio Nacional
(Estadio do Jamor) onde decorreu o sorteio das Meias Finais da modalidade de 1vsl que
definiu o quadro competitivo da Fase Final da Taca de Portugal 1 vs 1. Seguiram-se as
conferéncias de imprensa na zona de imprensa do mesmo estadio com todos os envolvidos e

com especial destaque para os jogadores.

Logo de seguida todos os participantes foram encaminhados para a Cidade do Futebol
onde jantaram e posteriormente conviveram no lounge de Jogadores. Ainda antes da O0H os
atletas foram encaminhados para o hotel.

19 de maio — Sabado.

Dia principal de todo o evento, marcado pela competicdo. As 15H, concentragdo na
Cidade do Futebol com direito a uma visita pelas instalacdes para que todos pudessem
conhecer mais de perto os locais onde as SelecGes Nacionais de Futebol se preparam para as
grandes competicfes. Apds momentos mais descontraidos, os atletas seguiram para o Jamor
para iniciarem a sua participacdo na Fase Final da Taca de Portugal. Antes de entrarem em
acdo, organizagdo e atletas dirigiram-se ao lounge de jogadores em pleno Jamor para
afinarem os ultimos pormenores antes de entrarem em campo. A primeira competicdo a

iniciar-se foi a Taga de Portugal 1vsl, as 20H, com as meias finais da prova e que tal como os
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restantes jogos foram abertos ao publico em geral. Todos os jogos foram relatados por casters
com destaque especial para Nuno Matos, jornalista da radio Antena 1. Apds a conclusdo das
mesmas 0s vencedores realizaram uma pequena flash interview antevendo a grande Final da

mesma vertente que se disputou logo de seguida.
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Figura 6. Taca de Portugal FPF eSports (FPF, 2018).

Encontrado o Campeéo da Prova Rainha de 1vsl o foco mudou para a modalidade de
Pro Clubs. Carlos Monteiro, representante do SPORTING FC e Angelo Gouveia
encabecando os Grow uP subiram ao palco e sentaram-se nas devidas posi¢fes. Todos 0s
outros companheiros de equipa estavam a jogar online e em constante comunicagdo com
estes através do Discord. Uma final decidida nos detalhes e que contou com muito publico

ditou que o conjunto dos Grow uP era 0 1° Vencedor da Taca de Portugal de Pro Clubs.

Posteriormente foram entregues os prémios das duas modalidades, 4000€ para cada
vencedor e 1000€ para os vencidos, numa cerimonia marcada pela presenca do ex-jogador da

Selecdo Nacional de Futebol, Pedro Pauleta.
Todos os jogos, entrevistas e analises contaram com transmissdo em direto da RTP

Arena e do Facebook da FPF eSports.
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Figura 7. Taca de Portugal FPF eSports (FPF, 2018).

Tabela 10. Alinhamento Fase Final — Taca de Portugal

Horas Tema Ecré Local

19H30 Inicio da | Countdown Twitch
stream

20H Apresentacdo | Imagem Geral | Espaco Casters
do Evento

20HO05 Analise Geral | Imagem Geral | Espaco

Arena 1vsl Analise

20H15 Inicio do Stream Espaco Casters
Primeiro Jogo

20H45 Inicio do Stream Espaco Casters
Segundo Jogo
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21H15 Entrevistas Imagem do Espaco Flash
com Vencedor .
Interview
vencedores
21H20 Analise Final Imagem da | Espaco
Final Anélise
21H30 Inicio da Final | Stream Espaco Casters
21H50 Entrevista ao Imagem do Palco
Vencedor Vencedor
22H Trailer das Video do Twitch
Meias Finais Trailer
Pro Clubs
22H05 Andlise Geral | Imagem geral | Espaco
arena Pro Analise
Clubs
22H15 Entrevistas Imagem Geral | Espaco Flash
com .
Interview
0 pubico
22H20 Analise Geral | 11 Inicial Espaco
Analise
22H30 Inicio do Jogo | Stream Espaco Casters
23H00 Entrevista ao Imagem do Palco
Vencedor Vencedor
23H05 Entrega de Imagem do Palco
troféus.
us Vencedores
23H10 Analise Final e | Imagem Geral | Espaco
concluséo Analise
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20 maio — Domingo.

Foi concedida pela FPF eSports a oportunidade a todos os atletas de assistirem ao
vivo a Final da Taca de Portugal de Futebol acompanhados por elementos da organizagéo.
Apods o final do encontro todos os atletas abandonaram o Jamor e o evento chegou

oficialmente ao seu término.
5.2.1.1 Tarefas Realizadas
e Rececdo dos atletas na Cidade do Futebol confirmando a identidade dos seus
treinadores e acompanhantes.

Conducdo dos jogadores numa pequena visita guiada ao complexo desportivo da Cidade do
Futebol.

e Acompanhamento dos atletas até ao hotel e posterior realizacdo dos respetivos check-

ins.
e Preparacdo do Sorteio das Meias Finais na modalidade 1vs1.

Recolha do material necesséario (1 tombola, 4 bolas) e criagdo, juntamente com o Designer da
FPF, dos papéis com 0 nome dos jogadores a serem sorteados.

Briefing ao moderador do sorteio (Pedro Pauleta) acerca da forma como este iria ser

realizado.
e Preparagéo de atividades na Cidade do Futebol para os atletas.
Configuracdo de televisfes e consolas no lounge de jogadores.
Reunido e agendamento do servico de catering para os atletas com empresa parceira da FPF.

e Reunido com a Red Bull delineando estratégias para a potencializacdo dos seus

produtos durante todo o evento.
e Gestor de Torneios.

Acompanhamento de todos os jogos e resolucdo de qualquer problema eletrénico que

acontecesse durante a realizagao de qualquer partida.
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Contacto permanente com a producdo da RTP Arena auxiliando na realizacdo da emissdo, e
alertando para qualquer tipo de improvisacdo que necessitasse de ser efetuada e que nédo se

encontrava no alinhamento inicial.

Interacdo permanente com casters e analistas de forma a manté-los informados acerca de

todos os acontecimentos do backstage.

Briefing aos jogadores acerca da forma como eles se deveriam comportar assim que

entrassem no palco de jogo e posteriormente nas entrevistas rapidas caso saissem vencedores.
e Criacdo de conteudo para redes sociais da FPF eSports.

Atualizacdo de resultados, estatisticas e notas informativas para colocar redes sociais da FPF

eSports.
Captacéo de fotografias relativas ao evento.
e Elaboracdo da vertente logistica na cerimonia de entrega de prémios.

Criacdo virtual da forma como o palco teria de estar organizado e posterior partilha de
informacdo com a Fun Addict (empresa responsavel pelo material nos eventos da FPF

eSports).

5.2.2 Moche XL eSports.

Data: 2-06-2018 a 3-06-2018

O XL eSports € 0 maior evento de gaming nacional e contou este ano com a sua
primeira edicao realizada na Altice Arena (Lisboa). Compareceram no evento mais de 20 000
visitantes que usufruiram da oportunidade de assistir aos maiores torneios das indmeras
modalidades de eSports presentes no evento. A FPF eSports marcou presengca com a
realizacdo de duas competicGes distintas. O Main Event designado Ultimate Challenge e o XL
Open Series, ambos torneios de FIFA 18 no modo 1vsl.

Ultimate Challenge
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Torneio realizado na plataforma PS4 em modo Ultimate Team® (Max Player
OVERALL - 85) destinado a todos o0s jogadores com conta aprovada no site esports.fpf.pt. A
Fase Final contou com 16 jogadores, 8 selecionados automaticamente pela FPF eSports tendo
em conta o historico de cada um nas competi¢Oes anteriores, e 8 apurados através de um
qualificador online. Os 16 atletas foram divididos equitativamente em 4 grupos onde 0s
primeiros dois classificados se apuravam para os quartos de final. A RTP Arena e o Facebook
da FPF eSports transmitiram varios jogos deste torneio em direto, incluindo as meias finais e
final. O prémio para o vencedor atribuido pela FPF eSports foi de 2000€ (dois mil euros).

Qualificador Online:

Totalizaram-se 1024 inscricdes para o primeiro torneio em modo Ultimate Team
realizado pela FPF eSports. A competicéo realizou-se por eliminatorias a dois jogos (BO2 —
Best of two) e contava com o fator de diferenga de golos. Vencia o jogador que obtivesse a
maior diferenca de golos no final dos dois jogos. Em caso de empate na diferenca de golos,
devia realizar-se novo jogo, sendo declarado vencedor o jogador que marcasse em primeiro

lugar (idéntico ao antigo “golo de ouro” utilizado no futebol).

No final de cada jogo, os perdedores eram obrigados a colocar na plataforma
esports.fpf.pt o resultado ficando a cargo do vencedor a respetiva confirmacao dos numeros.
Em caso de violacdo de alguma regra ou da auséncia de resultado, os atletas podiam protestar
0 jogo e a FPF eSports, mediante as provas apresentadas por ambos, decidia quem avangava

para a proxima fase.

Prosseguiram para a Fase Final os 8 melhores jogadores do Qualificador.

XL Open Series

Torneio com inscricbes presenciais e aberto a todos os visitantes do Moche XL
eSports. Foram realizadas durante os 2 dias, 5 edi¢des. Cada edicéo era restrita a 32 jogadores

e apenas era permitido aos inscritos que jogassem com sele¢cdes nacionais.

A competicdo foi disputada na plataforma PC ORIGIN e num sistema de

eliminatérias BO1. A FPF eSports disponibilizou 8 estacdes para a concretizagdo do torneio

® Modo de jogo do FIFA 18 onde cada jogador cria a sua propria equipa consoante o niimero de moedas virtuais
de que dispde. Quantas mais vitorias e mais jogos realizados, maior o0 nimero de moedas e maior probabilidade
de adquirir jogadores com OVERALL maior. De forma a equilibrar a competicdo, a FPF eSports definiu neste
torneio que nenhum jogador de qualquer equipa poderia ultrapassar 85 de OVERALL.
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(8 monitores com um computador cada 1). A RTP Arena transmitiu as Finais das 3 edi¢fes
realizadas no Sabado.

Foram entregues no total 2.500€ (dois mil e quinhentos euros) distribuidos igualmente

pelos vencedores das 5 séries.

Descricédo do Evento:

9 de junho — Sabado.

Entre as 11H e as 13H os 16 apurados estavam obrigados a comparecer no stand da
FPF eSports de forma a realizarem o check-in da competicao.

A fase de grupos iniciou as 14H com os varios jogos a serem divididos pelas 5
estacdes disponibilizadas para o torneio. A estagdo “Palco” transmitia o jogo em direto para
um ecrd gigante onde o publico presente nas bancadas podia acompanhar o jogo. As partidas
disputadas nesta estacdo contavam com casters que comentavam e analisavam cada lance ao

detalhe ao mesmo tempo que a RTP Arena transmitia o jogo em direto no Twitch.

Cada jogador disputou 6 jogos, 2 contra cada adversario do grupo onde podia
acontecer qualquer resultado. A vitéria valia 3 pontos, o empate 1 ponto e a derrota O pontos.
Os jogos prosseguiram até as 20H e uma vez finalizados, somaram-se 0s pontos obtidos por
todos os jogadores em cada grupo e determinaram-se os 8 atletas que seguiriam para a

proxima fase.

Tabela 11. Alinhamento Fase de Grupos - Ultimate Challenge

Horas Atividade Espaco
11H Check-In — Balcdo Informativo
Presencial

Inicio da Competigéo

14H 12 Jornada — Grupo | Palco
A
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14H30 12 Jornada — Grupo | Estacdo 1
A

14H30 12 Jornada — Grupo | Estacdo 2
B

14H30 12 Jornada — Grupo | Estacdo 3
C

14H30 12 Jornada - Grupo | Estacédo 4
D

15H 12 Jornada — Grupo | Palco
B

15H30 12 Jornada — Grupo | Estacdo 3
C

15H30 12 Jornada - Grupo | Estacdo 4
D

16H 2% Jornada — Grupo | Palco
a definir

16H30 2% Jornada Estacdes

17H 2% Jornada Palco

17H30 2% Jornada Estacdes

18h 3% Jornada — Grupo | Palco
a definir

18H30 3% Jornada Estacdes

19H 32 Jornada — Grupo | Palco
a definir

19H30 3% Jornada Estacdes

Final da Fase de Grupos
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Relativamente ao XL Open Series, disputaram-se 3 edi¢cGes no primeiro dia de evento.

Apos a inscri¢do (jogadores eram obrigados a ter uma conta aprovada na plataforma
da FPF eSports), os jogadores aguardavam no lounge dos jogadores pela sua chamada para a
estacdo correspondente onde iriam jogar. Ai, existiam regulamentos que todos os atletas eram
aconselhados a consultar sob pena de serem penalizados por alguma infracdo em que
incorressem ao longo do torneio. Depois de chamados e terminados 0s respetivos jogos, 0S
vencedores dirigiam-se novamente para o0 lounge ao contrdrio dos perdedores que
abandonavam a competi¢do. O processo era repetido até restarem apenas dois atletas que
efetuavam a final no palco. Apds a realizacdo da Final era entregue o prémio ao vencedor e as

inscricOes para a série seguinte voltavam a reabrir.

10 de junho — Domingo.

Na fase a eliminar do Ultimate Challenge, o sistema utilizado foi o0 BO2 com o
mesmo critério de desempate utilizado no qualificador online. Os jogos dos quartos de final
iniciaram as 10H30 novamente com transmissdo em direto pela RTP Arena. As meias finais

disputaram-se a partir das 14H.

Tabela 12. Alinhamento Fase Final — Ultimate Challenge

Horas Atividade Espaco

10H Check-In Balcéo
Presencial Informativo

10:30H Quartos de Final | Palco
—Jogo 1

11:00H Quartos de Final | Estacdo 1
—Jogo 2

11:00H Quartos de Final | Estacdo 2
—Jogo 3

11:00H Quartos de Final | Estacdo 3
—Jogo 4
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13:30H Meias Finais — | Estagdo 1
Jogo 5

13:30H Meias Finais — | Palco
Jogo 6

16:30H Final — 1° Jogo Estacdo 1

17H Final — 2° Jogo Palco Principal

17:30H Entrega de | Palco Principal
Prémios

Relativamente a final, a FPF eSports tinha acordado com a organizagdo transmitir
ambos os jogos da Final no palco principal do evento, no entanto, devido a atrasos na
modalidade de CS:GO s0 foi possivel a transmissdo do ultimo. Na imagem seguinte, um
plano do 2° jogo da Final, com Anténio Godinho (a Esq.) e Gongalo Pinto (a Dir.), os dois
finalistas.
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Figura 8. 2° jogo da Final - Ultimate Challenge no palco principal. (FPF,2018)

No confronto decisivo o puablico compareceu em massa tal como ilustra em baixo a
figura 9. Apds conclusdo do segundo jogo da final, procedeu-se a cerimonia de entrega de

prémios ainda no palco principal do evento.
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Figura 9. 2° jogo da Final - Ultimate Challenge (FPF, 2018).

No que diz respeito ao XL Open Series realizaram-se as duas edi¢des que restavam
durante o dia, repetindo-se o processo utilizado no dia anterior. Todos os vencedores foram
aconselhados a fornecer os seus dados pessoais a FPF eSports para posterior pagamento dos

prémios a que tinham direito.

5.2.2.1 Tarefas Realizadas

e Preparagédo do stand da FPF eSports para o evento.
Montagem de todo o espago em colaboracdo com a Fun Addict.

Ligacéo de todas as consolas e computadores. Posteriormente, teste a todos os aparelhos para

verificar se ndo existia qualquer problema.

Reunido com membro organizador do evento informando-o acerca de todas as atividades a

realizar pela FPF eSports durante o evento.

e Envio em suporte informatico dos bilhetes de acesso ao evento a todos os jogadores

qualificados para o Ultimate Challenge.

e Apoio no registo das inscri¢des do torneio XL Open Series.
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Registo informatico da inscricdo e verificacdo da veracidade da conta indicada pelo jogador

no ato de registo na plataforma da FPF eSports.

e Gestor de CompeticGes — XL Open Series - Lider de equipa (4 pessoas) que geria 0

torneio.

Briefing inicial aos restantes elementos explicando a forma como o torneio iria decorrer e

esclarecendo qualquer divida que pudesse existir sobre o regulamento da competig&o.

Rececdo das folhas de jogo e inser¢do online do resultado na plataforma da FPF eSports.
Aguando chamados para disputar o jogo, os jogadores recebiam uma folha que teriam de

preencher, assinar e entregar a organizacdo ap0s 0 mesmo terminar.

Analise e escolha dos jogos que se disputariam na estacdo “Palco” caso esta ndo estivesse a

ser utilizada para o Ultimate Challenge.

Realizacdo de um relatdrio diario para entrega ao coordenador da FPF eSports explicando e

informando o estado e a forma como decorreu a competicdo nesse dia.

Contacto permanente com a RTP Arena de forma a integrar com sucesso as Finais do XL

Open Series na emissao em direto.

Interacdo com o designer da FPF informando-o acerca dos resultados e vencedores das séries

do XL Open para que este atualizasse o conteldo das redes sociais da FPF eSports.
e Apoio na realizacdo da competicdo Ultimate Challenge
Esclarecimento de dividas acerca do regulamento aos jogadores apurados para o torneio.

Disponibilidade permanente para qualquer tarefa inesperada requerida pelo coordenador da
FPF eSports.

5.2.3 Festival da Comida Continente.

Data: 7-07-2018 a 8-07-2018

O Festival da Comida € um festival organizado anualmente pelo Continente que conta
com inumeras atividades para publico de todas as idades. A 22 edigdo decorreu nos dias 7 e 8

de julho no Parque da Cidade do Porto, Matosinhos. Fruto da parceria entre o Continente e a
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Federacdo Portuguesa de Futebol a organizacdo do festival construiu um espaco denominado

“Aldeia do Futebol” onde a FPF eSports realizou a Competicdo Continente Challenge.

Continente Challenge

A competicdo, que decorreu em plena época de Campeonato do Mundo de Futebol,
era destinada a todos os visitantes do evento. Apenas precisavam de comparecer no balcao

informativo da FPF eSports e validar a sua inscricao.

O prémio acordado entre a FPF eSports e o Continente para o vencedor do torneio foi

um vale de 500€ (quinhentos euros) em cartdo Continente.

O Continente Challenge, torneio disputado na plataforma PS4 e na vertente World

Cup, foi organizado da seguinte forma:

Descricédo do Evento:

7 de julho — Sabado.

Disputaram-se 3 qualificadores presenciais onde os participantes usufruiram da
oportunidade de assumir uma selecdo participante no Campeonato do Mundo 2018 com a
finalidade de procurar a qualificagdo para a fase final. Cada qualificador tinha um limite de
32 inscritos e foi disputado num sistema de BO1. O objetivo de cada participante era levar a
sua selecdo o mais longe possivel na prova de forma a ser melhor que os participantes que
jogassem com a mesma selecdo nos restantes qualificadores. Cada atleta recebia um cartdo no
ato de inscricdo para que a que a organizacao anotasse cada resultado que este alcangava. No
final de cada qualificador os cartbes eram novamente entregues a FPF eSports. Uma vez que
0 processo de atribuicdo de cada selecéo era aleatdrio e de forma a equilibrar a competicéo, a
FPF eSports optou por uma estratégia que colocasse todas as sele¢bes com 0 mesmo
OVERALL.

Apo6s o término da qualificacdo, a organizacdo analisou todos os resultados e

contactou os 32 apurados para a Fase Final a disputar no dia seguinte.
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Figura 10. Continente Challenge (FPF, 2018).

8 de julho — Domingo.

A Fase Final iniciou-se as 14H e traduziu-se numa recriacdo virtual do Mundial de
Futebol. Uma primeira fase disputada com 32 equipas distribuidas por 8 grupos onde os
primeiros 2 classificados de cada um se apuravam para a fase a eliminar. Nas eliminatorias o
sistema utilizado foi o BO1. A distribuicdo das selecbes pelos grupos foi exatamente igual

aquela que aconteceu no Mundial FIFA 2018.

No final do evento foram distribuidos os prémios e realizadas entrevistas aos 2

primeiros classificados.

A participacdo da FPF eSports no evento ndo se prendeu apenas com esta competicao
oferecendo a todos os visitantes a oportunidade de assistir a um jogo entre o cantor David
Carreira e um atleta profissional de FIFA 18.

5.2.3.1 Tarefas Realizadas

e Montagem de equipamento eletronico (PS4) e configuracdo do mesmo.
Configuracdo e testes de todas as consolas garantindo que todas estavam em condigdes para
que os jogadores pudessem disputar o torneio.
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e Registo das inscri¢cfes no Continente Challenge.

Rececdo de todos os visitantes e inscricdo na competicdo de todos os que desejavam

competir.

Preenchimento dos dados dos atletas (Nome, Numero de Telemovel) em suporte digital

registando a inscricéo. Posterior entrega do cartdo de jogador.

Explicacdo do processamento de todo o torneio e esclarecimento de todas as duvidas que 0s

atletas apresentavam relativamente ao regulamento.
e Gestor do Torneio.

Acompanhamento de todos 0s jogos e posterior preenchimento dos resultados nos cartbes de

jogadores.
Definigdo das eliminatdrias do torneio através da anélise de todos os resultados.

Resolucdo de qualquer problema eletronico que acontecesse durante a realizacdo de qualquer

jogo.
e Criagdo de conteldo para ecras.

Atualizacdo de resultados, estatisticas e notas informativas para colocar nos ecras expostos no

stand.
e Briefing ao Speaker.
Contacto permanente com o Speaker de forma a atualiza-lo ao maximo acerca da competicao.

Transmissdo de informagdes consideradas importantes e do interesse de todos os

intervenientes presentes no torneio.
e Colaboracao na elaboracao da cerimdnia de entrega de prémios.

Briefing ao atleta sobre a forma como teria de proceder e captacdo de imagens audio visuais

para criacdo de contetido informatico.

5.3 Mundo FPF eSports

Ao longo de todo o estagio, e estando envolvido profundamente no projeto da divisao

eSports, realizei tarefas que, ndo incidindo diretamente em evento ou competi¢do, eram
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transversais a todos eles e fundamentais para o crescimento e desenvolvimento do Futebol

Virtual.

Na tabela em baixo sdo apresentadas detalhadamente cada uma dessas tarefas, a forma

como foram executadas e 0s seus objetivos.

Tabela 13. Tarefas Gerais - Divisdo FPF eSports

Tarefas:

Descricao:

Objetivo:

Administracédo
do e-mail de
suporte da FPF
eSports

e Consulta didria de todos os emails enviados
para o e-mail de suporte da FPF eSports:

1. Esclarecimento da forma como todo o processo
de inscricdo de jogadores e clubes funcionava a
todos os utilizadores interessados.

2. Analise e resposta a propostas e esclarecimentos
recebidas por outras FederacGes de Futebol
acerca do modelo competitivo adotado pela FPF
na diviséo eSports (FIFA 18).

3. Marcacdo de reuniBes presenciais com empresas
interessadas em patrocinar as competicdes da
FPF eSports (ex:RedBull).

4. Esclarecimento de ddvidas acerca da divisdo

eSports e das suas competicdes.

Traduzir uma imagem de
eficiéncia e eficacia da

organizagéo.

Recolher sugestdes e
ideias para possiveis
upgrades no projeto na

época seguinte.

Moderacgéo da
plataforma
oficial da FPF
eSports
(esports.fpf.pt)

e Moderador do site esports.fpf.pt:

1. Aprovacdo ou rejeicdo de novas contas de
utilizador depois de verificada a veracidade da
conta (confirmar o PSN ID atraves de uma foto
e assegurar que ndo se tratava de uma conta
duplicada).

2. Aprovacao ou rejeicdo de novos clubes de todas
as  categorias comprovando toda a

documentacdo necessaria para a inscrigéo.

Comprovar a veracidade
de todas as contas PSN
inscritas pelos jogadores
na FPF eSports e
legalizar todos os clubes
inscritos.

Demonstrar a eficiéncia
e qualidade do servico
prestado pela FPF
eSports.
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Criacéo de uma
base de dados
relativas a
jogadores de
eSports
(FIFA18)

Recolha e organizagéo de dados:

Elaboracdo no Excel de uma tabela com dados
acerca de todos os participantes em Skill
Challenges em eventos anteriores de eSports
organizados pela FPF.

Agrupamento de dados segundo trés critérios:

Género, Idade e Regido

Divulgacéo de
informacao e promocgao
da modalidade. Atraves
do e-mail e nimero de
telefone, a FPF eSports
conseguia enviar a todos
0s jogadores noticias e
informacdes acerca de
competicdes e futuros

eventos.

Preparacdo de
relatorios
quinzenais sobre
0
desenvolvimento
e estado do
projeto da FPF
eSports

Resumo quinzenal sobre a evolugéo do projeto:

Recolha de indices demonstrativos do
crescimento do projeto: Seguidores nas redes
sociais, novos utilizadores registados no site e
nimero de visualizagbes nas transmissfes em
direto da FPF eSports.

Apresentacdo do planeamento das competicoes
e eventos da FPF esports ao diretor de

marketing da FPF.

Partilhar com todos os
elementos do
departamento
informagdes sobre as
competicdes a decorrer e
eventos futuros de forma
a permitir o seu

envolvimento no projeto.

Criacéo de um
torneio intra-
empresarial para
os funcionarios
da FPF de FIFA
18

Desenvolvimento de uma competicéo:

Criacdo de um regulamento proprio para o
torneio.

Consulta aleatoria de vérios trabalhadores da
FPF averiguando a sua disponibilidade e
aceitacdo.

Preparacdo logistica do torneio e divulgacao
pelos diferentes departamentos.

Apresentacdo do plano a todo o departamento
de marketing da FPF.

Envolver e dar a
conhecer a todos 0s
departamentos e
funcionarios da FPF o
projeto desenvolvido
pela divisdo eSports,
promovendo o
relacionamento interno e
oferecendo momentos de
descontracéo no

trabalho.
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6. Conclusao

6.1 Sintese conclusiva

A possibilidade de incorporar um projeto na sua fase embrionaria numa das maiores
organizacbes desportivas de Portugal permitiu uma forte interacdo em diversas areas
transversais a todo o0 mundo da gestdo. Em termos praticos, a atuacdo ativa e autbnoma na
divisdo eSports da FPF, possibilitou a integracdo numa vasta gama de processos de
planeamento, decisdo e controlo. Todo o trabalho realizado na divisdo da FPF eSports
procurava elevar o nivel dos esports em Portugal fomentando uma cultura de jogos online que
privilegie a participacdo. Paralelamente, a divulgacao do projeto e a sua aceitacao exterior foi

outro dos desafios que a divisdo se comprometeu em alcancar.

Durante toda a época competitiva de Pro Clubs, a FPF eSports trabalhou arduamente
para concretizar todos os seus objetivos, criando competicdes e eventos especificos para cada
modalidade oferecendo a todos os amantes de FIFA 18 um modelo competitivo. Apos o
término da mesma e consequentemente do estagio importa constatar e analisar alguns
indicadores relevantes e representativos da evolucdo ou ndo da FPF eSports e

simultaneamente do Futebol Virtual, durante a primeira temporada competitiva.

Nota: A FPF eSports desde o seu inicio até janeiro de 2018 desenvolveu atividades e
participou em eventos de esports sempre no modo 1 vs 1. Neste sentido, € legitimo que alguns
indicadores (ponto 1 e 3) ja apresentem valores relevantes nos periodos iniciais aquando a
sua analise neste relatorio. No entanto, ndo havendo competices de 1 vs 1 (apenas Taca de
Portugal e eventos isolados) durante o periodo de estagio entende-se que grande parte dos
nameros apresentados nos periodos em questdo advém da vertente do Pro Clubs, vertente a

qual respeitaram 95% das tarefas realizadas durante o estagio.
1. Redes Sociais

As redes sociais da FPF eSports, mais especificamente a plataforma Facebook (a
criacdo de Instagram € uma das propostas para a nova epoca) caracterizava-se por ser 0 meio
atraves do qual a organizagdo comunicava e informava exaustivamente todo o publico em
geral relativamente a competic¢Oes, eventos e outros assuntos considerados relevantes. Servia
também para partilha de imagens e videos interativos de forma a incentivar os utilizadores a

participar ativamente na pagina. Todas as tarefas relacionadas com contetdo de redes sociais
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descritas no capitulo anterior tinham como principal finalidade o aumento destes indicadores,

proporcionando uma promocéo eficaz de todo o projeto assim como a exceléncia do mesmo.

Nas figuras em baixo, e de forma a investigar a evolucdo da pagina oficial da FPF
eSports, apresentam-se 0 progresso dos indicadores “Numero de Gostos” e “Numero de

Seguidores” da pagina em questdo durante a época competitiva (periodo de estagio):

Numero total de Gostos da Pagina

Figura 11. Evolucédo do n° de gostos na pag. da FPF eSports (Facebook FPF eSports, 2018).

Figura 12. Evolucédo do n° de seguidores na pag. da FPF eSports (Facebook FPF eSports,
2018).

Analisando os gréaficos exibidos constata-se que existiu uma subida consideravel do
valor dos indicadores analisados. A 1 de janeiro de 2018, 0 n° de gostos era de 4835 e o n° de
seguidores situava-se nos 5272. Passados 6 meses e depois de todo o contetido partilhado na

pagina 0s numeros aumentaram para 7343 e 7953 respetivamente indicando um claro
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crescimento ndo s6 do Futebol Virtual, mas também do interesse demonstrado pelo pablico

em geral nas modalidades oferecidas.

Ainda dentro do Facebook, apresenta-se outro indicador analisado no mesmo periodo

e que concerne ao “alcance das publicagdes” engendradas pelos moderadores na plataforma:

Figura 13. Alcance das publicacdes na pag. FPF eSports (Facebook FPF eSports, 2018).

As publicacgdes partilhadas na pagina da FPF eSports atingiram em média as 4000 mil
pessoas existindo claramente periodos em que este valor foi largamente ultrapassado.
Geralmente e relacionando o grafico com as competi¢cdes organizadas pela FPF eSports, estes
picos aconteceram principalmente no inicio ou final das competices o que acaba por ser
expectavel. Por exemplo, no dia 19 de marco, o contetdo partilhado superou as 25 mil
pessoas correspondendo exatamente a0 momento em que se iniciou a Liga Portuguesa Pro
Clubs. Tal como o grafico também demonstra, nenhuma das publica¢fes usufruiu de uma
promocdo monetaria. Esta poderd ser uma solucdo futura para o departamento de forma a
aumentar e uniformizar o alcance das suas publicacbes em momentos onde a competicdo nao

é tdo relevante.
2. TransmissGes RTP Arena

As transmissdes em direto dos jogos mais importantes das diversas competicdes ao
longo da época competitiva de Pro Clubs no Facebook da FPF eSports e Twitch da RTP

Arena foram uma constante. O estudo da evolu¢ao do “numero de visualiza¢des” desde a
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primeira partida emitida na Taca da Liga Pro Clubs até aos jogos da final de Playoff da Liga
Portuguesa é um indicador fundamental para compreender a adesdo ou ndo do publico a

modalidade assim como o seu crescimento.

Liga Portuguesa de Pro Clubs
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Figura 14. Namero de visualizacGes das transmissdes da Liga Portuguesa Pro Clubs (RTP
Arena, 2018).

Como era expectavel e paralelamente ao que acontece nos desportos tradicionais, 0s
jogos da decisdo sdo sempre aqueles que cativam o publico em proporcGes maiores. Nao
obstante, o nimero de visualizagcbes ao longo do desenrolar da época foi muito positivo
nunca atingindo valores menores que 6 mil. Todo o trabalho desenvolvido nesta area
culminou em numeros (historicos) registados na final do playoff da Liga Portuguesa,
ultrapassando as 20 mil visualiza¢cdes. Também as transmissdes da final da Taca de Portugal
e Taca da Liga contaram com uma adesdo em massa dos espetadores. Segundo a RTP Arena
em ambas as ocasides a marca das 13 mil visualizagdes foi ultrapassada. Tal como os
indicadores anteriores, também este confirma a tese do crescimento do Futebol Virtual na
Federacdo Portuguesa de Futebol e em Portugal. A criagdo de novo conteudo (live quizz,
sorteios) ou a presenca de figuras ilustres do futebol nacional nas mesas de anélise podem ser

estratégias para aumentar ainda mais estes numeros em épocas posteriores.
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3. Plataforma FPF eSports

O site da FPF eSports armazenava todos os clubes e utilizadores registados e aceites
pela FPF eSports. Cumulativamente, era o local onde se encontravam todas as informacdes
relativas as competicfes (tabelas classificativas, regulamentos, estatisticas, infos), eventos
(qualificadores, info, etc) e mundo FPF eSports em geral. Inimeras atividades realizadas e
mencionadas no capitulo anterior, nomeadamente o contacto com novos utilizadores e
elaboracdo de exposicdes informativas foram fundamentais para a analise dos indicadores
seguintes. Esta plataforma fornece mais 2 indicadores quantitativos para a analise do
desenvolvimento da FPF eSports, “novos utilizadores registados (conta de jogo aprovada)” e

“novos clubes registados”.

Tabela 14. Evolucdo das contas de Jogo e Clubes registados na plataforma FPF eSports
(esports.fpf.pt, 2018)

Contas de jogo registadas

Até 01/01/2018 6450

Apos 01/01/2018 2401

Clubes registados

Até 01/01/2018 81

Apos 01/01/2018 91

A data limite colocada na tabela traduz o dia do fecho das inscricbes para as
competicdes de Pro Clubs. Neste sentido e analisando a tabela, ambos os indicadores
dilataram significativamente. Nota para o facto de o nimero de clubes ter aumentado em
mais de 100% apesar de todos eles serem informados pela organizacdo que apenas poderiam
inscrever-se nas competi¢cfes da FPF eSports na época competitiva seguinte. Novamente, o
indicador é representativo do forme crescimento do Futebol Virtual e mais concretamente da

aceitacéo e adesdo do publico a modalidade de Pro Clubs.
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4. E-mail de Suporte

O e-mail de suporte da FPF eSports era frequentemente “invadido” por emails
provenientes de clubes e associagdes de todos os pontos do pais pedindo informac6es
relativas as competicdes de Pro Clubs da FPF eSports. O processo de inscricdo nos torneios,
0S requisitos e competéncias necessarias para ser clube FPF e a documentacdo obrigatoria
eram as questdes mais recorrentes. Apesar de ndo existirem dados quantitativos, como
moderador do site, a intensdo de cada vez mais clubes se juntarem a FPF eSports traduziu-se
numa realidade (“clubes que demonstraram interesse nas competi¢des FPF eSports™). Com 0
avancar da época e consecutivamente com uma promogao do projeto cada vez mais alargada,
a procura foi-se intensificando. Alguns clubes do escaldo primodivisionério do futebol
portugués pediram agendamentos de reunibes para discutir possiveis entradas na préxima

época.

De forma a suportar ainda mais este indicador, segundo informacGes provenientes do
coordenador da divisdo FPF eSports, na proxima época existirdo a competir mais de 100
clubes que ndo participaram na edicdo anterior, reforcando o interesse da modalidade e a

exceléncia do servigo oferecido pela Federacdo Portuguesa de Futebol.

5. Eventos

A “afluéncia do publico” nos eventos corresponde ao Unico indicador analisado que
ndo estd diretamente relacionado com a modalidade Pro Clubs. Ainda assim, depois da
participacdo em trés eventos de esports nas duas grandes cidades metropolitanas portuguesas,
foi possivel recolher alguns dados sobre a adesdo dos espetadores. No Moche XL eSports e
na Taca de Portugal a FPF eSports disponibilizou bancadas para todos os amantes de Futebol
Virtual pudessem observar as partidas. No primeiro a adesao foi astronémica (Fig 10) e no
segundo compareceram cerca de 200 pessoas. Também no Continente Challenge o publico

nortenho demonstrou a sua paixdo pelo Futebol Virtual e compareceu em massa (Fig 11).

O “numero de inscrigdes” em torneios organizados pela FPF eSports em eventos e que
ndo necessitavam de qualificador, ou seja, inscri¢cBes presenciais, reforca a importancia e a
adesdo ao FIFA 18. Como mencionado no capitulo anterior algumas responsabilidades do
estagiario prendiam-se com a rececdo dos visitantes e posterior inscricdo nas competicdes.
Foi notdria a imensa procura dos atletas pelos torneios da FPF eSports havendo sempre quem

ndo conseguisse 0 seu lugar devido ao limite de inscricdes. Nao raras vezes a FPF eSports
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abriu novas edi¢Oes dos torneios em questdo para tentar dar resposta a imensa procura
verificada. No seguimento de todos os outros indicadores, também estes fortalecem a tese do

enorme desenvolvimento do Futebol Virtual e simultaneamente da FPF eSports.

6.2 Considerac0des Finais

O Desporto, enquanto fendmeno mundial com praticantes e apaixonados por todo
mundo estd presente em todo o planeta movendo multidGes e despertando emocdes
inimaginaveis. Foi com esta premissa no pensamento que optei por seguir um percurso
académico ligado ao desporto comprometendo-me a trabalhar cada vez mais para a evolucao

deste conceito, principalmente em Portugal.

Apdbs saber da possibilidade de realizar um estagio curricular como alternativa a
dissertacdo para a obtencdo do grau de mestre em Gestdo Desportiva da Faculdade de
Motricidade Humana da Universidade de Lisboa, ndo hesitei. Considero o estagio uma
excelente oportunidade para perceber verdadeiramente o mundo das organizacoes
desportivas. O adquirir de novas competéncias através da participacdo em experiéncias
praticas e reais, a obtencdo de responsabilidades e definicdo de objetivos e a interacdo com
profissionais de elite ligados ao mercado do desporto traduziram-se nas razdes primordiais
dessa escolha.

Considerei a Federacdo Portuguesa de Futebol a instituicdo certa para a realizacdo do
estagio por ser uma das entidades desportivas mais prestigiantes do panorama desportivo
portugués com profissionais de exceléncia nos seus quadros e 0S quais me ensinaram
bastante. Relativamente a minha area de atuacdo, apesar de se inserir num contexto com o
qual ndo tinha ainda estabelecido qualquer contacto, revelou-se gratificante permitindo,
sempre com uma autonomia considerdvel, mas bem aconselhado, interagir com diversas
vertentes do mundo da gestdo. Sendo um projeto com menos de 1 ano e contando apenas com
uma pessoa a trabalhar nele a tempo inteiro, a minha contribuicdo foi realmente valorizada

durante os mais de 6 meses que laborei na Cidade do Futebol.

A fase inicial, apesar de marcada pelo inicio da competicdo, serviu essencialmente
para a integracdo na equipa operacional e compreensao/investigacédo de toda a realidade tanto

do projeto como da entidade acolhedora. Depois da adaptacdo bem-sucedida a todo o
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envolvimento e a modalidade Pro Clubs, o coordenador da divisdo esports atribui-me de
forma crescente e gradual diferentes tipos de responsabilidades e tarefas transversais a todo o

projeto.

Com o avancar das competicbes comecou a ser-me atribuido poder decisorio
relativamente a inimeros casos que ocorreram durante a época competitiva. A participacao
ativa em reunides com parceiros estratégicos e outros departamentos da Federacdo
Portuguesa de Futebol (apresentando solucdes e discutindo hipoteses), o cargo atribuido de
administrador das plataformas online e o facto de ser o gestor do e-mail da FPF eSports

demonstram a autonomia e comprometimento envolvido.

Relativamente aos eventos, revelaram-se excelentes meios para o desenvolvimento
das capacidades interpessoais do estagiario. O contacto permanente com fornecedores,
organizacéo, atletas, espectadores e 0 acompanhamento de todos 0s processos inerentes aos
eventos representaram experiéncias que melhoraram a minha compreensdo acerca da

complexidade intrinseca das fases de planeamento e execuc¢do de eventos desportivos.

A presenca nos estidios da B-Active e consequente envolvimento com a equipa da
RTP Arena (Produgdo e Realizagdo) em todas as transmissdes efetivadas revelaram-se
também elas mais valias permitindo conhecer e interagir com realidades diferentes

adquirindo conhecimentos e praticas que certamente serdo importantes no futuro.

Resumidamente, o estagio foi uma oportunidade verdadeiramente proveitosa, com
valores educativos e formativos assinalaveis, que me permitiram compreender melhor a
realidade das organizac6es desportivas através do desenvolvimento de capacidades essenciais
para qualquer aspirante a gestor. O auxilio de todos os envolvidos no projeto e mais
concretamente a disponibilidade incansével do coordenador da divisdo da FPF eSports, Raul

Faria, tornaram esta experiéncia ainda mais produtiva.

Sem retirar qualquer tipo de valor & modalidade 1vsl e respetiva importancia que ela
acarreta para a FPF eSports, é indubitavel que a vertente do Pro Clubs foi aquela que
realmente me cativou e para a qual desenvolvi grande parte do meu trabalho. Tendo em conta
0 sucesso de todas as competicOes e 0 consequente crescimento exponencial que esta sofreu
apenas em 6 meses, acredito que o Pro Clubs atingird num futuro proximo proporgées ainda

mais relevantes no panorama dos esports nacionais e internacionais.
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Anexos

Anexo 1 - Discord

NITRD Support Discord's development and get fun perks! Check it out

FPF eSports Liga Portugues.. v ‘matchday15

E luisduarte35
l Vamos Segui
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Figura 15. Plataforma Discord

Do lado esquerdo, dentro da figura, os canais das respetivas Ligas e da Taca de
Portugal. No circulo a laranja, canal da Taca de Portugal; no quadrado a amarelo, canal da
Liga Portuguesa Pro Clubs (é o que se encontra selecionado na imagem); no losango a verde,

canal da Liga 2 Pro Clubs e no hexagono a azul, canal da Liga 3 Pro Clubs.

Dentro do canal da Liga Portuguesa Pro Clubs varios canais de texto (dentro do
retangulo vermelho) para cada Matchday. Existem também os canais #momentos da semana
para onde as equipas enviavam videos das suas melhores jogadas, #general para
esclarecimento de duvidas gerais, #comunicados onde eram divulgadas informacoes
importantes, #concelho-treinadores e #stream onde eram fornecidas as configuragdes

necessarias e obrigatdrias para as equipas que fossem transmitidas em direto.

No meio, o chat (retangulo castanho) para treinadores, team managers, capitaes e

organizacdo comunicarem entre si. Neste caso o chat selecionado € o do canal #Matchday15.
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Do lado direito da figura dentro do retangulo azul claro todos os utilizadores presentes
no canal discriminados pelas suas func¢des ou equipa a qual pertencem.

FPF eSports Liga 3 z comunicados
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. 3 uma equipa que utilize um
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Figura 16. Plataforma Discord
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FPF eSports Liga Portugues.. v stream1 o ra

% 0I3, como sabem os vossos jogos vao contar com a transmissao na RTP Arena e para isso precisamos que
sigam alguns passos para rea

Manual de Stream

- Definir o streamer da equipa;
- Ti { be associado
do Listada icSes do YouTube;
- Realizar stream a da PlayStation ou outro programa;
- Entregar o link da stream ao
Definicdes do jogo de quem vai streamar:
- Retirar som dos comentérios;
- Manter o som ambiente do estidio;

streaml - Colocar Nicks em cima da cabega

As duas equipas sdo obrigadas a realizar stream. Peco por isso que esclarecam todas as dividas antes dos
respetivos jogos 3

Obrigado.
Os relatérios devem ser enviados para o 30 minutos antes do primeiro jogo.
Peco também para deixar passar as repeticdes, sff.

Alerto para uma possibilidadi em fazer “Cross-posting" 0go a ser transmitido nos canais de
Facebook das respetivas equipas pégina FPF eSports, quem e nteressado nesta possibilidade deve

andrekodwo

% —

Figura 17. Plataforma Discord

Na Figura 5 e Figura 6, representac6es do chat #comunicados dentro do canal da Liga

3 Pro Clubs e do chat #stream dentro do canal da Liga Portuguesa Pro Clubs respetivamente.

Anexo 2 — Regulamento Liga Portuguesa Pro Clubs

CAPITULO I - Disposicoes Gerais

Artigo 1.2 Objeto

1. O presente Regulamento rege a organizacao da Liga Portuguesa Pro Clubs.
2. Qualquer referéncia no presente Regulamento a Liga, Prova ou Competicao, é
tida como feita a Liga Portuguesa Pro Clubs.

Artigo 2.2 Defini¢oes

Para efeitos deste Regulamento entende-se por:

a) «Clube»: clubes e sociedades desportivas.

b) «Clube FPF»: Qualquer clube com inscricao na FPF ou em alguma associacao
titulada pela FPF.
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c) «Clube Gaming»: Qualquer clube que possui personalidade juridica seja na
forma de empresa ou associacdo sem fins lucrativos.

d) «Cheat»: Erro do jogo.

e) «FPF»: Federagdo Portuguesa de Futebol.

f) «Competicao Pro Clubs»: a atividade desportiva regulamentada, organizada e
exercida sob a égide da FPF eSports e que inclui a Liga, a Taca da Liga, a Taca de
Portugal e a Supertaca.

g) «Campeonato Nacional»: Todas as competi¢cdes relacionadas com o
Campeonato Nacional.

h) «Draft»: é o periodo definido pela FPF onde as equipas apuradas para os
Playoffs de apuramento do Campedo da Primeira Liga podem realizar uma
contratacdo sem quaisquer restricoes. Esta contratacao tera de ter aprovacao da
Organizacao e respetivo jogador, a mesma sera apenas oficializada com o nome
Draft, realizado entre o fim da fase regular e antes do inicio do Playoff. O jogador
inscrito apenas pode jogar nos Playoffs.

i) «Discord oficial»: Plataforma de comunica¢dao com endereco facultado pela
organizagao via e-mail.

j) «Divisdes superiores»: Qualquer divisdo que esteja acima da divisdo em causa.
k) «Ficha de Jogo»: documento, formalmente predefinido pela FPF, preenchido
por clube participante em jogo oficial, de acordo com o regulamento da respetiva
competicao.

1) «<Handicap»: Penalizacdo para a equipa que jogue com menos de 11 jogadores.
m) «Lag»: Problema de ligacao.

n) «Relatdrio do jogo»: documento elaborado pelo Team Manager ou responsavel
indicado pelo mesmo em modelo oficial aprovado pela FPF, onde constam, entre
outras, as medidas disciplinares tomadas assim como a descrigdo das ocorréncias
relevantes verificadas antes, durante ou apds a realizacdo do jogo.

0) «PSN»: Sistema operativo da PlayStation Network.

p) « Qualquer (Any)»: posi¢do presente dentro do jogo.

Artigo 3.2 Principios Gerais

1. A Liga Portuguesa é realizada em observancia dos principios da ética,
desportivismo, integridade, uniao, solidariedade e mérito desportivo.

2. Todos os intervenientes devem colaborar de forma a prevenir
comportamentos antidesportivos, designadamente a violéncia, dopagem,
corrupg¢ao, combinagdo de resultados desportivos, racismo, xenofobia ou
qualquer outra forma de influenciar a adulteracdo de resultados desportivos ou
de discriminacao.

Artigo 4.2 Integracao de Lacunas
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1. A Liga Portuguesa rege-se pelas disposi¢coes deste Regulamento.
2. As lacunas existentes no presente Regulamento sdo integradas pela Direcao da
FPF.

Artigo 5.2 Epoca desportiva

1. A Liga Portuguesa realiza-se no periodo que integra cada época desportiva
oficial.

Artigo 6.2 Organizador e Promotor

1. A Liga Portuguesa é organizada pela FPF, sendo esta titular de todos os direitos
inerentes a Competicao, sem prejuizo daqueles que neste Regulamento
expressamente se consagrarem como sendo detidos pelos Clubes.

2. Cadajogo da Liga é promovido pelo Clube visitado, que deve fazer o convite
nos termos definidos no presente Regulamento.

3. Sem prejuizo do disposto nos nimeros anteriores, a FPF promove a fase final
da Liga Portuguesa, o qual obedece a regulamentagdo especifica inserida no
presente Regulamento.

Artigo 7.2 Denominacao da competicao

1. A Competicdo tem a denominacao oficial de Liga Portuguesa Pro Clubs
podendo ser alterada, no todo ou em parte, na sequéncia de acordos de
patrocinio celebrados pela FPF.

2. Qualquer alteracao a denominag¢do da Competicao referida no nimero anterior
é divulgada pela FPF.

3. A FPF e os Clubes participantes na presente Competicdao devem utilizar a
denominacao oficial da Competicao em todas as comunicagdes por si emitidas,
independentemente do suporte ou formato utilizado, tecnolégico ou nao.

4. Em casos devidamente justificados, a FPF pode dispensar os Clubes da
obrigacao referida no nimero anterior.

5. Os Clubes tém o dever de colaborar com a FPF quanto ao cumprimento das
obrigacdes decorrentes dos contratos de patrocinio celebrados por esta
relativamente a Competigao.

Artigo 8.2 Requisitos de participacao Coletiva
1. A Liga Pro Clubs, na sua modalidade de participagdo coletiva, é disputada por
todos os clubes inscritos na Liga e no Campeonato Nacional.

2. A participacao coletiva na Liga Pro Clubs obedece aos seguintes requisitos:
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a. A pagina do clube deve ser registada e validada pela FPF no site
esports.fpf.pt, devendo para o efeito preencher a ficha de inscricao disponivel
neste site.

b. Ser Clube FPF ou Clube Gaming.

c. No caso dos Clubes Gaming, a pratica de desportos eletrénicos esta sujeita a
um processo de avaliacao por parte da FPF, que assenta na atividade dos clubes,
mais precisamente se estes desenvolvem e fomentam a pratica de desportos
eletronicos.

3. A constitui¢do das equipas deve obedecer cumulativamente aos seguintes
requisitos:

a. Apenas podem participar clubes Portugueses.

b. O plantel tem que ter no minimo 70% de jogadores de nacionalidade
portuguesa.

c. O nimero maximo de jogadores inscritos por equipa é de 23.

d. O nimero minimo de jogadores inscritos por equipa é 14.

e. O plantel deve apresentar no minimo os seguintes cargos de
responsabilidade:

i. Team Manager;
ii. Capitao.

f. A inscrigdo de jogadores deve ser feita no periodo definido e publicitado pela
FPF no site esports.fpf.pt.

g. A inscricao referida no ponto anterior é feita obrigatoriamente através do
site esports.fpf.pt.

4. As Equipas B:

a. Podem participar no espago Liga ou no espagco Campeonato e nao podem
participar na Taca da Liga e Taga de Portugal.

b. S6 podem participar na terceira divisdo, caso ndo exista terceira divisdao ou a
equipa A esteja nessa divisdo, a equipa B é automaticamente colocada no espaco
Campeonato.

c. Equipas B tém que estar devidamente identificadas através de uma ficha de
inscricao, disponivel no site esports.fpf.pt.

d. O Team Manager da equipa B tem de ser o mesmo da equipa A.

e. 0 Team Manager ndo pode jogar pela equipa B.

f. A equipa B tem que apresentar um capitao diferente da equipa A.

g. Nenhum jogador na equipa A pode jogar pela equipa B.

h. Qualquer jogador da equipa B pode jogar pela equipa A.

i. O jogador da equipa B s6 pode jogar pela equipa A apds 72 horas de efetuar
um jogo pela equipa B.

j- Conta para os efeitos da regra prevista na alinea i) a hora marcada pela
organizacao.

k. Os cartdes e suspensoes aplicadas a um jogador da equipa B contam pra a
equipa A e vice-versa.

1. Os jogadores ndo podem cumprir castigo em equipas diferentes e ndao podem
efetuar jogos com um castigo por cumprir.

m. Caso se verifique incumprimento de alguma disposi¢cdao do presente
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Regulamento por parte da equipa B, esta sera suspensa nas préximas épocas
desportivas e, a equipa A incorre numa sancao de suspensdo até 12 meses.
Todas as equipas B serdo colocadas como clube FPF ou clube Gaming.

Artigo 9.2 Requisitos de participacao
Individual

1. A Liga Pro Clubs, ao nivel participacdo individual, é disputada por todos os
jogadores devidamente inscritos na Liga.
2. A participacao individual na Liga Pro Clubs obedece aos seguintes requisitos:

a. Registo no site esports.fpf.pt

b. Declaragao de cedéncia de direitos de imagem no dmbito da participagdo da
Liga Pro Clubs.

c. Cada jogador s6 pode ter uma conta associada a um PSN ID e, s6 pode estar
inscrito numa equipa.

d. O PSN ID ndo pode conter linguagem insultuosa e provocativa.

e. A conta do jogador s6 pode ser alterada, mediante aprovacao da organizagao
da competicado.

Artigo 10.2 Transferéncias

1. No periodo em que ndao hajam competi¢coes, podem haver transferéncias sem
condicionamentos.
2. Durante o periodo de transferéncias que decorre durante as competicoes e é
assinalado pela organizacdo no site esports.fpf.pt, cada equipa pode inscrever no
maximo 10 jogadores, nas seguintes condig¢oes:

a. Jogadores livres sem qualquer jogo realizado na respetiva edi¢ao da Liga de
Pro Clubs e Campeonato Nacional;

b. Jogadores da equipa B;

c. No maximo 1 jogador que tenha realizado algum jogo na respetiva edi¢do da
Liga de Pro Clubs e Campeonato Nacional.
3. 0 periodo de transferéncias decorre entre a Taca da Liga e a Liga Portuguesa.

a. Clubes que disputam qualquer tipo de qualificador ndo podem usufruir deste
periodo transferéncias enquanto o qualificador estiver a decorrer.
4. No Draft que se realiza antes dos Playoffs da Liga Portuguesa na data indicada
pela FPF eSports na sua plataforma, os clubes apurados para os Playoffs podem
realizar uma transferéncia adicional sem nenhuma restrigao.

a. Esta transferéncia apenas pode ser feita com acordo entre as trés partes,
clube que realiza a transferéncia, clube que liberta o jogador e a FPF eSports.

b. O jogador contratado via Draft sé pode jogar nos Playoffs.
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CAPITULO II - Organizacao Técnica

Artigo 11.2 Formato da Competicao

1. Fase regular

a. Na fase regular, a Liga Portuguesa é disputada por 16 Clubes, jogando entre
si, duas vezes e por pontos, uma na qualidade de visitante e outra na qualidade
de visitado.

b. Desses 16 Clubes, 8 garantem a sua vaga através da ultima edicao da Liga
Portuguesa de FIFA. As restantes 8 equipas sao apuradas através de
qualificadores diretos.

c. Descem para a 2.2 Liga o 162, 152 e 142 classificados.

d. Os 4 Clubes melhor classificados qualificam-se para disputar um play off.

2. Fase Playoff

a. O Playoff é composto por duas fases: meias-final e final.

b. O Playoff é disputado pelos quatro primeiros classificados da Liga
Portuguesa

c. A meia-final é disputada a melhor de trés. Sao disputados no maximo trés
jogos e, para vencer a eliminatdria a equipa tem que vencer dois jogos.

d. A final é composta pelos dois vencedores da meia-final e disputada a melhor
de cinco. Sao disputados no maximo cinco jogos e, para vencer a eliminatdria a
equipa tem que vencer trés jogos.

e. A equipa melhor classificada na fase regular tem dois resultados a seu favor
em cada jogo dos Playoffs, sendo o empate contabilizado como vitdria para a
equipa com melhor classificacdo na fase regular.

f. Convida primeiro a equipa com melhor classificagdo na fase regular,
alternando nos jogos seguintes.

Artigo 12.2 Critérios de desempate:

1. Se, no final da fase regular, existirem equipas empatadas procede-se a um
desempate através dos seguintes critérios:

i. Pontos nos confrontos entre as equipas empatadas;

ii. Diferenca entre golos marcados e sofridos nos confrontos entre as equipas
empatadas;

iii. Golos marcados nos confrontos entre as equipas empatadas;

iv. Diferenca entre golos marcados e sofridos em todos os jogos;

v. Golos marcados em todos os jogos;

vi. Playoff de desempate
2. Durante o Playoff, o empate no final de uma partida conta como vitoria para a
equipa com classificacao superior na fase regular.
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Artigo 13.2 Calendario

1. A FPF aprova o calendario da Liga Pro Clubs e as suas alteracoes, define os
horarios dos jogos, das reunides organizacionais, das transmissdes televisivas,
das acoes de imprensa e quaisquer outras que, no ambito da Prova, se venham a
realizar.

2. 0 calendario pode ser alterado posteriormente a sua publicacdo, através de
comunicacdo no site esports.fpf.pt, por motivos de interesse da Prova, em casos
de for¢a maior, por motivos de transmissao televisiva ou se for deferido
requerimento apresentado pelo Clube visitado ou por ambos os clubes
intervenientes.

3. A Liga Pro Clubs sera disputada semanalmente com duplas jornadas, entre
domingo e quinta-feira e tera como dias base domingo, segunda, quarta e quinta
distribuidos pelas respetivas divisdes.

4. Os jogos referidos no namero anterior sao distribuidos por divisdes e
competicdes, reservando a organizacao a possibilidade de marcar jogos de
divisdes diferentes no mesmo dia.

5. Os horarios dos jogos, salvo no primeiro e segundo Match Day, serao revelados
pela organizacao até no minimo dez dias antes dos respetivos jogos e 0s mesmos
serao entre as 21H30 e 23H30.

6. Caso a organizacdo incumpra o disposto no nimero anterior, as equipas tém o
direito de nao realizar o jogo.

Artigo 14.2 Adiamento de jogos

1. Os jogos ndo podem ser adiados.

Artigo 15.2 Regras do Jogo
1. Antes do Jogo:

a. O prazo de tolerancia para o inicio do jogo é de 5 minutos pés a hora oficial.

b. A decisdo de atribuir falta de comparéncia a qualquer uma das equipas é
exclusiva da Organizacao.

c. Cada equipa tem a obrigacdo de ter um Team Manager no Discord oficial da
Liga de Pro Clubs antes do inicio de cada jogo.

d. O Team Manager da equipa tera que comunicar através do Discord qualquer
situacdo relativa ao respetivo jogo.

e. Caso exista algum problema na realizacdao do jogo cada equipa apenas dispoe
de uma tentativa para recomecar o jogo.

f. Se forem atribuidas duas derrotas consecutivas a uma equipa por falta de
comparéncia sem que um dos treinadores dé explicagdo para a auséncia, esse
clube sera automaticamente excluido da Liga.
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g. 0 nimero minimo de jogadores para uma equipa iniciar um jogo é de 11.

h. Conta para os efeitos da regra g) os jogadores que estabeleceram ligacao com
0 jogo e apare¢am no menu do mesmo (no decorrer da partida).

i. Caso a equipa ndo apresente o nimero minimo de jogadores, a mesma pode
usufruir do Handicap que serve para penalizar as equipas que apresentam menos
jogadores que o permitido. A penalizacao sera feita com atribui¢do de golos a
equipa adversaria dependendo do nimero do Handicap (-2 = +2 golos). Cada
divisao tem uma margem de Handicap, abaixo desse limite o Handicap nao tera
efeito e a equipa perde automaticamente o jogo (2-0). Na Liga Pro Clubs é
permitido o Handicap até -2.

j. Obrigatorio jogar com QUALQUER (ANY).

k. A equipa visitada deve enviar o pedido de amigavel a equipa adversaria na
hora oficial. Caso o convite nao seja aceite, a equipa visitada devera aguardar
indica¢des da Organizacao.

Todas as equipas devem preencher a ficha de jogo, disponibilizada pela
organizac¢do no inicio da competicao, devendo a mesma ser respeitada, sob pena
de as equipas podem ser penalizadas com a perda de pontos nos respetivos
jogos.

2. Durante o jogo

a. No caso de haver lag, as equipas tém até ao minuto 5 de jogo para sairem.

b. Cada equipa tem no maximo uma tentativa de usufruir da possibilidade
referida no niimero anterior.

c. Caso a situacdo referida na alinea a) surja, ambas equipas devem verificar as
suas ligacdes, devendo o jogo reiniciar-se com o resultado igual ao momento em
que o jogo foi abaixo, devendo o treinador adversario ser avisado, através do
canal do jogo no Discord.

d. No caso de o jogo bloquear, devem-se realizar os minutos restantes. Os
marcadores e cartdoes mantém-se pelo que se algum Profissional Virtual tiver
sido expulso antes do jogo ter bloqueado, nao pode jogar os minutos que faltam.
Neste caso o nimero minimo de jogadores ndo é tido em conta.

e. E proibido sair a meio do jogo. Na eventualidade de uma equipa sair apés 5
minutos esta perdera automaticamente por 2-0, salvo se o resultado na altura for
superior e nesse caso manter-se-a o resultado com os respetivos marcadores e
cartoes. Se este comportamento for reincidente a equipa sera expulsa do torneio.

f. E proibido o incitamento a expulsio e desisténcia de toda a equipa durante o
jogo, sob pena de a equipa ser penalizada com a perda de 6 pontos.

g. Areincidéncia do comportamento previsto na alinea anterior, implica a
expulsdo da equipa das competicdes de Pro Clubs.

h. Nao é permitido empurrar de forma deliberada o guarda-redes. Na
eventualidade de um guarda-redes ser empurrado a equipa deve reportar tais
factos a organizacao, através do envio para o seguinte endereco eletrénico:
esports@fpf.pt.

i. A violacdo do disposto na aliena anterior, implica o seguinte:
i. Se se confirmar que o guarda-redes foi empurrado, é automaticamente
atribuida a derrota por 2-0 a equipa que cometeu a infracao.
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ii. Se se comprovar que nao houve qualquer empurrao, o resultado manter-
se-a.

iii. Se ambas as equipas enviarem videos comprovando que se registaram
empurroes ao guarda-redes, ambas serdo penalizadas com um empate a 0-0 e,
por conseguinte, sera deduzido 1 ponto a cada equipa.

iv. Se uma das equipas abandonar o jogo a meio, devido a violacao de alguma
(s) regra (s) prevista no presente Regulamento, é atribuida a derrota por 2-0 a
equipa que abandonar o jogo.

v. Se se considerar que o adversario violou alguma (s) regra (s) prevista no
presente Regulamento, deve aguardar-se pelo final do encontro para se proceder
ao envio do respetivo video a Organizacao. Qualquer ato que prejudique
intencionalmente e/ou beneficie de um movimento em direcao ao guarda-redes
que prejudique o mesmo sem que este possa ter qualquer tipo de acdo, sera
punido e a decisdo revelada no final do encontro.

vi. Nao é permitido enviar mensagens através da PSN para os adversarios
com o intuito de causar lag.

3. Ap0Os o jogo
a. Os relatodrios dos jogos terdo de ser realizados pelo Team Manager ou
Capitao, no site esports.fpf.pt.

i. O prazo para a realizacdo dos relatérios via site sera de 24 Horas apods a
realizacdo do jogo.

b. Qualquer equipa que utilize um jogador nao elegivel sera punida com a
deducao de 3 pontos e atribuida a derrota no(s) jogo(s) em que o jogador foi
utilizado.

Artigo 16.2 Préemios

1. Ao Clube vencedor sera atribuido um troféu oficial.

2. A FPF pode, ainda, instituir um valor monetario, divulgando aquando da
abertura das inscrigoes.

3. A cerimodnia da entrega dos troféus referidos no niimero 1 é realizada apés o
término da competicdo, competindo a FPF a sua organizagao, sendo obrigatoria a
presenca dos jogadores e treinadores de ambos os Clubes.

CAPITULO III - Disciplina

Artigo 17.2 Sancoes disciplinares aplicaveis a
participacao coletiva e individual
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1. As sangoes disciplinares aplicaveis aos clubes sao:
a. Derrota
b. Desqualificacdo da competicdo
c. Suspensao da competicao
d. Exclusdo da competicao

Artigo 18.2 Derrota

1. No caso de uma equipa abandonar a competicao, é atribuida uma derrota por
2-0 em todos os jogos (realizados ou por realizar), mantendo-se as listas de
marcadores, assistentes ou cartoes.

Artigo 19.2 Desqualificacao da competicao

0 Team Manager tém a responsabilidade de certificar que a inscricdo e
participagdo da sua equipa estd em conformidade com o disposto no presente
Regulamento, sob pena de a sua equipa ser desqualificada das provas nas quais
esta inserida.

Artigo 20.2 Suspensao da competicao

1. A exibicdo de cartao vermelho direto ou acumulagdo de amarelos (no jogo) é
sancionavel com suspensao de no minimo 1 jogo..

2. A contabilizacdo de cartdes vermelhos e respetivas suspensdes apenas sao
aplicaveis aos respetivos jogadores

Artigo 21.2 Exclusao da competicao

1. A Organizacgao tem o direito de excluir qualquer equipa que por ocasiao dos
jogos utilize linguagem antidesportiva, que incite a violéncia, corrupgao,
combinacdo de resultados desportivos, racismo, xenofobia ou qualquer outra
forma de influenciar a adulteracao de resultados desportivos ou de
discriminacao.
2. A Organizacdo tem o direito de excluir de todas as provas qualquer equipa que
utilize qualquer tipo de cheat ou glitch de uma forma coletiva e deliberada.

a. Ndo conta para os efeitos da regra 2 a utilizacdo do glitch dos atributos e/ou
overall.

b. E da responsabilidade do Team Manager de verificar que nenhum jogador da
sua equipa estd a utilizar um glitch.

c. Caso um jogador utilize um glitch dos atributos e/ou overall, sera banido de
todas as competicdes FPF eSports apds ser confrontado com as provas e apés a

109
André Baltazar Vaz — Gestdo do Desporto



Relatorio de Estagio — Faculdade de Motricidade Humana — Universidade de Lisboa

confirmacao das mesmas. Se a utilizacdo for durante um jogo da FPF eSports,

sera atribuida derrota no(s) jogo(s) em que a equipa utilizou o respetivo jogador.
d Conta para efeitos da regra 2c, o periodo que decorrem competicdes de Pro

Clubs da FPF eSports.

3. Todos os jogadores devem ter conhecimento dos cheats e glitchs presentes no

FIFA 18. O jogador deve procurar informacao junto dos responsaveis da equipa e

da organizacdo. O desconhecimento desta situacdo nao serve de argumento.

Artigo 22.2 Protestos dos jogos

1. Os protestos dos jogos da Liga Portuguesa sao julgados pela FPF eSports.

2. Os protestos dos jogos sdo dirigidos a FPF eSports, devendo os fundamentos e
a sua tramitacao respeitar o que se encontra definido no presente Regulamento.
3. Os protestos dos jogos apenas podem ser interpostos pelos Clubes neles
intervenientes.

CAPITULO IV - Organizacdo comercial

Artigo 23.2 Direitos

1. A FPF tem competéncia exclusiva para a negociacdo, autorizacao e
sponsorizag¢do dos patrocinios, da publicidade, dos direitos de transmissao
televisiva da fase regular, fase do Playoff e da Final, e quaisquer outros relativos a
promocgado e exploragdo da Prova e de cada um dos jogos que a integram.

2. Compete a FPF atribuir o estatuto de patrocinador oficial da Liga Portuguesa
Pro Clubs.

3. A FPF é ainda a Unica detentora dos direitos de captacao, fixacdo, acesso,
disponibilizacdo, exploragao e transmissao, nacional ou internacional, por
televisao, streaming ou qualquer meio, das imagens e sons dos treinos oficiais,
jogos, entrevistas, cerimdnias e conferéncias que no ambito da Liga Portuguesa
Pro Clubs se venham a realizar.

4. Qualquer jogo que ndo seja transmitido pela FPF eSports ou respetivo media
partner, pode ser transmitido pelos canais que sejam da inteira responsabilidade
dos clubes.

5. Arecolha de imagens dos jogos para sua divulgacdo, quando feita por
entidades que ndo sejam titulares dos direitos de transmissao televisiva, apenas
pode ser feita nos termos e para os efeitos do disposto na lei e nos regulamentos
da FPF.

6. Compete ao Clube visitado assegurar que a FPF detém os direitos referidos no
presente Capitulo.
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7. Todas as equipas tém obrigacao de ter dois elementos que realizem stream do
respetivo jogo.

a. Conta para o efeito da regra 7 os jogos com transmissao garantida pela
organizacao.

b. A stream do jogo deve ser acordada junto da organizacao.

c. Para realizar uma stream o jogador deve solicitar junto da organizacao o
manual de streaming.

d. Em caso do jogo ndo ser transmitido pela organizacdo, as equipas tém
obrigatoriamente de garantir a gravacao do mesmo e entregar a organizacao.
8. A FPF tem a responsabilidade de trabalhar em conjunto com o media partner e
proteger os valores da competigao.

Artigo 24.2 Entrevistas no final do jogo

No final do jogo, é obrigatoria a realizacao de entrevistas rapidas aos técnicos e
jogadores.

Capitulo V - Organizacao Financeira

Artigo 25.2 Competéncia

A organizacao financeira da Liga Portuguesa Pro Clubs é da competéncia da FPF.

Artigo 26.2 Encargos com deslocagoes

O Clube da Liga Portuguesa apurado para a final da Supertaca, que sera disputada
em evento offline, suportara os encargos com as respetivas deslocagoes.

Capitulo VI - Disposicoes finais e transitorias

Artigo 27.2 Transicao da Liga Portuguesa de
FIFA
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1. A Liga Portuguesa de FIFA é uma competicdo composta por clubes
comunidade, cujos participantes transitam automaticamente, reconhecida pela
FPF eSports como base da Liga Pro Clubs 2017/2018, uma vez preenchidos todos
0s requisitos previstos no presente Regulamento.

2. Todos os dados facultados pela Liga Portuguesa de FIFA a FPF eSports,
incluindo a sua veracidade, observam o regime legal de protecdo de dados e sdo
da responsabilidade da organizacao prova referente a época 2016/2017.

3. A listagem e ordem de clubes que transitam da Liga Portuguesa de FIFA para a
FPF eSports, é a seguinte:

e EGN eSports (ex Estrondo FC)

e Sporting CP (ex LionHearts)

¢ SC Braga (ex Enigma FC)

e For The Win Legacy (ex FC Legacy)
 Rio Ave FC (ex Portigers FC)

» Hexagone Lisboa (ex Lisboa FC)

e Estoril Praia eSports

e Boavista FC

A Federagdo Portuguesa de Futebol, no ambito da aposta que tem vindo a ser
feita na vertente de esports, reitera a sua posi¢ao relativamente ao
desenvolvimento de uma comunidade de jogadores de FIFA, com o objetivo claro
e inequivoco de fomentar uma cultura que privilegie a participacao, o respeito e a
competicao entre os jogadores. A incorporacdo na FPF eSports do trabalho
desenvolvido pela Liga Portuguesa de FIFA ¢ um compromisso desta seccao,
demonstrado respeito pelo histdrico e pelo trabalho de exceléncia desenvolvido,
que ndo poderia deixar de ser aproveitado no arranque das competicoes.
Acreditamos que unindo forgas com todas as organizagdes estaremos em
condi¢oes de proporcionar um melhor espaco competitivo e, por conseguinte,
potenciar o crescimento dos esports em Portugal.

Artigo 28.2 Comunicacoes

1. Todas as comunicagdes entre as Partes deverao ser efetuadas mediante correio
eletronio para o seguinte endereco: esports@fpf.pt

2. As comunicacoes realizadas nos termos do nimero anterior apenas se
considerario efetuadas, se enderecadas A FPF eSports, nio se considerando
validas aquelas que sejam enviadas para outros departamentos da FPF.

A FPF eSports relembra que apoés o fecho das inscrigdes, as mesmas serao
analisadas e com base nessa analise sera apresentado o regulamento da Taca da
Liga com a devida estrutura e o processo de distribuicdo dos clubes pelas
divisdes.
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Artigo 29.2 Entrada em vigor

O presente Regulamento entra em vigor a partir de 19 de Marg¢o de 2018
devendo ser publicitado através do site esports.fpf.pt.

Anexo 3 — Regulamento Taga de Portugal Pro Clubs

CAPITULO I - Disposicoes Gerais

Artigo 1.2 Objeto

1. O presente Regulamento rege a organizacao da Taca de Portugal Pro Clubs.
2. Qualquer referéncia no presente Regulamento a Liga, Prova ou Competicao, é
tida como feita a Taga de Portugal Pro Clubs.

Artigo 2.2 Defini¢oes

Para efeitos deste Regulamento entende-se por:

a) «Clube»: clubes e sociedades desportivas.

b) «Clube FPF»: Qualquer clube com inscri¢ao na FPF ou em alguma associagao
titulada pela FPF.

c) «Clube Gaming»: Qualquer clube que possui personalidade juridica seja na
forma de empresa ou associagao sem fins lucrativos.

d) «Cheat»: Erro do jogo.

e) «Espaco Liga»: Espaco competitivo onde s6 podem participar clubes de
categoria FPF ou Gaming.

f) «FPF»: Federagdo Portuguesa de Futebol.

g) «Competicdo Pro Clubs»: a atividade desportiva regulamentada, organizada e
exercida sob a égide da FPF eSports e que incluia Liga, a Taga da Liga, a Taga de
Portugal e a Supertaca.

h) «Campeonato Nacional»: Todas as competi¢oes relacionadas com o
Campeonato Nacional.

i) «Draft»: é o periodo definido pela FPF onde as equipas apuradas para os
Playoffs de apuramento do Campedo da Primeira Liga podem realizar uma
contratagdo sem quaisquer restri¢cdes. Esta contratacdo tera de ter aprovacao da
Organizacao e respetivo jogador, a mesma sera apenas oficializada com o nome
Draft, realizado entre o fim da fase regular e antes do inicio do Playoff. O jogador
inscrito apenas pode jogar nos Playoffs.

j) «Discord oficial»: Plataforma de comunicacao com endereco facultado pela
organizacdo via e-mail.
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k) «Divisdes superiores»: Qualquer divisao que esteja acima da divisdao em causa.
1) «Ficha de Jogo»: documento, formalmente predefinido pela FPF, preenchido
por clube participante em jogo oficial, de acordo com o regulamento da respetiva
competicao.

m) «Handicap»: Penalizacdo para equipa jogue com menos de 11 jogadores.

n) «Lag»: Problema de ligagao.

0) «bot»: Jogador pré-definido pelo jogo.

p) «Relatdrio do jogo»: documento elaborado pelo Team Manager ou responsavel
indicado pelo mesmo em modelo oficial aprovado pela FPF, onde constam, entre
outras, as medidas disciplinares tomadas assim como a descri¢cdo das ocorréncias
relevantes verificadas antes, durante ou apds a realizacdo do jogo.

q) «PSN»: Sistema operativo da PlayStation Network.

r) «Qualquer (Any)»: posicao presente dentro do jogo.

s) «BO1»: Eliminatéria simples de um jogo.

Artigo 3.2 Principios Gerais

1. A Taga de Portugal é realizada em observancia dos principios da ética,
desportivismo, integridade, unido, solidariedade e mérito desportivo.

2. Todos os intervenientes devem colaborar de forma a prevenir
comportamentos antidesportivos, designadamente a violéncia, dopagem,
corrup¢do, combinacgao de resultados desportivos, racismo, xenofobia ou
qualquer outra forma de influenciar a adulteragdo de resultados desportivos ou
de discriminagao.

Artigo 4.2 Integracao de Lacunas

1. A Taga de Portugal rege-se pelas disposicdes deste Regulamento.
2. As lacunas existentes no presente Regulamento sdo integradas pela Direcao da
FPF.

Artigo 5.2 Epoca desportiva

1. A Taga de Portugal realiza-se no periodo que integra cada época desportiva
oficial.

Artigo 6.2 Organizador e Promotor

1. A Taca de Portugal é organizada pela FPF eSports, sendo esta titular de todos
os direitos inerentes a Competicdo, sem prejuizo daqueles que neste
Regulamento expressamente se consagrarem como sendo detidos pelos Clubes.
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2. Cada jogo da Tacga de Portugal é promovido pelo Clube visitado, que deve fazer
o convite nos termos definidos no presente Regulamento.

Artigo 7.2 Denominacao da competicao

1. A Competi¢do tem a denominacao oficial de Ta¢a de Portugal Pro Clubs
podendo ser alterada, no todo ou em parte, na sequéncia de acordos de
patrocinio celebrados pela FPF.

2. Qualquer alteracdo a denominag¢do da Competicdo referida no nimero anterior
é divulgada pela FPF eSports.

3. A FPF eSports e os Clubes participantes na presente Competicao devem utilizar
a denominacao oficial da Competicao em todas as comunicagdes por si emitidas,
independentemente do suporte ou formato utilizado, tecnolégico ou nao.

4. Em casos devidamente justificados, a FPF eSports pode dispensar os Clubes da
obrigacao referida no nimero anterior.

5. Os Clubes tém o dever de colaborar com a FPF eSports quanto ao cumprimento
das obriga¢des decorrentes dos contratos de patrocinio celebrados por esta
relativamente a Competicao.

Artigo 8.2 Requisitos de participacao Coletiva
1. A Taga de Portugal Pro Clubs, na sua modalidade de participacdo coletiva, é
disputada por todos os clubes inscritos na Liga e Campeonato Nacional.

2. As Equipas B nao podem participar na Taca de Portugal.

Artigo 9.2 Requisitos de participacao
Individual

1. A Taga de Portugal Pro Clubs, ao nivel participacdo individual, é disputada por
todos os jogadores devidamente inscritos na Liga e Campeonato Nacional.
2. A participacao individual na Taga de Portugal Pro Clubs obedece aos seguintes
requisitos:

a. Registo no site esports.fpf.pt

b. Declaragao de cedéncia de direitos de imagem no ambito da participa¢do da
Taca de Portugal Pro Clubs.

c. Cada jogador s6 pode ter uma conta associada a um PSN ID e, s6 pode estar
inscrito numa equipa.

d. O PSN ID nao pode conter linguagem insultuosa e provocativa.

e. A conta do jogador so6 pode ser alterada, mediante aprovacdo da organizagdo
da competigao.
3. A participacdo de equipas B de forma individual segue o modelo do
regulamento da Liga Portuguesa.
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CAPITULO II - Organizacao Técnica

Artigo 10.2 Formato da Competicao

1. A Taga de Portugal sera disputada em eliminatorias BO1 (uma eliminatdria)
onde terd que ser encontrado um vencedor no final dos 90 minutos, 120 minutos
ou através das grandes penalidades. No total da competicao, serdo disputadas
seis eliminatorias e todo o quadro competitivo fica conhecido no dia do sorteio.

Artigo 11.2 Critérios de desempate

1. Em caso de empate no final do tempo regulamentar no jogo, as equipas devem
seguir para prolongamento e penaltis.
a. As regras do prolongamento sao as aplicadas pelo jogo FIFA 18.

Artigo 12.2 Calendario

1. A FPF eSports aprova o calendario da Taca de Portugal e as suas alteragoes,
define os horarios dos jogos, das reunides organizacionais, das transmissoes
televisivas, das acoes de imprensa e quaisquer outras que, no ambito da Prova, se
venham a realizar.

2. 0 calendario pode ser alterado posteriormente a sua publicacao, através de
comunicagdo no site esports.fpf.pt, por motivos de interesse da Prova, em casos
de for¢a maior, por motivos de transmissao televisiva ou se for deferido
requerimento apresentado pelo Clube visitado ou por ambos os clubes
intervenientes.

3. A Taga de Portugal sera disputada através de seis eliminatdérias distribuidas
entre as semanas de 4 de abril e 19 de maio, cinco rondas disputadas na quarta-
feira e quinta-feira, a ronda final sera disputada no sabado.

4. Os horarios dos jogos serao revelados pela organizagdo pos o sorteio e antes de
cada ronda, os mesmos serdo entre as 21H30 e 23H30.

5. 0 sorteio é realizado no dia 28 de margo de 2018 na cidade do futebol com
livestream no Facebook da FPF eSports. O sorteio sera feito automaticamente
com as equipas inscritas no espac¢o Liga e Campeonato Nacional sem
condicionamentos e com as cinco primeiras equipas a ficar isentas para a
proxima fase. O sorteio sera as 17h.
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Artigo 13.2 Adiamento de jogos

1. Os jogos ndo podem ser adiados.

Artigo 14.2 Regras do Jogo
1. Antes do Jogo:

a. 0 prazo de tolerancia para o inicio do jogo é de 5 minutos pés a hora oficial.

b. A decisdo de atribuir falta de comparéncia a qualquer uma das equipas é
exclusiva da Organizacao.

c. Cada equipa tem a obrigacdo de ter um Team Manager no Discord oficial da
Taca de Portugal de Pro Clubs antes do inicio de cada jogo.

d. O Team Manager da equipa tera que comunicar através do Discord qualquer
situacao relativa ao respetivo jogo.

e. Caso exista algum problema na realizacao do jogo cada equipa apenas dispoe
de uma tentativa para recomecar o jogo.

f. O nimero minimo de jogadores para uma equipa iniciar um jogo é de 7.

g. Conta para os efeitos da regra “f“ os jogadores que estabeleceram liga¢ao
com o jogo e aparecam no menu do mesmo (no decorrer da partida).

h Obrigatério jogar com QUALQUER (ANY).

j. A equipa visitada deve enviar o pedido de amigavel a equipa adversaria na
hora oficial. Caso o convite ndo seja aceite, a equipa visitada devera aguardar
indicagdes da Organizacao.

Todas as equipas devem preencher a ficha de jogo, disponibilizada pela
organizac¢do no inicio da competicao, devendo a mesma ser respeitada.
2. Durante o jogo

a. No caso de haver lag, as equipas tém até ao minuto 5 de jogo para sairem.

b. Cada equipa tem no maximo uma tentativa de usufruir da possibilidade
referida no niimero anterior.

c. Caso a situacdo referida no "a" surja, ambas equipas devem verificar as suas
ligagdes, devendo o jogo reiniciar-se com o resultado igual ao momento em que o
jogo foi abaixo, devendo o treinador adversario ser avisado, através do canal do
jogo no Discord.

d. No caso de o jogo bloquear, devem-se realizar os minutos restantes. Os
marcadores e cartdoes mantém-se pelo que se algum Profissional Virtual tiver
sido expulso antes do jogo ter bloqueado, nao pode jogar os minutos que faltam.
Neste caso o nimero minimo de jogadores ndo é tido em conta.

e. E proibido sair a meio do jogo. Na eventualidade de uma equipa sair apés 5
minutos esta perdera automaticamente por 2-0, salvo se o resultado na altura for
superior e nesse caso manter-se-a o resultado com os respetivos marcadores e
cartoes. Se este comportamento for reincidente a equipa sera expulsa do torneio.

f. E proibido o incitamento a expulséo e desisténcia de toda a equipa durante o
jogo, sob pena de a equipa ser penalizada com a perda de 6 pontos.

g. A reincidéncia do comportamento previsto na alinea anterior, implica a
expulsao da equipa das competicoes de Pro Clubs.
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h. Nao é permitido empurrar de forma deliberada o guarda-redes. Na
eventualidade de um guarda-redes ser empurrado a equipa deve reportar tais
factos a organizacao, através do envio para o seguinte endereco eletrénico:
esports@fpf.pt.

i. A violagdo do disposto na aliena anterior, implica o seguinte:

i. Se se confirmar que o guarda-redes foi empurrado, é automaticamente
atribuida a derrota por 2-0 a equipa que cometeu a infracao.

ii. Se se comprovar que ndo houve qualquer empurrao, o resultado manter-
se-a.

iii. Se ambas as equipas enviarem videos comprovando que se registaram
empurroes ao guarda-redes, ambas serdo penalizadas com um empate a 0-0 e,
por conseguinte, sera deduzido 1 ponto a cada equipa.

iv. Se uma das equipas abandonar o jogo a meio, devido a violacao de alguma
(s) regra (s) prevista no presente Regulamento, é atribuida a derrota por 2-0 a
equipa que abandonar o jogo.

v. Se se considerar que o adversario violou alguma (s) regra (s) prevista no
presente Regulamento, deve aguardar-se pelo final do encontro para se proceder
ao envio do respetivo video a Organizacao. Qualquer ato que prejudique
intencionalmente e/ou beneficie de um movimento em dire¢do ao guarda-redes
que prejudique o mesmo sem que este possa ter qualquer tipo de acdo, sera
punido e a decisdo revelada no final do encontro.

vi. Ndo é permitido enviar mensagens através da PSN para os adversarios com o
intuito de causar lag.
3. Apds o jogo

a. Os relatorios dos jogos terao de ser realizados pelo Team Manager ou
Capitdo, no site esports.fpf.pt.

i. O prazo para a realizacdo dos relatérios via site sera de 24 Horas ap0s a
realizacdo do jogo.

b. Qualquer equipa que utilize um jogador nao elegivel sera punida com a
deducdo de 3 pontos e atribuida a derrota no(s) jogo(s) em que o jogador foi
utilizado.

Artigo 15.2 Préemios

1. Ao Clube vencedor sera atribuido um troféu oficial e um prémio monetario de
4.000,00€ (quatro mil euros).

2. Ao finalista vencido sera atribuido um prémio monetario de 1.000,00 (mil
euros).

CAPITULO III - Disciplina
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Artigo 16.2 Sancgoes disciplinares aplicaveis a
participacao coletiva e individual

1. As sangdes disciplinares aplicaveis aos clubes sao:
a. Derrota
b. Desqualificacdo da competicao
c. Suspensao da competicao
d. Exclusao da competicao

Artigo 17.2 Derrota

1. No caso de uma equipa abandonar a competicao, é atribuida uma derrota por
2-0 nas eliminatdrias (realizadas ou por realizar), mantendo-se as listas de
marcadores, assistentes ou cartoes.

Artigo 18.2 Desqualificacao da competicao
0 Team Manager tem a responsabilidade de certificar que a inscricdo e
participa¢do da sua equipa estd em conformidade com o disposto no presente

Regulamento, sob pena de a sua equipa ser desqualificada das provas nas quais
esta inserida.

Artigo 19.2 Suspensao da competicao

1. A exibic¢do de cartdo vermelho direto ou acumulacdo de amarelos (no jogo) é
sancionavel com suspensdo de no minimo 1 jogo.

a. A suspensao é aplicavel no jogo seguinte seja eliminatoéria ou jogo para
qualquer outra competicdo oficial da FPF eSports.

Artigo 20.2 Exclusao da competicao

1. A Organizacgao tem o direito de excluir qualquer equipa que por ocasido dos
jogos utilize linguagem antidesportiva, que incite a violéncia, corrupgao,
combinacao de resultados desportivos, racismo, xenofobia ou qualquer outra
forma de influenciar a adulteragdo de resultados desportivos ou de
discriminacao.
2. A Organizacao tem o direito de excluir de todas as provas qualquer equipa que
utilize qualquer tipo de cheat ou glitch de uma forma coletiva e deliberada.

a Nao conta para os efeitos da regra 2 a utilizagdo do glitch dos atributos e/ou
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overall.

b E da responsabilidade do Team Manager de verificar que nenhum jogador da
sua equipa estd a utilizar um glitch.

c Caso um jogador utilize um glitch dos atributos e/ou overall, sera banido de
todas as competicdes FPF eSports apds ser confrontado com as provas e apés a
confirmacdo das mesmas. Se a utilizacao for durante um jogo da FPF eSports,
sera atribuida derrota no(s) jogo(s) em que a equipa utilizou o respetivo jogador.

d Conta para efeitos da regra 2c, o periodo que decorrem competi¢cdes de Pro
Clubs da FPF eSports.

3. Todos os jogadores devem ter conhecimento dos cheats e glitchs presentes no
FIFA 18. O jogador deve procurar informacao junto dos responsaveis da equipa e
da organizac¢ao. O desconhecimento desta situacao ndo serve de argumento.

Artigo 21.2 Protestos dos jogos

1. Os protestos dos jogos da Taga de Portugal sdo julgados pela FPF eSports.

2. Os protestos dos jogos sdo dirigidos a FPF eSports, devendo os fundamentos e
a sua tramitacdo respeitar o que se encontra definido no presente Regulamento.
3. Os protestos dos jogos apenas podem ser interpostos pelos Clubes neles
intervenientes.

CAPITULO IV - Organizacio comercial

Artigo 22.2 Direitos

1. A FPF tem competéncia exclusiva para a negocia¢do, autorizacao e
sponsorizac¢do dos patrocinios, da publicidade, dos direitos de transmissao
televisiva da Tac¢a da Liga, e quaisquer outros relativos a promog¢ao e exploracao
da Prova e de cada um dos jogos que a integram.

2. Compete a FPF atribuir o estatuto de patrocinador oficial da Taga de
Portuguesa Pro Clubs.

3. AFPF é ainda a inica detentora dos direitos de captacao, fixagdo, acesso,
disponibilizacao, exploracdo e transmissao, nacional ou internacional, por
televisao, streaming ou qualquer meio, das imagens e sons dos treinos oficiais,
jogos, entrevistas, cerimonias e conferéncias que no ambito da Tag¢a da Liga Pro
Clubs se venham a realizar.

4. Qualquer jogo que nao seja transmitido pela FPF eSports ou respetivo media
partner, pode ser transmitido pelos canais que sejam da inteira responsabilidade
dos clubes.

5. A recolha de imagens dos jogos para sua divulgacdo, quando feita por
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entidades que ndo sejam titulares dos direitos de transmissao televisiva, apenas
pode ser feita nos termos e para os efeitos do disposto na lei e nos regulamentos
da FPF.
6. Compete ao Clube visitado assegurar que a FPF detém os direitos referidos no
presente Capitulo.
7. Todas as equipas tém obrigacao de ter dois elementos que realizem stream do
respetivo jogo.

a. Conta para o efeito da regra 2 os jogos com transmissao garantida pela
organizacao.

b. A stream do jogo deve ser acordada junto da organizacao.

c. Para realizar uma stream o jogador deve solicitar junto da organizacdo o
manual de streaming.

d. Em caso do jogo ndo ser transmitido pela organizacdo, as equipas tém
obrigatoriamente de garantir a gravacao do mesmo e entregar a organizacao.
8. A FPF eSports tem a responsabilidade de trabalhar em conjunto com o media
partner e proteger os valores da competicao.

Artigo 23.2 Entrevistas no final do jogo

No final do jogo, é obrigatoria a realizacdo de entrevistas rapidas aos técnicos e
jogadores, no caso de a transmissao do jogo ser da responsabilidade da FPF
eSports.

Capitulo V - Organizacao Financeira

Artigo 24.° Competéncia
A organizacdo financeira da Liga Taga de Portugal Pro Clubs é da competéncia da
FPF.

Capitulo VI - Disposicoes finais e transitorias

Artigo 25.2 Comunicagoes

1. Todas as comunicagdes entre as Partes deverao ser efetuadas mediante correio
eletronio para o seguinte endereco: esports@fpf.pt
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2. As comunicacgdes realizadas nos termos do nimero anterior apenas se
considerarao efetuadas, se enderecadas a FPF eSports, nao se considerando
validas aquelas que sejam enviadas para outros departamentos da FPF.

Artigo 26.2 Entrada em vigor

O presente Regulamento entra em vigor a partir de 28 de janeiro de 2018
devendo ser publicitado através do site esports.fpf.pt.

André Baltazar Vaz — Gestdo do Desporto
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Anexo 4 — Algumas imagens criadas e editadas pelo estagidrio durante o periodo de estagio

TACA DA LIGA 4° JORNADA

PROCOM GAMING @ FCPACOS DE FERREIRA LIMOVEIS

GALATICS FPS ESPORTS ,2. CF BENFICA ESPORTS
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EXCEEDSK ESPORTS ' GD CASTELO

SC SALGUEIROS @ § * LUSITANO VRSA ESPORTS

® SPORTING CP

CS MARITIMO ESPORTS

B EXSAD GAMING.BESTGAMES

H EGN ESPORTS

% GROW UP ESPORTS

v GD ESTORIL PRAIA

CD MAFRA ESPORTS 6/ 2-3 @ AACADEMICA DE COIMBRA ESPORTS

ESPORTS.FPF.PT

Figura 18. Resultados Taga da Liga: 4 Jornada
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LIGA PORTUGUESA
PRO CLUBS
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Figura 19. Jogos MatchDay 2 Liga Portuguesa

LIGA PORTUGDESA
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ESTORIL PRAIA

ANALISTAS | RAUL FARIA E ARMANDO VALE SC BRAGA

a3 > LIVE

TWITCHTV/RTPARENA_FIFA  FACEBOOK COM/FPFESPORTS ESPORTS.FPF.PT

Figura 20. Antevisdo transmissdo jogos Liga Portuguesa
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Figura 22. Imagem "Arena Pro Clubs"
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Figura 23. Antevisdo Evento Taca de Portugal 1vsl e Pro Clubs
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Figura 24. Tabela Classificativa Liga 3 Pro Clubs
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* LIGA PORTUGUESA
i “PRO CLUBS

Figura 25. Imagem de Campeé&o da Liga Portuguesa Pro Clubs
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s
t ‘% GROW UP

ESPORTS.FPF.PT

Figura 26. Imagem Geral da Taca de Portugal 1 vs 1 e Pro Clubs
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