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Resumo

O presente relatério de estagio decorre da realizacao do estagio profissionalizante
desenvolvido com o objetivo de obtencéo do grau de mestre em Gestao Desportiva, pela
Faculdade de Desporto da Universidade do Porto.

O estagio profissionalizante foi realizado no clube de esports da Universidade
Catdlica San Anténio de Mdrcia, que foi possivel através do programa de Erasmus da
Universidade do Porto. O clube esta situado em Murcia, Espanha e decorreu entre
setembro de 2022 e maio de 2023.

O clube de esports da UCAM é a primeira catedra internacional de esports e
compete neste momento na primeira divisdo de duas categorias, League of Legends e

Valorant.

Na estrutura deste relatério esta incluida uma revisdo de literatura onde tento
aprofundar o conhecimento na industria dos esports e as suas potencialidades,
espelhando um pouco a minha opinido e expondo os diferentes pontos de vista de

diferentes autores sobre a tematica em questéao.

Para além disso, faco uma extensa e pormenorizada descricdo dos diferentes
papeis e departamentos que 0 nosso clube possui e a sua importancia para o

funcionamento do proprio.

No seguimento desta descricdo, falo mais detalhadamente dos departamentos
com quem trabalhei diretamente, especialmente na gestdo de eventos e caracterizo

todas as atividades realizadas ao longo deste estagio.

Apés escrever este relatorio de estagio apercebi-me de todas as atividades e
desafios que tive que superar ao longo destes meses e posso concluir sem qualquer tipo
de duvida, que cresci como profissional e adquiri competéncias que certamente serdo
utilizadas na minha vida profissional, que seja como gestor no ambito desportivo, quer

seja em qualquer outra area profissional.

Palavras-chave: GESTAO DO DESPORTO; UCAM ESPORTS CLUB,
EVENTOS, ESPORTS, UNIVERSIDADE



Abstract

This internship report is the result of the professional internship carried out with the
aim of obtaining a master's degree in Sports Management from the Faculty of Sport of
the University of Porto.

The internship was carried out at the esports club of the Catholic University of San
Antonio de Murcia, which was made possible through the University of Porto's Erasmus
program. The club is located in Murcia, Spain and took place between September 2022
and May 2023.

The UCAM esports club is the first international esports academy and currently

competes in the top division of two categories, League of Legends and Valorant.

The structure of this report includes a literature review in which | try to deepen my
knowledge of the esports industry and its potential, reflecting my own opinion and
exposing the different points of view of different authors on the subject in question.

In addition, | give an extensive and detailed description of the different roles and

departments that our club has and their importance to its operation.

Following this description, | go into more detail about the departments | worked
with directly, especially in event management, and | describe all the activities carried out

during this internship.

After writing this internship report, | realized all the activities and challenges | had
to overcome over the course of these months and | can conclude without any doubt that
| have grown as a professional and acquired skills that will certainly be used in my

professional life, whether as a sports manager or in any other professional area.

Keywords: SPORTS MANAGEMENT; UCAM ESPORTS CLUB, EVENTS, SPORTS,
UNIVERSITY
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Introducao






O pico de evolugdo no mundo tecnoldgico ocorreu inquestionavelmente neste
século. Vivemos numa era onde quase tudo é digitalizado e onde se criaram novas
tendéncias tecnoldgicas e, com o decorrer do tempo, uma grande comunidade global.
Estas mudancas levaram a alteracdes de comportamento do cliente e nos seus

comportamentos de procura de novos servigos e produtos.

A evolucao tecnoldgica e a tendéncia para o digital deram um grande empurrédo
ao que é o avassalador mundo dos desportos eletronicos. Os jogos eletrénicos sdo
atualmente um dos setores mais lucrativos da industria do entretenimento, obtendo
lucros superiores, por exemplo, aos do cinema, musica, livros ou televisdo. S&do também
o tipo de aplicacdo de telemoOvel mais popular e mais lucrativa. Dado ao seu poderio
financeiro, esta inddstria move interesses politicos capazes de pressionar as autoridades
desportivas a aceitarem ou néo a sua integracdo no universo do desporto. Os esports
sdo um fenomeno mundial no qual encontram enormes potencialidades, sendo por isso,

um fator de discuss@o em inUmeros paises.

Apesar de ja existir alguma literatura qualitativa sobre a tematica, poucas séo as
definicbes propostas para definir esports. Talvez a mais antiga, de Wagner (2006)
descreve 0s esports como uma area do desporto onde as pessoas desenvolvem e
treinam habilidades fisicas e mentais através do uso de tecnologias de informacéo e
comunicacao. Esta sendo baseada numa definicdo de desporto tradicional de Tiedemann
(2004).

Mais recentemente a IESF (International E-sports Federation) define os esports
como um desporto competitivo onde os jogadores usam as suas habilidades fisicas e

mentais para competir em diferentes jogos num ambiente virtual e eletrénico.

Os esports desde a sua criacdo até ao momento nunca pararam de crescer e mais
recentemente de forma estrondosa. Em todas as décadas atingiram marcos historicos o

gue ajudou a transformar uma pequena e modesta industria numa multimilionaria.

Este reconhecimento chegou a Universidade Catdélica San Antonio de Mdrcia, que
criou um clube de esports, tornando-se assim na primeira catedra internacional de

esports, lugar que me acolheu durante o periodo de setembro de 2022 e maio de 2023.



Neste periodo desempenhei véarias fungbes em distintos departamentos
desportivos dentro do clube, desde a gestédo de equipas, guionista e criador de contetido
para as nossas redes sociais e principalmente, gestor de eventos.

Com o presente relatorio de estagio tenho como objetivo dar a conhecer um pouco
melhor o setor dos esports desde a sua criacao, as suas categorias e fornecer dados

gue sustentem a dimenséao deste fenbmeno.

Vou também aprofundar nos departamentos e funcées do nosso clube, nas
competicdes em que o clube compete e contar a minha experiéncia pessoal e

profissional.



Capitulo 1

Enquadramento biografico e plano de estagio






1.1 Percurso dos videojogos ao desporto e gestao desportiva

Os videojogos fazem parte da minha vida desde muito cedo, sou o0 irmédo mais
novo e tive a sorte de ter crescido com um irmao “gamer”, que teve acesso a todas as
consolas desde as diferentes Nintendo as famosas Playstation. Ao crescer, esta paixao
nunca deixou de existir e passou a ser tradicdo cada vez que estou com 0 meu irmao,

ainda nos dias de hoje, jogamos quando estamos juntos.

Ao crescer nunca tive seguro 0 que queria seguir na faculdade e na vida, entédo
decidi seguir outra das minhas paixdes, o desporto. No ano de 2017 ingressei a faculdade
de desporto da universidade de Coimbra, onde conheci pessoas como o professor Pedro
Sequeira, que € docente de Andebol.

No ultimo ano do curso temos que escolher um desporto de opcéo e por nao ter
nenhuma ligacdo particular a qualquer desporto, decidi escolher Andebol que adorei

praticar na licenciatura.

Este ultimo ano de faculdade coincidiu com o primeiro ano de quarentena e as
aulas decorreram de forma online. Depois da primeira aula de desporto de opcéo, o
professor Pedro mandou a seguinte mensagem “Acima de tudo espero que esteja tudo
bem convosco e com as vossas familias, isso € o mais importante nesta altura. A noite
passo bastante tempo a jogar videojogos — PUBG — se alguém gostar e nao tiver
companhia pode adicionar-me na Steam”. Até este ponto nunca tinha pensado numa

maneira de aliar o desporto aos esports e esta mensagem foi o ponto de partida.

Um profissional que elevou e eleva todos os dias o desporto em Portugal, falar do
futuro dos esports, dos seus beneficios e com associacdes e projetos nesta area, deu-
me um sentido e respondeu a muitas perguntas para as quais nao sabia responder sobre

0 meu futuro.

A area da gestdo desportiva entrou no meu curriculo no ano de transi¢édo entre a
licenciatura e o mestrado em Gestdo Desportiva na Faculdade de Desporto Da
Universidade do Porto, onde realizei uma pés-graduacdo na Coimbra Business School

em Gestao Desportiva para Dirigentes.



O primeiro ano de Mestrado foi um aprofundamento da pés-graduacéo e tirei
proveito de todos os ensinamentos passados pelos docentes, podendo por em prova
neste estagio.

1.2 MotivagOes e expectativas

O cenario em Portugal, como explicarei em mais detalhe neste relatério esta muito

atrasado e € muito complicado arranjar estagio ou trabalho na area, porque é

praticamente tudo operado de forma online, levando-me a procurar no estrangeiro.

Este estagio sera sempre marcado pelo primeiro passo da minha carreira no
mundo dos esports e, portanto, a expetativas estavam muito altas. Queria desde o inicio
comecar a trabalhar na gestao de equipas profissionais e a aprender com os profissionais

da area.

Para aléem da parte profissional, queria muito aprofundar o idioma espanhol e

conhecer melhor o pais e tradi¢cdes, crescendo néo so a nivel profissional, mas cultural.

1.3 Objetivos de estagio

Antes de comecar o estagio, elegi alguns objetivos que queria cumprir até ao fim

do proprio.
Os objetivos tracados foram os seguintes:

-Ter uma nocdo geral de como se move um clube de esports e desenvolver

competéncias de gestao e de organizacao neste ambiente.

- Ganhar conhecimento de como funcionam as competi¢cdes e equipas do principal

escaldo espanhol.

- Organizar grandes eventos em Espanha



- Perceber a dindmica universitaria dos esports em Espanha e ver se é possivel

aplicar em Portugal.

- Perceber como os departamentos de comunicagdo e 0 community manager

trabalham.
- Como é feita a gestdo de equipas principais e de bases.
- Realizar uma investigacdo com a UCAM aos jogadores profissionais de esports.

- Perceber como estdo divididos os departamentos e compreender as
responsabilidades de cada diviséo.

- Conhecer a realidade do setor dos esports e ganhar competéncias para poder
trabalhar em qualquer equipa.

Apo6s a concluséo do estagio no clube, posso dizer que atingi todos os objetivos
com excecdo do ponto que fala numa investigacdo aos jogadores de esports, que se
provou impossivel de realizar devido aos seus horarios de treino e competicao, que tem
inicio cedo pela manhad e terminam tarde, com apenas uma folga semanal, que

normalmente utilizam para treinar de forma individual.

1.4 Planeamento de estagio

O meu estéagio profissionalizante foi realizado no clube de esports UCAM Tokiers,
gue pertence a Universidade Catdlica de San Anténio de Mdurcia, que teve inicio em

setembro de 2022 e terminou em maio de 2023, apesar de ter ficado até julho.

O estagio tinha comec¢o a 9h da manha e terminava as 14h nos dias Uteis e todos

os fins de semana em que houve algum evento realizado pelo clube.

Figuei com um papel de apoio aos diferentes departamentos, com principal foco

na area dos eventos.



Descrigao das Atividades QOUTUBRO | NOVEMBRO|DEZEMBRO| JANEIRO | FEVEREIRO| MARCO ABRIL MAIO JUNHO JULHO
Introducao X X
Apresentacdo do pré-relatdrio X
Revisdo de literatura X X X X X X
Caracterizacao da entidade de estagio X X
Enquadramento conceptual X
Realizacdo da pratica profissional X X X X X
Reflexdo critica/ Competéncias adquiridas X
Conclusdes/ Consideractes Finais X
Referéncias bibliograficas X X X X

TABELA 1 - PLANO DE ELABORACAO DO RELATORIO DE ESTAGIO

Descrigao das Atividades OUTUBRO |NOVEMBRO|DEZEMBRO| JANEIRO | FEVEREIRO| MARCO ABRIL MAIO JUNHO JULHO
Evento Jornadas Gaming Experience X
Semana da Ciéncia de Murcia 2022 X
Evento Play Murcia Experience X X
Evento Winter Freak 2023 X X
DreamHack Valéncia 2023 X X X X
Reforma da base de dados X
Criagao/gravacdo de multimédia X X X X X X
Gestdo de bases X X

TABELA 2 - PLANO DE ATIVIDADES REALIZADAS NO ESTAGIO
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Capitulo 2

Revisao de Literatura
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2.1 Conceitos de desporto

O conceito de desporto sempre foi um assunto muito discutido. Apesar da sua
importancia no desenvolvimento do ser humano e da sociedade em geral, ndo existe um
consenso atual sobre a sua definicdo conceptual, sendo que algumas chegam mesmo a

ser contraditorias.

De acordo com Serrado (2014), grande parte dos autores ndo compreende muito
bem os limites conceptuais de desporto misturando-o com o conceito de jogo, educacao

fisica ou motricidade humana.

Claro que cada um de nés pode identificar-se com uma determinada defini¢cdo ou
ter a sua concecao propria de desporto, contudo, existem algumas definicdes as quais
gostaria de dar algum destaque devido ao seu peso, ou COmMO pessoa ou Como
instituicao.

Pierre de Coubertin, fundador dos jogos olimpicos, diz que “o desporto é o culto

voluntario e habitual do exercicio muscular intensivo...”.

Segundo a Carta Europeia do Desporto “entende-se por “desporto” todas as
formas de atividades fisicas que, através de uma participacdo organizada ou ndo, tem
por objetivo a expressdo ou o melhoramento da condicdo fisica e psiquica, o
desenvolvimento das relacdes sociais ou obtencao de resultados na competicéo a todos
0s niveis”, por outro lado, a OMS apresenta uma definicdo mais exigente de desporto,

gue descreve desporto da seguinte maneira:

“O termo mais abrangente, atividade fisica, contempla qualquer movimento
realizado pela musculatura esquelética do corpo (os principais musculos) que resulte
num dispéndio energético acima dos valores de repouso. Exercicio fisico compreende
toda a pratica consciente de atividade fisica, realizada com um objetivo especifico “ex.
melhorar a satde” e bem delineada no tempo, com ou sem prescricdo. E geralmente
uma pratica planeada. O termo desporto associa-se ao jogo e a competicao,
correspondendo ao sistema organizado de movimentos e técnicas corporais executados

no contexto de atividades competitivas requlamentadas”’.
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Segundo John R. McKay, John L. Curry, e E. LaBrent no Journal of Sport
Management (2009.), o desporto € uma atividade fisica que € praticada de acordo com
as regras estabelecidas e geralmente disputada num formato competitivo. Os autores
afirmam que o desporto tem como objetivo alcancar a vitoria através da aplicacao de
habilidades fisicas e técnicas e da superacdo dos adversarios.

O desporto é uma instituicdo social que combina elementos fisicos, intelectuais e
morais. Eles argumentam que o desporto tem o poder de juntar individuos e
comunidades através de competicdes justas e respeito mituo e que € uma importante

fonte de identidade e sentido de comunidade.(Giulianotti & Robertson, 2007)

2.2 Gestao

A Gestao esta presente em todas as atividades do nosso dia-a-dia, desde o que
o decidimos comer, o caminho que escolhemos para chegar ao trabalho de forma mais
rapida até a hora que nos decidimos deitar. Neste caso quero tocar na Gestdo de uma

maneira mais administrativa.

Para Drucker (2012), considerado o “pai da administragdo moderna” a Gestao é
0 processo de trabalhar através de outras pessoas para desenvolver objetivos

organizacionais. Considera que € um processo de decisao e a¢ao.

E uma arte e uma ciéncia que envolve a criacdo de um ambiente de trabalho no
gual as pessoas possam realizar o seu potencial maximo e, desta forma, contribuir para
0 sucesso da organizacao. A gestdo envolve a identificacdo de objetivos, a definicao de
estratégias e planos para alcanca-los, a delegacdo de responsabilidade e a avaliacdo

dos resultados.

Drucker argumenta que para além da gestdo de recursos financeiros a gestao
inclui a aquisicdo, motivacado e desenvolvimento de pessoas. Considera que é uma
habilidade critica em todas as organizacfes, pois permite que as empresas alcancem 0s

objetivos propostos de forma eficiente e eficaz.
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Mintzberg (2009), um professor e escritor de renome na area da gestédo, define
gestdo como processo de atividades interrelacionadas, atividades estas que incluem o
planeamento, a organizacéo e a lideranca e o controlo, que séo utilizadas para alcancar
0s seus objetivos. Mintzberg acredita que a gestao € uma atividade muito complexa e
multifacetada, consistindo assim em muito mais do que simplesmente dar ordens. Para
si, € muito importante que existe uma integracdo e colaboracdo entre os diferentes
departamentos da organizacdo, bem como a capacitacdo e o desenvolvimento dos

funcionarios, de modo a tirar o melhor proveito possivel das suas capacidades.

Tal como os autores anteriores, W. Edwards Deming também argumenta que a
gestdo € um processo de lideranca que visa produzir resultados eficientes e eficazes na
organizacao, utilizando os recursos humanos, financeiros e materiais da melhor maneira
possivel. Considera que a gestao € uma atividade dinamica que requer uma constante

melhoria e correcdo de problemas para garantir o sucesso a longo prazo.

Tom Peters (2000) argumenta na mesma linha dizendo que a gestéo é a arte de
fazer o trabalho acontecer através de outras pessoas e que € uma combinacao de
lideranca, inovacao e criatividade, que envolve inspirar e motivar os funcionarios para

atingir objetivos comuns propostos pela organizacao.

Todos os autores da area destacam a importancia dada aos recursos humanos e
ao facto de estes serem a base de uma organizacdo e que se forem bem geridos, os
objetivos das organizacdes serdo cumpridos e, portanto, existird um crescimento destas

mesmas.

2.3 Gestdo Desportiva

Segundo Lopes et al. (2017) a gestdo desportiva teve o0 seu inicio na América do
Norte, ligada a gestdo dos desportos profissionais numa perspetiva vocacionada para o
negaocio, assistimos ao surgimento dos clubes profissionais tratados como empresas
cujos funcionarios eram os jogadores, o produto era a partida desportiva, e os clientes,

0s adeptos que garantiam o retorno financeiro para o financiamento do negaécio.
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Na Europa, a gestado desportiva desenvolveu-se centrada no aparecimento dos
programas «Desporto para Todos», prioritariamente promovidos pelas entidades

autarquicas.

Gestao do Desporto surge entdo de uma evolugcéo que decorreu ao longo do
tempo e ndo de forma espontanea. Temos entdo a vertente americana centrada no
desporto universitario das ligas e da gestao de negocios e a europeia com enfoque na
parte politica da administragéo publica.

Na opinidao dos autores ambos os modelos estdo a tornar-se mais comerciais pela
industria do entretenimento, levando ao condicionamento do desenvolvimento do

desporto e as suas praticas.

Chelladurai (1995) define a gestdo do desporto como a coordenacdo de

processos, pessoas, recursos, tecnologias e contingéncias situacionais.

A Gestdo do Desporto pode justificar-se em duas vertentes. A primeira, a
pragmatica, que surge da necessidade de solucdes para resolver os problemas que
surgem no dia-a-dia ou como referem uma “gestao do desporto do tipo “chaves na mao™”.
Todas as organizacdes tém rotinas para cumprir e que tem de ser geridas de modo a

gue a organizacao funcione. (Sarmento & Pinto, 2014)

Quanto mais otimizadas estiverem estas rotinas, mais disponiveis vao estar para

desenvolver novos projetos e investir no futuro.

A segunda vertente € a académica, que tenta dar respostas originais a problemas

imprevisiveis.

2.4 Esports

O primeiro jogo eletrénico criado foi o “Cathode Ray Tube Amusement Device” em
1948 por Alan Turing, mas como 0s esports envolvem competicao, foi em 1972 que
realmente se deu o inicio dos esports com o0 primeiro torneio que aconteceu na

Universidade de Stanford.
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O jogo chamava-se “Spacewar!” e foi criado em 1962 e para a altura era
revolucionario. O torneio era composto por estudantes da Universidade e o prémio era 1
ano de subscricdo da revista Rolling Stones. Nos anos 80 os esports tiverem pela
primeira vez visibilidade do publico com um torneio organizado pela enorme empresa de

produtos eletrénicos, Atari.

O torneio era de “Space Invaders” e reuniu 10 mil pessoas, sendo assim o principal
impulsionador de videojogos. Foi também nos anos 80 que Walter Day criou a Twin
Galaxies uma entidade que regista todos os recordes de videojogos em todo o mundo.
Isto levou a que jogadores de todo o mundo tentassem bater os recordes estabelecidos,
0 que acabou por ser transmitido na televisdo americana e britanica. Nos anos 90 os
esports rebentaram com o rapido crescimento de tecnologia a nivel de computadores e
0 aparecimento da internet, que permitia jogadores jogarem com outros do outro lado do

mundo pela primeira vez.

O crescimento da competitividade gaming nos computadores levou a criagcéo de
2 culturas: a do Oeste, que inclui a Europa e a Ameérica, onde jogos de FPS (First Person
Shooters) dominaram a competicdo, como o “Doom” e o “Quake”. Nesta altura foram
formados clas onde se reuniam para competir online uns contra os outros em torneios, e
a do Este, que comecou na Coreia onde jogos de RTS (Real Time Strategy)
predominaram. O jogo mais popular do Este foi o Starcraft, um jogo de extrema

competitividade.

Juntando isto ao facto de a Coreia estar bem desenvolvida a nivel de
infraestruturas tecnoldgicas, levou a criacao de estacdes de televisdo onde o foco era a
transmissao de videojogos, e 0s jogadores passaram a ter 0 mesmo estatuto que um
atleta profissional. No século 21 estava entédo, tudo alinhado para o grande crescimento

dos esports.

O gaming continuava a crescer, o aparecimento de “internet cafés” que oferece
uma possibilidade a quem néo tinha computador em casa de jogar, levando ao enorme

crescimento da comunidade online.

Com a popularidade vieram os grandes torneios internacionais como a WCG

(World Cyber Games), que ganhou o nome de “Jogos Olimpicos de Esports” que reuniu
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800.000 participantes de 78 paises (Yang 2018) e a ESWC (Electronic Sports World Cup)
que em 12 anos deu em prémios 2 milhdes de euros. Os esports variam de jogo para
jogo e cada um insere-se numa categoria ou género, sendo esta uma das grandes
razdes, na minha opinido, do crescimento e da popularidade dos desportos eletrénicos.
As pessoas tém gostos e preferéncias diferentes e 0os esports sdo um mundo bastante
inclusivo na medida em que ha categorias de todos os tipos (quem nao gostar de uma
categoria pode mudar para outra num so click).

Ao longo do trabalho sao referidos varias vezes os termos “gaming” e “esports”,

qual é a diferenca?

Como explicado anteriormente o0s esports estdo virados para o lado da
competicao a nivel profissional e com a obtencéo de resultados e prémios, enquanto que

0 gaming € o oposto, focando-se no casual, no divertimento e no entretenimento

No gaming estéo incluidos o0s jogos que estao na categoria dos esports, mas como

sO as elites é que conseguem competir a esse nivel, o resto é considerado gaming.

O mundo gaming é muito maior do que o dos esports pois inclui todos os jogadores
do mundo e as maiores empresas do mercado, incluindo as pessoas que jogam
casualmente com amigos e 0s que jogam jogos para um jogador (normalmente jogos de

aventura com uma histéria que demoram tempo a passar, por vezes +100 horas).
As principais categorias séo:

Sports Simulator- Que consiste na simulacao virtual de desporto ja existente
(como o futebol, basquetebol, ciclismo e outros). Este € o0 mais conhecido pelas massas
e por desentendidos na area visto que € o mais préximo da realidade e onde a maior

parte das equipas desportivas investem.

Tactical shooters/FPS - Jogos de atiradores em primeira pessoa onde

normalmente se compete em equipa de modo a derrotar a outra equipa.

MOBA (Multiplayer Online Battle Arena) - Género de caracter estratégico que &

jogado em equipa com o objetivo de destruir a base inimiga.

Fighting games - Jogos de combate, normalmente jogados 1 contra 1 (estilo

maquinas arcade).
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Nos ultimos 10 anos o jogo rei € o MOBA League of Legends, em termos de
jogadores e visualizadores. Em 2016 o jogo tinha 100 milhdes de jogadores ativos todos
0S meses e nos Ultimos anos o jogo tem crescido, 0 que € impressionante considerando

a grandiosidade dos nameros registados.

A pandemia do covid-19 obrigou a populacdo mundial a ficar nas suas casas,
abrindo espago para novas e diferentes atividades. Durante a pandemia 0s esports
tiveram 0 seu maior crescimento e espera-se que 0s proximos anos sejam corretivos,
porque apesar de ainda existir o virus, as restricdes impostas pelo governo sdo minimas

e as pessoas podem realizar as suas atividades do dia-a-dia sem problemas.

2.4.1 Panorama do setor

Segundo a Newzoo, em 2020, 2.894 mil milhdes de pessoas jogaram algum tipo
de jogo em qualquer plataforma (PC, Telemovel, Consolas). Este crescimento manteve-

se em 2021 com um maximo de 3.079 mil milhées de jogadores.

Global Player Forecast
2020-2025
3,572M
3,228M

3,079M 2022 PC Players
2,894M 1,054M
2022 Mobile Players
2,698M
2022 Console Players
611M
2020 2021 2022 2023 2024 2025

FIGURA 1 - PREVISAO GLOBAL DE JOGADORES
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No ultimo ano, 2022, a tendéncia foi a mesma com 3,228 mil milhdes de jogadores,
onde 1,054 mil milhées foram em computadores, 611 milhdes em consolas e 2.698 mil
milhdes em telemdvel, que tem registado um aumento muito acentuado nos ultimos anos,

devido a sua facilidade de acesso.

The International 2019 3433
The International 2018
The International 2017
The International 2016
The International 2015
Fortnite World Cup Finals 2019 - Solo
Fortnite World Cup Finals 2019 - Duo
The International 2014

LoL 2018 World Championship

LoL 2016 World Championship

FIGURA 2 - PREMIOS (EM MILHOES DE DOLARES) DOS MAIORES TORNEIOS DE ESPORTS

Os primeiros 5 lugares sao ocupados pelo torneio “The International” que é do
MOBA Dota 2, onde o publico pode entrar no prémio total dai os valores serem téo
elevados. No “The International 2019” a equipa vencedora recebeu mais de 15 milhdes
de dolares. Podemos ver que em apenas 10 anos 0s prémios em competicOes

internacionais multiplicaram em 20x (comparando o torneio de 2006 com o de 2016).

Estamos a assistir a uma mudanca de paradigma quando analisamos as

tendéncias dos nossos jovens e o0 seu envolvimento com o desporto estd a mudar.

A industria dos esports estd em crescimento e 0s numeros da audiéncia tém
disparado todos anos (principalmente nestes anos de pandemia). Praticamente todos 0s
jovens tem conhecimento dos esports e uma grande parte dos jovens prefere ver torneios

de esports em comparacao com os desportos tradicionais.
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Como se passa tudo de forma online, existe um maior engagement com os fas,
em comparacao aos desportos tradicionais, principalmente com os fas mais jovens,

através das novas tecnologias.

Existem também poucas barreiras a prética, visto que ha milhares de jogos
diferentes e cada um pode escolher o que lhe assenta melhor ou satisfaz mais.

A grande conexao com os fas através das redes sociais (como o Twitter) e as
plataformas de streaming (como a Twitch), levou a que grandes patrocinadores como a
Coca-Cola e a Red Bull investissem e patrocinassem equipas e streamers de modo a
atingir a populacéo entre os 18 anos e os 25 anos.

Nos graficos abaixo estédo representadas as varias faixas etérias e o seu interesse

em torneios de desportos tradicionais e em torneios de esports.

WATCHING CONVENTIONAL SPORTS

PERCENTAGE OF L J WHO SAY THEY'RE INTERESTED IN WATCHING CONVENTIONAL SPORTS

PERCENTAGE OF INTERNET ~ PERCENTAGE OF INTERNET =~ PERCENTAGE OF INTERNET ~ PERCENTAGE OF INTERNET ~ PERCENTAGE OF INTERNET
USERS WHO ARE INTERESTED USERS WHO ARE INTERESTED USERS WHO ARE INTERESTED USERS WHO ARE INTERESTED USERS WHO ARE INTERESTED
IN WATCHING SPORTS IN WATCHING SPORTS IN WATCHING SPORTS: IN WATCHING SPORTS IN WATCHING SPORTS

Trrr,

31% 33% 34% 34% 34%

.. We
Hootsuite" are,
social

FIGURA 3 - FAIXAS ETARIAS E O SEU INTERESSE EM ASSISTIR DESPORTO TRADICIONAL

21



WATCHING ESPORTS TOURNAMENTS

PERCENTAGE OF ERS WHO SAY THEY'VE RECENTLY WATCHED AN ESPORTS TOURNAMENT

PERCENTAGE OF INTERNET ~ PERCENTAGE OF INTERNET ~ PERCENTAGE OF INTERNET ~ PERCENTAGE OF INTERNET ~ PERCENTAGE OF INTERNET
USERS WHO WATCH USERS WHO WATCH USERS WHO WATCH USERS WHO WATCH USERS WHO WATCH
ESPORTS TOURNAMENTS ESPORTS TOURNAMENTS ESPORTS TOURNAMENTS ESPORTS TOURNAMENTS ESPORTS TOURNAMENTS

32% 30% 19% 10% 6%

. we
Hootsuite- are. .

FIGURA 4- FAIXAS ETARIAS E A PERCENTAGEM QUE ASSISTIU RECENTEMENTE A TORNEIOS DE ESPORTS

Podemos observar que o interesse esta bem distribuido pelas diferentes faixas
etarias, dando especial atencéo a faixa mais jovem (16-24 anos), sendo esta a faixa mais

com menos interesse em ver torneios de desportos tradicional.

Nesta segunda figura temos a percentagem por faixa etaria que assiste a torneios
de esports e podemos desde ja ver a discrepancia entre as faixas etarias, diminuindo
das mais jovens para as mais velhas. Estas disparidades de dados mostram que ainda
existe grande potencial de desenvolvimento e que eventualmente com o passar de
geracbes e com o envelhecimento das camadas mais jovens, esta disparidade vai

desaparecer.

A regido mais dominante no nimero de jogadores continua a ser a Asia-Pacifica
gue com 1.741 Mil MilhGes de jogadores, representa mais de metade da populacao

global de jogadores (54%).

22



Em segundo lugar temos a regido do meio oriente e africa com 16%, em terceiro
a Europa com 13%, de seguida a América Latina com 10% e a América do Norte com
7%.

E importante destacar a Regido do Meio Oriente e Africa que registou um
crescimento de +8.3% quando comparado com 0s anos anteriores.

2022 Global Players

Per Region

Middle East & Africa

511M

+B.3% YoY

Asia-Pacific

1,741M

+3.4% Yoy 2022 Total

3,228M

+4.9%

Latin America

316M

+4.5% Yoy

+5.0% Yoy

Morth America

232M

+2.5% YoY¥

FIGURA 5 - NUMERO DE JOGADORES GLOBAL POR REGIAO

Em 2020 as receitas globais de esports foram de 179.1 mil milhdes de ddlares,

em 2021 as receitas aumentaram para 192.7 mil milhdes de délares.

Em 2022 devido ao retorno a normalidade dos mercados pds-pandemia e pela
primeira vez na ultima década, existiu um declinio das receitas, registando 184.4 mil

milhdes de dodlares face aos 192.7 mil milhdes do ano passado.

Muitos dos grandes jogos que iam sair em 2021/2022 foram adiados por causa da
pandemia e devem sair nos préximos anos, prevendo assim um novo crescimento nas

receitas até 2025.

Esta receita total de 2022 pode ser dividida de seguinte maneira: jogos de
telemovel, jogos de consolas, jogos instalados ou comprados em caixa para computador

e jogos de navegador de internet de computador.
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Como referi anteriormente, a facilidade de acesso ao telemével hoje em dia e a
vantagem de poder jogar em praticamente todo o lado, faz com que seja a maior fonte
de receita, ocupando metade das receitas globais com 92.2 mil milhdes de délares (com
um decréscimo de -6.4%).

Na segunda posicao temos o0s jogos de consola com 28% (decréscimo de -4.2%).

Apesar do crescimento inicial do impacto do covid-19, agora esta a causar muitas
dificuldades, especialmente para as consolas que, 2 anos apdés o lancamento da

Playstation 5 e da Xbox Series X ainda estdo com problemas de fornecimento.

Em terceiro com 21%, os jogos instalados ou comprados em caixa para
computador, que também sofreu com a pandemia, publicadores de jogos “AAA” viram-
se forcados a adiar e parar o lancamento de muitos jogos e a adaptarem-se as novas
tendéncias do covid-19. Esta tendéncia levou ao crescimento da populagcéo de que joga

jogos gratuitos, tirando assim algum dominio destes estudios.

Por fim e com 1% do total, a jogos de navegador de internet.

2022 Global Games Market

Per Segment

Browser PC Games

$2.3Bn

Dowloaded/Boxed
PC Games

$38.2Bn

-16.7% Yoy

+1.8% YoY

Console Games

$51.8Bn

2022 Total

$184.4Bn

-4.3%

o

-4.2% YoY

Mobile Games

$92.2Bn

-6.4% YoY

FIGURA 6 - MERCADO GLOBAL DE JOGOS POR SEGMENTO
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Em relacdo a audiéncia de esports, os visualizadores podem ser separados em 2
categorias. A primeira sendo os visualizadores ocasionais, que assistem a torneios
profissionais de esports 1 vez por més e 0s entusiastas de esports que assistem mais

qgue 1 vez por més.

Em 2020, 435.7 milhGes de pessoas assistiram a torneios de esports profissionais,
sendo que 220.5 milhdes foram visualizadores ocasionais e 215.2 milhGes entusiastas.

Com a intensificacédo das restricdes do covid, os anos de 2021 e 2022 registam
um grande aumento. Em 2021 com 489.5 milhdes de visualizadores e 2022 com 532
milhdes, com aumentos de ano para ano de +12.4% e 8.7%, respetivamente.

E expectavel que o crescimento se mantenha e que em 2025 se atinga 0s 640.M

de visualizadores.

A distribuicdo dos visualizadores ocasionais e entusiastas continua quase

repartida de forma igual ao longo dos anos.

Occasional Viewers 640.8M
+8.0%
@ Esports Enthusiasts CAGR 2020-2025
532.0M
489.5M +8.7%
+12.4% er
Yoy
435.7M 322.7M
270.9M
249.5M
220.5M

2020 2021 2022 2025

FIGURA 7 - DISTRIBUICAO DE VISUALIZADORES AO LONGO DOS ANOS
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2.4.2 Esports como desporto

Os esports sdao um fendmeno mundial no qual se pode encontrar enormes
potencialidades, sendo por isso, um fator de discussao em inumeros paises. Os jogos
eletrénicos sdo atualmente um dos setores mais lucrativos da industria do
entretenimento, obtendo lucros superiores, por exemplo, aos do cinema, musica, livros
ou televisao. Sdo também o tipo de aplicacao de telemdvel mais popular e mais lucrativa.
Dado o seu poderio financeiro, esta industria move interesses politicos capazes de
pressionar as autoridades desportivas a aceitarem ou ndo, a sua integragédo no universo

do desporto.

A ideia de os esports se tornarem ou ndo desporto tem sido muito discutida
ultimamente e a opinido dos autores tem divergido. Antes de entrar nessa parte é

importante falar um pouco sobre a evolucéo do desporto.

A diversidade das praticas desportivas tem vindo a aumentar com o passar do
tempo e muitas atividades que foram consideradas desporto ja o deixaram de ser e sado
variadas as que nunca foram vistas como desporto, mas tem vindo mais tarde a ser

desportivizadas.

O esports tem também de ser analisadas a luz do tempo presente, com
pressupostos diferentes daqueles que serviram de base numa outra época. A sociedade,
as relacbes humanas, os habitos das pessoas mudam com o passar do tempo e o

desporto ndo é excecéo, é normal que o desporto ou as formas de o praticar evoluam.

Vivemos numa sociedade que estabelece uma intima relacdo simbiética com a
tecnologia e o desporto ndo pode fugir ao permanente desafio que a tecnologia coloca
ao ser humano. A tecnologia ja existe no desporto, desde a medicina e areas afins as
arbitragens e transmissdes televisivas, que sdo cada vez mais sofisticadas. A area dos

esports ainda ndo esta neste nivel de amadurecimento, visto que ainda € muito polémico.

Na década de 70 em Portugal comecaram a aparecer os primeiros grandes
centros comerciais e o desporto teve que se adaptar e procurar onde as pessoas

estavam. Surgem entdo os ginasios e as academias da moda. O desporto deixou de
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estar acessivel apenas em clubes tradicionais, mas também noutros espacos, algo que
gerou muita polémica e uma situacdo que se assemelha a realidade dos esports na

nossa sociedade.

Da mesma forma que estes ginasios ndao acabaram com o0s clubes,
proporcionando uma pratica desportiva a pessoas que nunca se tinham identificado com
o desporto, também o0s esports ndo vao acabar com as praticas de desporto comum,

mas sim acrescentar algo de novo.

Existem varios autores que séo a favor e contra. Um dos mais conhecidos € Jim

Parry (2019) que é contra e argumenta que 0s esports sao:

() séo inadequadamente “humanos”
(I falta-lhes fisicalidade direta, ndo apelando a whole-body skills

(1) n&o contribuir para o desenvolvimento humano.

Argumentos que podem ser contra-argumentados da seguinte maneira:

No primeiro ponto (I) Parry refere que como o jogo se passa no mundo virtual, ndo é
suficientemente “humano” para ser considerado desporto, porque 0s seus movimentos
ndo estdo diretamente ligados a uma acédo. E facil perceber o ponto a que Parry quer
chegar, mas para além de todos os jogadores estarem conectados (muitas vezes frente
a frente numa arena), todas as acdes (motricidade fina) realizadas estdo diretamente
ligadas a uma reacdo, que vai afetar diretamente e de formas indeterminados os
oponentes, obrigando a uma adaptacdo no momento e gerando diferentes reacfes e
emocdes praticamente a cada segundo. Pode-se argumentar que seja mais “humano”
do que competi¢cdes como o hipismo em que cada um compete na sua vez, o cavalo faz

a prova e no fim, se calhar nem ha contacto direto com outros concorrentes.

Para o segundo ponto (Il), acho que Parry peca no seu texto ao falar da fisicalidade.
Apenas tem em consideracdo o desporto olimpico dizendo que na féormula 1 e nos
desportos de motor ndo existe a fisicalidade porque o motor tem grande parte da

influéncia no resultado e acha que é uma corrida para ver quem tem o melhor carro. No
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mesmo texto diz que 0 no hipismo € a pessoa que esta sempre em controlo do cavalo e
considera desporto. Entdo se na formula 1 o condutor que controla o carro esta
dependente do carro, no hipismo o atleta que controla o cavalo ndo esta dependente

deste mesmo? Se o cavalo ndo quiser competir, ndo ha competicdo.

O argumento das whole-body skills (Ill) também cai por terra quando pensamos em
Pessoas com deficiéncia (onde existe escassez de movimento e é considerado desporto)
ou em determinados eGames ou ginasios com o Black Box que proporcionam aos
desportistas pratica de fitness através da realidade virtual onde as whole-body skills sdo
altamente necessitadas.

No lado dos argumentos a favor da sua inclusdo como desporto, podemos considerar

as seguintes:

-O cérebro é um musculo, ou seja, a atividade mental pode ser considerada atividade
fisica, 0 que pode ajudar a fundamentar os desportos da mente, como o xadrez, serem

considerados desporto

- A pratica de esports exige um dominio do tato fino e uma forte coordenacéo entre a
visdo e a mao, elevados niveis de concentragao, precisao, resisténcia a pressao/controlo

emocional, reflexos/reacéo, ou seja, movimentos que exijam resisténcia fisica;

- Os esports fazem funcionar diferentes musculos localizados em zonas distintas do
corpo. Algumas lesdes musculares, por exemplo nos pulsos, séo recorrentes em atletas

profissionais de esports;

- Dado que os jogos podem demorar varias horas, os atletas, necessitam de ter um
a boa condicéao fisica. Também o volume e a carga horaria de treinos exigente faz com

que a idade media de “reforma” dos jogadores seja apenas 24 anos;

- Como no xadrez, os jogadores de esports tem preparadores fisicos, e alguns atletas

residem/treinam em centros de alto rendimento.

Para além do sedentarismo, a principal arma utilizada pelos media e pela populacéo
em geral contra os esports, temos de ter em consideracdo o carater Unico da pratica de

esports. Trata-se de um contexto eletrénico e online, com uma componente mental muito
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elevada, onde as exigéncias psicologicas tem um grande peso ndo s6 no rendimento,

mas também no bem-estar e saude do praticante.

E entdo importante que as entidades reguladoras do desporto e as organizacées
desportivas privadas (como os clubes) estejam atentos a todos beneficios inerentes a
modalidade, mas também invistam na prevencdo dos possiveis efeitos adversos que
resultam da sua prética, através da formacao e sensibilizacdo para a adoc¢ao de estilos
de vida saudaveis. Os esports ja sao considerados desporto em muitos paises do mundo,
sendo muitos europeus, e considero que é uma questdo de tempo até que 0 mesmo

aconteca em Portugal. Quais séo as vantagens?

Para os jogadores casuais, penso que nao iria causar muita diferenca. Desporto
ou nao, estes podem continuar a jogar em sua casa, sem quaisquer restricdbes. Uma
possivel alteracédo seria a mudanca de paradigma das suas familias, que provavelmente
aceitariam mais facilmente o tempo despendido em frente a um monitor por parte dos

seus filhos.

A nivel profissional, a aceitacdo como desporto iria trazer uma legislacéo atras,
tornando o cenario competitivo mais apelativo, seguro e profissional. Um dos entraves a
entrada de patrocinios no mundo dos esports (a marcas ndo gaming ou de tecnologia) &
o “medo” de existirem mais riscos do que recompensas, muitas vezes devido a falta de
legislacdo. Captaria ainda a atencéo de grandes eventos de esports, sendo a aceitacao

dos vistos um dos grandes problemas.

Nos Estados Unidos da América e ndo so, os esports ja sdo reconhecidos por
grandes entidades desportivas como os Golden State Warriors (que possuem uma

equipa profissional de League of Legends chamada “Golden Guardians”).

A legislacdo é muito incompleta e tem muitas inconsisténcias, levando a
problemas com as ligas, equipas e jogadores. Portanto, caso Portugal decida dar este
passo no futuro, tera que ter em consideracdo o que € praticado em paises mais
avancados no mundo dos esports, direcionando a sua aten¢do para 0s sucessos, bem

como para os insucessos, de forma a antecipar e reagir mais rapido a adversidade.
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Prova desta mudanca, € a sua integracdo por parte dos jogos Olimpicos com o
“The Olympic Esports Series”, que conta com varias competi¢gdes virtuais de desportos

tradicionais, que decorreu em Singapura dos dias 22 a 25 de junho, organizado pelo IOC.

Nestes jogos Olimpicos tivemos competicdes de arco e flecha, basebol, xadrez,

ciclismo, danca, desportos motorizados, vela, taekwondo, ténis e tiro.

Apesar de nao incluir nenhum jogo popular de esports, o Olympic Virtual Series
2021, nas suas qualificatorias, contou com mais de 250.000 participantes distribuidos

por 100 paises.

2.4.3 Esports no resto do mundo

Apresentar um numero exato de paises que reconhecem 0s esports como
desporto é uma tarefa desafiadora, uma vez que este reconhecimento varia de pais para
pais e estd em constante evolucdo. No entanto pode afirmar-se que um numero
crescente de nacdes esta a acolher os esports como forma legitima de desporto,

adotando medidas para supervisionar e impulsionar o crescimento desta industria.

Segundo a Federacdo Internacional de Desportos Eletronicos (leSF), uma
entidade global que defende a legitimidade dos esports enquanto desporto, mais de 60
paises ja reconheceram o0s esports como tal, estabelecendo organizacdes ou orgaos
reguladores para o desporto eletronico. Exemplos notaveis incluem a Coreia do Sul, que
foi pioneiro a dar o estatuto de desporto oficial, regulados pela Associacdo de eSports
da Coreia (KeSPA), membro do comité Olimpico e Desportivo da Coreia. Similarmente,
a Administracdo Geral dos Desportos na China conferiu aos esports o estatuto oficial de

desporto.

Nos estados unidos, tal como no desporto tradicional, comeg¢ou com o0 seu modelo
universitario através da Associacao Atlética Universitaria Nacional (NCAA), fornecendo
bolsas de estudo e programas de esports aos atletas, um modelo que a UCAM também

decidiu segquir.

Gostaria de dar destaque também aos paises noérdicos, que considero se

destacam pela sua notavel organizacdo e regulamentacdo, como a Dinamarca que
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implementou um plano nacional estratégico com objetivos para os esports e obtiveram
reconhecimento oficial enquanto desporto através das entidades como a Confederagéo
Dinamarquesa do Desporto. A federacdo dinamarquesa de esports (DeSport) foi criada

em 2017 e opera sob o “guarda-chuva” da Confedera¢cdo Dinamarquesa do Desporto.

Na Suécia, Noruega e Finlandia os esports também obtiveram o estatuto oficial

sendo sancionados pelos seus respetivos Comités Olimpicos e Federac¢des do Desporto.

Em Espanha, segundo um estudo da Delloite, existem 2,9 milhdes de entusiastas
de esports, estando praticamente todos situados entre os 18-30 anos de idade. Destes
entusiastas, 64% sao homens e 36% séao mulheres.

League of Legends e Valorant sdo os jogos mais jogados e vistos com 61,8% e

51% respetivamente. 40% dos seguidores participaram em algum evento presencial.

A Delloite também identificou alguns habitos dos consumidores de esports em
Espanha, sendo estes o gosto por desporto tradicional, capacidade de gasto média-alta,

0 gosto de provar novas coisas e cuida da sua alimentacéao.

2.4.4 Esports em Portugal

Portugal entrou desde muito cedo no mundo dos esports, com a criacéo de clubes
como os K1CK, umas das organiza¢cdes mais antigas em atividade, tendo sido fundada
em 1998.

O jogo mais popular em Portugal ainda € o Counter-Strike com o crescimento do

recém-lancado FPS da Riot Games, Valorant.

Apés conversar com grandes entidades dos esports em Portugal, como a RTP
Arena, apercebi-me que o0 nosso cenario estd tdo subdesenvolvido que ndo ha

praticamente dados nenhuns sobre os esports em Portugal.
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E um cenério ainda muito amador onde apenas 5 ou 6 organizac¢des profissionais
conseguem pagar o salario minimo as suas equipas. Sendo quase impossivel fazer das

competicdes de esports uma carreira, muitos estando a estudar ou com part-times.

Temos muitos jogadores em Ligas Internacionais com muito sucesso, temos
também muitos jogadores de FIFA entre os melhores do mundo, mas em geral, 0 nosso
cenario competitivo estd muito subdesenvolvido, mesmo quando comparado com o

NOsso pais vizinho.

Apesar de ser uma comparagdo um pouco sem sentido, vou fazer de qualquer
forma, de modo a que se perceba a disparidade entre as nossas ligas e as principais
ligas do mundo. A comparacéo que quero fazer € entre Portugal e a América do Norte
no que diz respeito as principais ligas do jogo “League of Legends”, um dos jogos “rei”

no esports a nivel mundial.

Em 2020, a alinea 3 do Artigo 2° (estatuto dos jogadores), do regulamento da Liga
Portuguesa de League of Legends diz o seguinte “a) O valor minimo salarial é de 100 €

(cem euros) por més.”

Considerando, hipoteticamente, que o salario médio dos jogadores € de 400
euros, entdo podemos afirmar que em média os jogadores da LCS (Liga Norte
Americana) recebem 1000x mais que os jogadores portugueses (salario médio de 400
mil euros). Isto ndo considerando a disparidade entre os “rookies” que estdo no seu
primeiro ano e recebem por volta dos 100 mil euros e os contratos milionarios de 6

milhdes de euros.

Em nota positiva temos 0 aumento da audiéncia dos esports. Em entrevista com
Daniel Rodrigues, diretor da RTP Arena, o maior transmissor de esports em Portugal,
este afirmou que desde 2016 (data de criacdo do projeto) que o numero de visualizadores
tem aumentado anualmente e que em 2020 com o confinamento e a maior utilizacdo do
online, a RTP Arena atingiu o valor de 1 milhdo de visualizadores unicos, que € um valor

elevadissimo considerando a nossa populacgao.

Por outro lado, o gaming tem gerado receitas muito elevadas em Portugal, uma

tendéncia que se tem mantido ano ap6s ano. Inés Drummond Borges, Diretora de
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Marketing da Worten, afirma que “O crescimento da industria do gaming € uma tendéncia
global e Portugal ndo é excecdo. No nosso pais, atualmente, o mercado de gaming tem

um valor estimado de 250 milhdes de euros”.
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Capitulo 3

Caracterizacdo da entidade de estagio
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3.1 Identificacéo e localizagéo

A Universidade Catdlica San Antonio, também conhecida como Universidade
Catdlica de Mdarcia (UCAM), é uma universidade catdlica privada localizada em
Guadalupe, um distrito do municipio de Mdrcia (Espanha). E propriedade da Fundacion
Universitaria San Antonio e que, tal como a universidade, tem o nome do seu santo

padroeiro: San Antonio de Padua.

3.2 Misséao, visao e valores

O clube de esports da UCAM tem como missao inspirar e promover o talento

pessoal e profissional no setor dos desportos eletronicos.

A sua visdo € tornar-se numa referéncia na inovacao, profissionalizacdo e

recrutamento de talentos para do setor de esports em Espanha.

E como valores fundamentais tem como fundacdo o compromisso, esforco,

desenvolvimento e resiliéncia.

3.3 Histéria da universidade e do clube

A UCAM é conhecida mundialmente como 'a Universidade do Desporto’. O seu
forte apoio aos atletas e equipas moldou um modelo Unico inspirado nas universidades
dos Estados Unidos, mas com caracter proprio e adaptado a realidade do desporto e ao

sistema universitario espanhol.

Por um lado, ha o trabalho conjunto com o Comité Olimpico Espanhol através do
gual a UCAM ajuda centenas de atletas com um canal triplo: patrocinio desportivo, bolsas
de estudo e tutoria personalizada. Gracas a este trabalho, mais de sessenta atletas da
UCAM participaram nos Jogos Olimpicos do Rio de Janeiro, obtendo excelentes
resultados: quinze medalhas e nove diplomas olimpicos; e nove medalhas e trés

diplomas paraolimpicos. Além disso, a UCAM possui trés equipas de alto nivel: UCAM
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Murcia CB, que compete na Endesa Basketball League; UCAM Murcia CF, que joga na
liga de futebol da Segunda Divisdo B; e UCAM Cartagena Ténis de Mesa, camped da

Liga e da Taga, tanto na categoria masculina como na feminina.

A UCAM apoia também com o seu patrocinio cerca de vinte equipas na Regiao
de Mdrcia em varias disciplinas desportivas: futsal, voleibol, atletismo, natacédo, andebol,

ténis e judo, entre outras.

O Clube de Esports da Universidade Catolica de Murcia nasceu em 2016 com a
criacdo da primeira Catedra Internacional de Esports da UCAM, um programa académico
em que se esté a desenvolver investigacao e formacdo em todas as areas aplicadas aos

esports.

Dada a natureza competitiva da Universidade, em 2019 o Clube junta-se aos
Pinguins, um dos clubes mais carismaticos e amados no panorama competitivo nacional
dos desportos eletronicos, que tinha vindo a registar uma tendéncia ascendente desde
2015. Em 2020 a UCAM deu o salto para a primeira divisdo de “League of Legends” com

Cristian 'Futuro' Duarte como treinador.

A equipa qualificou-se para os jogos da época de primavera e langcou uma base
sélida que Ihes permitiria brilhar em temporadas futuras. O ano de 2021 foi a idade de
ouro do clube. A equipa de League of Legends teve um ano cheio de realizacbes

desportivas.

Os estudantes universitarios acrescentaram o titulo de campedes espanhdis na
Primavera e vice-campedes no Verdo de 2021 a sua sala de troféus. Também estiveram
presentes nos dois ultimos “European Masters” onde se classificaram em quarto lugar.
A equipa fechou o ano chegando aos quartos de final da Taca Ibérica, um torneio que

serve como pré-época para 2022.

Também apostaram em Valorant, durante esta temporada chegaram ao Top 8 dos
finalistas da 'Rising Series' da Liga de Videojogos Profissionais (LVP). Além disso, 0s
murcianos foram proclamados campedes da competicao "ICEBOX Northern Classic" e
conseguiram alcancar o Top 15 da "EMEA", a competicdo que reune as melhores

equipas da Europa, do Médio Oriente e de Africa.
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Apbs os sucessos de 2021 e a entrada de equipas como Fnatic, KOI, o clube de
Ibai e Gerard Piqué, Futbol Club Barcelona ou Team Heretics, a equipa de TheGrefg, o
nivel da liga subiu e muitos dos jogadores do clube de Murciano foram para outros

clubes.

3.4 Organograma do staff
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3.4.1 Caracterizacdo dos departamentos técnicos

Departamento comercial

Como vimos anteriormente, a maior percentagem de receita dos
clubes/organiza¢@es de esports € proveniente dos patrocinadores e sem estes, um clube
nao poderia continuar a sua atividade (normalmente). Apesar do nosso clube de esports
estar vinculado a universidade e com financiamento direto da mesma, as nossas

atividades requerem um apoio financeiro e material dos nossos patrocinadores.

E com este proposito que existe o departamento comercial numa organizacdo de
esports. No nosso caso é composto pelo Juan Pedro Cano, que é o diretor do clube, a

Marta Rodriguez e o Antonio Ballester. O seu trabalho é identificar potenciais

patrocinadores, negociar acordos e gerir as relacdes com o0s parceiros ja existentes.

Para o primeiro ponto temos sempre em consideracéo o tipo de patrocinador, se
€ um patrocinador que se insere n0s NOSSOS critérios e valores, algo que temos que ter
muita atencao porque antes de sermos um clube de esports, somos uma universidade
catdlica e se os valores deste patrocinador forem contra os da universidade, o acordo

nao vai ser realizado.

Procuram sempre colaboracfes estratégicas que possam trazem novas
oportunidades, beneficios, materiais ao clube e parcerias que possam construir uma

relacéo de longo termo e objetivos em comum.

E muito habitual neste setor, as equipas terem maioritariamente patrocinadores
relacionados com material gaming. No nosso caso temos a Legion by Lenovo e a PC

Box.

Como principal patrocinador temos a Tokio School, uma escola de formacao
online que fornece cursos e formacbes sobre a area mais tecnologica, como a

programacao, analise de dados e outras areas como 0s videojogos e esports.

A regido de Mdarcia também patrocina o clube, visto que somos o Unico clube

profissional a representar a regido e outras grandes marcas da cidade como a cadeia de
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fast-food “La Boca Te Lia” e a “Fripozo”. Temos também parceria com a marca desportiva

Joma, que faz o nosso equipamento e o “Halcon Viajes”, uma agéncia de viagens.

Sao também responsaveis pela ativacdo da marca nos eventos, sorteios e todo o

tipo de publicacdes.

O nosso departamento comercial em conjunto com o Martin Cerron, tém também

como funcéo a gestédo do nosso projeto “UCAM Stars”.

Este projeto consiste num grupo de influencers (streamers, youtubers, etc.) que
representam a UCAM. Estas “stars” tem grandes numeros de seguidores e
visualizadores do seu conteudo e estdo vinculados ao nosso clube e aos nossos

patrocinadores, gerando milhares de interacdes e novos seguidores das nossas equipas.

A equipa é divida em duas partes: os influencers de esports que trabalham
especialmente com o clube de esports da Universidade e o os criadores de conteudo
gue representam a Universidade gracgas ao projeto Dual Career (programa de bolsas de
estudo). Estas stars ddo um posicionamento personalizado a Universidade e as marcas

associadas.

Nos anexos estdo descritos em pormenor o alcance, plataformas e tipo de
contetdo de cada um de forma a podermos ter uma nocao das pessoas atingidas pelos
nossos influencers e contetdo produzido com o nome da UCAM associado. No total as
nossas stars do clube de esports tem 16.641.205 de seguidores e um impacto mensal

enorme.

Com os nossos influencers temos também um projeto de co-streaming, onde
varios influencers nossos se juntam para assistir e comentar as partidas das nossas
equipas principais em direto nas suas plataformas, aumentando assim o numero de

visualizadores das nossas partidas.

Departamento de comunicacao e marketing:

A comunicacdo numa organizagdo ou clube de esports € extremamente
importante por varias razées. Antes de mais, uma comunicacao eficaz € essencial para

criar e manter relagGes fortes com os principais intervenientes, incluindo jogadores,
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treinadores, patrocinadores e adeptos. Isto € particularmente importante no mundo
acelerado e altamente competitivo dos esports, onde o sucesso de uma equipa pode
depender da sua capacidade de comunicar e colaborar de forma rapida e eficiente com

outros membros da organizagao.

Para além de criar e manter rela¢des, uma comunicacao eficaz é também crucial
para gerir as operacdes do dia-a-dia. Isto inclui tudo, desde a coordenacéo dos horarios
dos treinos e das estratégias de jogo até ao tratamento dos pedidos de informac¢éo dos
meios de comunicacdo social e a promocdo da equipa junto de potenciais
patrocinadores. No nosso caso, o departamento de comunicac¢ao do clube esta ligado a
parte ndo desportiva, deixando essa parte crucial dos treinos para o staff desportivo que
sera explicado com maior detalhe posteriormente. Uma comunicacéo eficaz pode ajudar
a garantir que todos os elementos da equipa estdo na mesma pagina e a trabalhar para
0S mesmos objectivos, o que pode ser fundamental para o sucesso no cenario altamente

competitivo dos esports.

Cabe também ao departamento de comunicacdo desempenhar um papel
fundamental na abordagem e gestao de qualquer crise ou situa¢do negativa que possa
surgir. Isto inclui tudo, desde lidar com conflitos de jogadores ou ma conduta até abordar
guestdes relacionadas com batota ou outras formas de conduta antidesportiva. Através
de uma comunicacéo eficaz, o departamento pode ajudar a mitigar os danos causados
por situacdes negativas e trabalhar para reconstruir a reputacdo e a credibilidade da

equipa.

De um modo geral, o departamento de comunicacado desempenha um papel vital
na construcdo e manutencdo de uma relacédo forte com os adeptos e a comunidade.
Através de uma comunicacdao eficaz e aberta, a equipa pode criar um sentido de ligacao
e de comunidade, recolher opinides e sugestdes valiosas e resolver quaisquer

preocupacdes ou problemas que possam surgir.

No departamento de comunicacdo fazem parte o Ismael, que € o diretor da
comunicacéo do clube. E responsavel por todo o contetido que é publicado nas redes

sociais, registo do nosso alcance nas diferentes plataformas e escreve todas as noticias
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gue séo publicadas no site. Também organiza visitas ao nosso espaco de trabalho e faz

todas as apresentacgdes do clube.

Neste departamento temos também dois Community Managers, um que trabalha
presencial e outro online. A CM online é a Inés e o presencial € o Manoel (mudou

recentemente para o Kino).

O trabalho de um CM consiste na gestdo e na manutencéo das redes sociais no
dia-a-dia. Nos dias de jogos vdo a gaming house tirar fotos e gravar videos, subindo

atualizagbes nas redes sociais durante o jogo.

As redes sociais desempenham um papel crucial no desenvolvimento e na
promocédo dos desportos eletrénicos. As plataformas das redes sociais, como o Twitch,
0 YouTube e o TikTok, sdo utilizadas para transmitir em direto jogos e eventos de

esports, o que permite um amplo alcance e a participacao do publico.

As redes sociais também permitem um acesso facil a informacdes e atualizacdes

sobre equipas, jogadores e eventos.

As redes sociais também servem de plataforma para as comunidades de fas
interagirem, discutirem e partilharem conteddos. Os autores sugerem que o papel das

redes sociais nos desportos eletronicos continuara a crescer e a evoluir no futuro.

Com os objetivos alinhados com o departamento de comunicacéo, temos o de
marketing que trabalha diariamente com estes, trabalhando a marca e ajudando nas

publicacoes.

O marketing é um aspeto crucial de qualquer negdcio, especialmente nos esports.
O marketing ajuda a aumentar a notoriedade e a construir uma marca para os clubes de

esports, 0 que, por sua vez, pode ajudar a atrair patrocinadores e fas.

Uma das principais formas de utilizarem o marketing é na construcdo de uma forte
presenca online através das redes sociais e das plataformas de transmissao. Isto
permite-lhes estabelecer contacto com os fds e mostrar as suas capacidades e

realizacoes.
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"O marketing é o processo de criacdo de valor para os clientes e de construgédo
de relacdes fortes com eles através da criacdo, entrega e comunicagdo de produtos e
servicos que satisfacam as suas necessidades."” - Philip Kotler

Outro aspeto importante do marketing dos esports € a utilizacao de patrocinios e
parcerias. As equipas podem estabelecer parcerias com marcas e empresas para obter
acesso a novos publicos e garantir financiamento adicional para as suas operacgées. Este

departamento trabalha diretamente com o departamento comercial.

A publicidade no jogo e a colocacao de produtos € outra forma das equipas de

desportos eletronicos rentabilizarem a sua marca.

O responsavel pelo marketing do clube é o Marcos Blaya, que também coordena

a imagem e o desenho, é o responsavel pela criacdo das camisolas e produtos do clube.

Nos anexos estao expostos alguns exemplos do seu trabalho.

Departamento financeiro:

A UCAM como faculdade tem o seu departamento financeiro e dentro desse
departamento temos o um responsavel que trata de todos os assuntos financeiros do

nosso clube de esports

O departamento financeiro de uma organizacado de esports € responsavel pela
gestao e supervisao das operacoes financeiras da organizacao. Isto pode incluir tarefas
como a criacao e gestdo de orcamentos, a previsao de receitas e despesas e a garantia

de conformidade com os regulamentos financeiros.

O nosso departamento financeiro trabalha com o departamento comercial na area
do patrocinio e da publicidade. A equipa financeira seria responsavel pela gestdo destas
parcerias, bem como pelo acompanhamento e apresentacdo de relatorios sobre o

desempenho financeiro destes acordos.

7

Outro aspeto importante do trabalho da equipa financeira € a éarea da
remuneracdo dos jogadores. A medida que os esports continuam a crescer em

popularidade e receitas, os salarios e beneficios dos jogadores também aumentaram. A
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equipa financeira seria responsavel pela gestdo e pagamento dos salarios e beneficios

dos jogadores, bem como por garantir o cumprimento das leis e regulamentos laborais.

A UCAM como faculdade tem o seu departamento financeiro e dentro desse
departamento temos como representante, Antonio Requefia, que trata de todos os

assuntos financeiros do nosso clube de esports.

Gestao de espacos:

Um gestor de espacos numa organizacao de esports, como uma gaming house
ou um escritério, pode ter uma variedade de responsabilidades, dependendo da
organizagao especifica e da funcdo do gestor na mesma. No entanto, algumas tarefas
tipicas pelas quais um gestor de espacos nos desportos eletronicos pode ser

responsavel no dia-a-dia incluem:

- Supervisionar as operacgOes diarias do espaco, incluindo garantir que o espaco

esta limpo, bem conservado e devidamente equipado

- Coordenar com outros membros da organizacdo, como a equipa técnica e 0s
jogadores, para garantir que o espaco esta a ser utilizado de forma eficaz e eficiente para

treinos e outras atividades.

- Gerir o orcamento do espaco, incluindo a supervisdo das despesas e a garantia

de que o espaco esta a ser utilizado de forma rentavel.

- Gerir o horario do espaco, incluindo a coordenacdo de sessfes de treino e

formacéo, reunides e outros eventos.

- Coordenar com fornecedores externos e empreiteiros, conforme necessario, por

exemplo, para reparacdes, manutencao ou atualizacées do espaco.

- Gerir o inventario da equipa, garantindo que a equipa tem tudo o que precisa

para dar o seu melhor.

E importante tomar nota que o gestor de espaco também pode ser responsavel
por outras tarefas relacionadas com as operacdes gerais da organizacao, dependendo

da dimenséo da organizacao e da funcao especifica do gestor na mesma.
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No nosso caso temos uma Gaming House que consiste numa residéncia onde os
jogadores profissionais vivem e treinam juntos. O conceito é semelhante ao das
instalacdes de treino das equipas desportivas tradicionais, mas com enfoque nos
videojogos. Muitas equipas de esports tém gaming houses, uma vez que proporcionam
uma série de beneficios para os jogadores e para a equipa no seu conjunto.

As vantagens das gaming houses incluem:

- Aumento da coeséo e da comunicagao da equipa, uma vez que os jogadores

vivem e treinam juntos.

- Melhoria da pratica e do treino, visto que os jogadores podem facilmente agendar

e coordenar sessdes de treino, tornando o tempo mais eficiente.

Numa entrevista, Nick Phan, cofundador da TSM, afirmou: "Ter uma gaming
house é como ter uma base para a equipa. E um local onde os jogadores podem criar
lagos, definir estratégias e praticar em conjunto. E também uma 6tima forma de criar

conteudos para os fas e patrocinadores”.

No entanto, vale a pena notar que nem todas as equipas de esports tém gaming
houses, e pode ser uma despesa significativa para uma equipa manter uma. Também &
verdade que os beneficios de uma gaming house dependem da cultura da equipa e da

personalidade dos jogadores.
Algumas equipas que construiram gaming houses:

-Team SoloMid (TSM) - A TSM estabeleceu a sua casa de jogo em 2016 na
Califérnia, EUA.

- Cloud9 - Cloud9 teve varias casas de jogos ao longo dos anos, a atual esta

localizada em Los Angeles, EUA e foi criada em 2018.
- Fnatic - A Fnatic criou a sua casa de jogos em Londres, Inglaterra, em 2013.

- G2 Esports - A G2 Esports estabeleceu sua casa de jogos em Berlim, Alemanha,
em 2019.

- Team Liquid - A Team Liquid estabeleceu a sua casa de jogos em Los Angeles,
EUA, em 2017.
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- Immortals Gaming Club - O Immortals Gaming Club estabeleceu a sua casa de
jogo em Los Angeles, EUA, em 2018.

-T1- AT1 estabeleceu a sua casa de jogo em Seul, Coreia do Sul, em 2019.

Regra geral, o custo de uma casa de jogo pode variar muito, podendo ser de
algumas centenas de milhares a varios milhdes de dolares. Depende da localizacao, da
dimenséao e das instalacoes.

No nosso clube quem gere todos 0s nossos espacos € o Martin Cerron. Ele é
responsavel pelo armazenamento e contagem dos materiais, pela manutencdo dos
nossos espacos de trabalho e gaming house e coordena o inventario todo, como

camisolas, computadores e envios de material.

O nosso clube conta com a Gaming House e uma casa de staff desportivo, que
fica situada a 2 minutos a pé da UCAM, onde esta situado o CIFES (Centro de
Investigacédo e Formacg&do em Esports), onde trabalha todo o staff.

A casa do staff desportivo fica localizada na rua atras da gaming house, facilitando
todo o processo de deslocacdo para os treinos e podem estar desta forma, sempre
presentes com os jogadores em caso de emergéncia. Esta casa € composta por 4

guartos, cozinha, piscina e terraco exterior.

A nossa gaming house é constituida por cinco quartos, um para cada jogador, 3
casas de banho, 1 cozinha, uma sala, jardim e terraco com piscina, minibar, com mesa

de Ping-pong e uma arena onde 0S N0ssos jogadores competem

O CIFES é composto por uma zona de trabalho ampla onde trabalha todo o staff,
uma zona de realidade virtual, 2 salas de treino (uma para a academia e outra para a

equipa principal) e duas salas de reunides.

Departamento de eventos:

Os eventos de desportos eletronicos, também conhecidos como torneios de

esports sdo competicbes de video jogos que se realizam tanto online como offline.
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Podem variar entre pequenos eventos locais a grandes competi¢des internacionais com

milhdes de dblares em prémios monetarios.

Os eventos de esports sdo importantes tanto para as equipas como para a
induUstria no seu todo. Para as equipas, a participacdo e a vitoria em torneios podem
gerar as tdo necessarias receitas e atrair patrocinios. Além disso, 0s torneios
proporcionam uma plataforma para os jogadores mostrarem as suas capacidades e
obterem reconhecimento na comunidade. Para a industria, os torneios ajudam a criar
entusiasmo e a atrair audiéncias, o que pode levar a um aumento dos investimentos e

do crescimento.

Os eventos de esports sdo normalmente organizados por criadores de jogos,
organizacgdes/clubes esports ou empresas de eventos. O processo de criagdo de um
evento de desportos eletronicos pode variar consoante a escala e 0 ambito do torneio,
mas geralmente envolve a garantia de um local, o recrutamento de participantes e o

desenvolvimento de um calendario e formato para a competigcao.

De acordo com um relatério da Business Insider, os maiores torneios de desportos
eletrénicos em termos de prémios monetéarios incluem o The International (Dota 2), a
Taca do Mundo de Fortnite e 0 Campeonato Mundial de League of Legends. Em 2020,
0 prémio monetario para o The International era superior a 40 milhdes de ddlares, com
a Taca do Mundo de Fortnite a oferecer 30 milhdes de dolares e 0 Campeonato Mundial

de League of Legends 2,5 milhdes de doélares.

Para além dos eventos competitivos, muitos clubes e equipas de esports também
participam em eventos ndo competitivos, como transmissdes em direto, criacdo de
conteudos e encontros com os fas. Estes eventos podem ajudar a criar uma ligacdo mais

forte com os fas e aumentar a exposicdo da marca.

A transmissdo em direto, por exemplo, permite que as equipas e os jogadores de
esports interajam com os fas em tempo real, respondam a perguntas e mostrem as suas
capacidades. Muitas organizacdes de desportos eletronicos tém canais dedicados em
plataformas como o Twitch, o YouTube e o Facebook Gaming, onde transmitem

regularmente as suas sessdes de treino, jogos e outros conteudos.
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A criacdo de conteudos € outro aspeto importante dos desportos eletrénicos, uma
vez que as equipas e os jogadores podem utiliz4-los para se promoverem e interagirem
com os fés. Isto pode incluir a criacdo de videos, publicacdes em blogues e publicacbes
nas redes sociais que oferecam uma visdo dos bastidores da equipa, entrevistas a

jogadores e outros conteudos exclusivos.

Os encontros com os fds sdo também uma forma popular de as equipas se
relacionarem com os seus fas. Estes eventos déo aos fas a oportunidade de conhecer
pessoalmente 0s seus jogadores e equipas favoritos, tirar fotografias e obter autégrafos.
Alguns clubes também organizam” viewing parties”, onde os fas podem ver jogos ao vivo

em conjunto e participar noutras atividades.

A responsavel do departamento de eventos é a Gloria e, eu e o Rafael somos os
dois estagiarios que estdo a ajuda-la. Mais a frente na descricdo das atividades

realizadas explicarei em detalhe os eventos realizados.

"Os eventos ndo competitivos sdo uma excelente forma de estabelecer uma
ligacdo mais profunda com os fas e aumentar a exposicdo da marca" - Jens Hilgers,
fundador e socio da BITKRAFT Esports Ventures.

Gestao de bases:

As academias e a gestao de equipas juvenis e universitarias sao cruciais tanto no
mundo do desporto tradicional, tanto na industria dos esports, uma vez que proporcionam
um caminho para 0s jovens jogadores desenvolverem as suas capacidades e,
potencialmente, tornarem-se jogadores profissionais. Estas academias e equipas tém
frequentemente treinadores e formadores experientes que podem ajudar os jogadores a
melhorar a sua jogabilidade, estratégias e trabalho de equipa. Além disso, as equipas
juvenis e universitarias podem servir de canal para as equipas profissionais encontrarem

novos talentos.

Segundo o consultor de desportos eletronicos Rodolfo "rodolfo" Romero, "as

academias sdo a espinha dorsal do futuro dos desportos eletrénicos. Proporcionam aos
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jovens jogadores a oportunidade de desenvolverem as suas capacidades, aprenderem
com treinadores e formadores experientes e competirem com outros jogadores

talentosos. Isto € essencial para o crescimento e o desenvolvimento dos desportos

eletrénicos no seu conjunto”.

Além disso, Abarbanel (2016) refere que as academias e as equipas de jovens
sdo importantes para cultivar a proxima geracao de jogadores profissionais, mas também
prestam um servico valioso a comunidade, dando aos jogadores amadores a

oportunidade de competir e melhorar as suas capacidades.

No caso do nosso clube, a academia é especialmente importante, porque estamos
vinculados a uma universidade. Para a universidade as nossas equipas base funcionam
como publicidade e marketing, passando a imagem que € uma universidade que investe

no futuro e tecnologias e que oferecer uma carreira dual.

Os nossos jogadores da base, normalmente, vém jogar para o nosso clube com

uma bolsa de estudo e representam o nome UCAM nos torneios universitarios.

Temos neste momento equipas base de dois jogos, de League of Legends e

Valorant.

O gestor de bases tem como funcao tratar da competicéo, treinos e burocracia
das suas equipas, de modo a que tudo esteja legal e que tudo seja cumprido de acordo

com as normativas.

O responsavel pelo departamento € o Rubén que para além de tratar das bases,

gere as competi¢cdes universitarias e das bolsas dos nossos jogadores.
Departamento de multimédia:

A multimédia nos esports refere-se a utilizacao de varias formas de média, como
video, audio e gréaficos, para melhorar a experiéncia de visualizacdo e transmissao das
competicbes de desportos eletronicos. E importante porque permite um maior
envolvimento e imersdo dos espectadores e também pode ser utilizado por equipas e

organizacGes para promover a sua marca e os seus jogadores.

As equipas utilizam a multimédia de varias formas, tais como a criacdo de

melhores momentos e perfis de jogadores, a produgéo de conteudos dos bastidores.
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A utilizacdo de multimédia nos esports aborda os aspetos técnicos da producao
de conteudos dos desportos eletronicos e as consideracdes criativas para 0s tornar
cativantes. Os desportos eletronicos estdo a mudar o panorama dos meios de

comunicacao social e as oportunidades de inovacdo neste dominio.
Exemplos de trabalho de multimédia podem passar pela criagéo de:

- Highlight reels: videos curtos que mostram os melhores momentos das

competi¢des, tais como jogadas “Clutch” ou taticas/momentos impressionantes.

- Perfis dos jogadores: videos ou pecas escritas que apresentam aos
espectadores os jogadores da equipa, incluindo os seus antecedentes, personalidade e

estilo de jogo.

- Conteudo dos bastidores: filmagens ou entrevistas que dédo aos espectadores

um vislumbre da vida quotidiana dos jogadores e do funcionamento da equipa.

- Transmissdo em direto: transmissdo de sessbes de treino, jogos e outras

atividades da equipa.

- Conteudo das redes sociais: utilizacdo de plataformas como o Twitter, o

Instagram e o TikTok para estabelecer contacto com os fas e promover eventos futuros.

Para criar bons conteddos multimédia, as equipas devem procurar encontrar
formas de contar a historia do jogo, da equipa ou do evento de uma forma que seja ao

mesmo tempo tecnicamente competente e criativamente cativante”.

Dentro do clube de esports o responsavel pela criacado de videos e conteudo é o
Abel com a ajuda do Javier. Quando é para os videos de apresentacao de equipas antes
do inicio da competicdo, normalmente o diretor de video é o Juan Pablo Mendonza que

€ o responsavel de multimédia da Universidade.

Departamento de psicologia:

A psicologia € um campo vasto que engloba uma grande variedade de topicos,
incluindo cognicdo, emocdo, comportamento e saude mental. Tradicionalmente, a

investigacdo em psicologia tem-se centrado na compreensdo dos mecanismos
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subjacentes que impulsionam o comportamento humano e 0s processos mentais, bem

como nos fatores que contribuem para a satude mental e o bem-estar.

Uma das principais areas de investigacdo em psicologia tem sido o estudo dos
processos cognitivos, como a percecdo, a memdria, a atencdo e o0 raciocinio.
Investigadores como Ulric Neisser, George Miller e Daniel Kahneman deram contributos
significativos para esta area, estudando a forma como processamos a informagéo e

tomamos decisodes.

Outra area importante de investigacdo em psicologia tem sido o estudo das
emocOes, da motivacéo e da personalidade. Investigadores como Dwek (2015) e Ekman
(2004) contribuiram para esta area ao estudarem a forma como as emocdes influenciam
0 comportamento e como as motivacdes e personalidades das pessoas moldam as suas

acoes.

Isto para explicar que a psicologia € um campo vasto que engloba uma grande
variedade de topicos, incluindo cogni¢cdo, emoc¢ao, comportamento. Tradicionalmente, a
investigacdo em psicologia tem-se centrado na compreensdo dos mecanismos
subjacentes que determinam o comportamento humano e 0s processos mentais, bem

como nos fatores que contribuem para a saude mental e o bem-estar

Nos ultimos anos, tem havido um crescente numero de investigacdes sobre o
papel da psicologia e dos psicélogos no desporto. Esta investigacdo tem-se centrado
numa vasta gama de topicos, incluindo as exigéncias psicolégicas do desporto, a eficacia
do treino de competéncias mentais para os atletas e a importancia do apoio psicologico

para os atletas.

Uma das principais areas de investigacdo tem sido as exigéncias psicolégicas do
desporto, com autores como Turner (2019) que destacam as exigéncias psicologicas
Unicas que os atletas enfrentam, tais como a necessidade de atuar sob pressao, a
necessidade de manter o foco e a concentracdo durante longos periodos de tempo e a
necessidade de gerir as exigéncias fisicas e mentais do treino e da competicdo. Estes
autores defendem também que os atletas beneficiam de apoio psicoldgico e de treino de

competéncias mentais para os ajudar a dar o seu melhor.
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Outra area de investigacdo tem sido a eficacia do treino de competéncias mentais
para atletas. Os estudos demonstraram que o treino de competéncias mentais pode
ajudar os atletas a melhorar o seu desempenho, abordando questées como o stress, a
ansiedade e o esgotamento, e ensinando-lhes competéncias mentais como o foco e a

concentragéo.

Esta area ndo se tem restringido ao desporto tradicional, mas também ao mundo

dos desportos eletrénicos.

O dominio da psicologia dos esports € relativamente recente e tem sido objeto de
uma atencdo crescente por parte da investigacdo nos ultimos anos. Esta linha de
trabalho tem como objetivo compreender as exigéncias e os desafios psicolégicos
enfrentados pelos jogadores de desportos eletronicos, bem como as competéncias

mentais e as estratégias que podem ajuda-los a ter o melhor desempenho possivel.

Uma das principais areas de interesse da psicologia dos desportos eletronicos é
o papel do stress e da ansiedade no desempenho. As investigacdes demonstraram que
niveis elevados de stress e ansiedade podem ter um impacto negativo no desempenho
dos jogadores, bem como levar ao esgotamento e a outros problemas de saude mental.
Por exemplo, um artigo de Nick Taylor e Martin Turner publicado no Journal of Sports
Sciences em 2020, observa que o0s jogadores de esports eletrénicos podem
experimentar stress Unico, como pressao intensa para atuar na frente de grandes
publicos e a necessidade de manter o foco e a concentracdo por longos periodos de

tempo.

Outra area importante de investigacdo em psicologia dos desportos eletronicos é
o papel do treino de competéncias mentais na melhoria do desempenho. O treino de
competéncias mentais pode incluir técnicas como a visualizacdo, o estabelecimento de
objectivos e a conversa interna, que podem ajudar os jogadores a melhorar o seu foco,

concentragao e confianca.

7

Além disso, outra parte relevante neste dominio € a importancia de ter um
equilibrio entre a vida pessoal e profissional, 0 que pode evitar o esgotamento, a fadiga

e melhorar o bem-estar geral do jogador. Como afirma o Dr. Ari Kushner, um psicélogo
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de desportos eletrénicos que trabalha com equipas e organizacfes na industria dos
desportos eletronicos:

"Os atletas, como qualquer outra pessoa, precisam de equilibrio nas suas vidas.
Precisam de ser capazes de se desligar e recarregar, e também precisam de um sistema

de apoio que compreenda as exigéncias Unicas do seu desporto."

Por dltimo, outra area importante com que os psicélogos do esports trabalham é
o lidar com a derrota e a pressédo. Neste sentido, trabalham com as equipas e os
jogadores para desenvolverem mecanismos de adaptacdo que os ajudem a recuperar
das derrotas e a lidar com a pressdo da competicdo. Como explica o Dr. Kushner:
"Trabalhamos com os atletas para desenvolver a resisténcia mental, que é a capacidade

de atuar sob presséo e de recuperar rapidamente de contratempos.”

3.5 Organograma desportivo

A parte desportiva do clube é composta pelas nossas equipas profissionais das
diferentes competicbes. As nossas equipas Sdo compostas por jogadores, manager,

treinadores e analistas.

O manager da equipa € a peca fundamental que faz a conexdo entre o staff
desportivo e o restante staff. E também responséavel por manter e criar regras na casa
dos jogadores/staff de modo a manter a convivéncia e 0s principios basicos. Quando
existe alguma necessidade por parte dos jogadores/staff desportivo, 0 manager é

responsavel por comunicar ou resolver estas mesmas.

O treinador principal € o responsavel pela equipa quando se trata do ato de jogar
e treinar. Um treinador de esports tem o mesmo papel que um treinador de desporto
tradicional, tudo o que seja relacionado com taticas, treinos, rotinas, € a maxima

hierarquia no grupo.

O treinador assistente, serve, como indica 0 nome, para assistir o treinador
principal, para dividir tarefas e/ou trabalho mais individual com os jogadores. Sendo a

palavra final sempre do treinador principal.
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O analista tem como trabalho estudar e procurar padrdes e tendéncias das
equipas contra quem vamos jogar, analisar 0s nossos jogos de treino e desenvolver as

melhores abordagens para os diferentes jogos.

Neste momento o clube compete na Super Liga, na Valorant Rising, Circuito
tormenta e nos torneios universitarios de League of Legends.

A nossa equipa principal de League of Legends compete na Super Liga da LVP
gue equivale a primeira divisdo de Espanha. O torneio é composto por 2 metades ou

“Splits”, o de primavera e o de Verao.

Este ano as 10 equipas participantes sao: Ucam Tokiers, Movistar Riders, Los
Heretics, Barca eSports, BISONS ECLUB, Rebels Gaming, Giants, Fnatic TQ, Finetwork

KOI e Guasones.

Cada split € composto por uma fase regular, que € composta por 18 jogos (2 jogos
contra cada equipa) e os playoffs (top seis da fase regular). Sao atribuidas as equipas

pontos no fim de cada split dependendo da posi¢cdo em que terminem.

Place Spring Points | Summer Points

1 180 240
2 135 180
5 105 140
4 75 100
) &0 80
6 45 60
7 30 40
8 18 24
9 12 16
10 0 0

TABELA 3 - DISTRIBUICAO DE PONTOS POR SPLIT

As duas equipas que fizerem menos pontos depois do Split de Veréo vao ter de
jogar jogos de despromocéao contra as duas melhores equipas da segunda divisdo num

estilo de tabelas de dupla eliminacéao.
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Losers' Bracket

FIGURA 9 - FORMATO DOS JOGOS DE DESPROMOGAO

Em Valorant, também participamos na primeira divisdo de Espanha. Existem
igualmente dois splits, onde o vencedor tera a oportunidade de jogar contra 0s
vencedores das outras ligas regionais europeias com o objetivo de subir a principal liga
europeia, onde jogam as melhores equipas da regido. O formato da competicdo € o
mesmo da superliga de League of Legends, com uma fase de regular e uma fase de

playoffs.

A nossa equipa de League of Legends Universitaria participa nas competicdes
universitarias e na Liga Nexo (terceira divisdo de Espanha), que esta dividida em trés

splits de apenas nove jogos cada.

Entrei no clube para a realizacdo do estagio por volta de outubro, neste més todas
as competicdes ja tinham terminado e a nossa equipa de League of Legends principal

tinha acabado de jogar as relegations (jogos de despromocao).

Nessa altura estdvamos a competir na Iberian Cup. A Iberian Cup consiste num
torneio equivalente a Taca de Portugal de futebol, onde participam varias equipas, de

varias divisbes e neste caso de Espanha, Portugal e também Italia.

No ultimo ano em que estive presente foi um caso especial porque so participaram

equipas espanholas. Das 32 equipas participantes, 10 eram da primeira divisdo, 10 da
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segunda divisao, 8 da terceira, o vencedor do circuito tormenta (torneio amador) e 3 dos

gualificadores abertos.

A nossa equipa era composta pelos seguintes membros:

oco
Manage ‘

s

ScrappyDoo L

Doxy Thayger Hatrixx ZAMULEK D

S & @ - PoS

e |

FIGURA 10 - STAFF IBERIAN Cup 2022

Para a Iberian Cup tinhamos como staff desportivo o Alberto “ScrappyDoo” Yarnez
como manager, Mario “Motroco” Garcia como treinador principal, Alejandro Flores como
analista e Pablo “Gaax” Pérez como treinador assistente que foi chamado no fim da

temporada para ajudar a superar a fase dificil que a equipa passava.

No League of Legends existem 5 posi¢cdes: Na “Top Lane” tinhamos Rafael “Doxy”
Zarabi, na “Jungle” Francisco “Thayger” Mazo, na “Mid Lane” Jargen “Hatrixx” Elgaen,

como “AD Carry” Dominik “ZAMULEK” Biela e como support Angel “DualL” Fernandez.

Apesar de termos ganho a Iberian Cup, os resultados da temporada regular foram

insatisfatorios e o clube fez mudancas na equipa e staff.

Para o Split de Primavera de 2023 o clube decidiu mudar tanto o staff quanto os

jogadores.
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FIGURA 11 - SPRING SPLIT 2023

O staff desportivo passou a ser composto pelos portugueses Anténio “Fintinhas”

Lisboa e Nuno “Slayer” Moutinho, como treinador principal e analista, respetivamente.

O treinador ajunto Ander “Pirla” Pirla foi adicionado a meio da temporada para dar

apoio individual aos jogadores.

Houve mudancas na nossa dupla Ad Carry/Support trazendo de volta o0 Murciano
que ja tinha sido parte da equipa no passado Rafa “Rafitta” Ayllén e o turco Kadircan

“Kadir” Mumcuoglu.

Para a posicao de jungler o clube contratou o jovem talento portugués Marim
“‘MarT” Santos.

O clube acabou em 9° lugar na liga, conquistando apenas 12 pontos de circuito o

gue levou a mais mudancas.

Para o Split de Verdo de 2023 o clube alinhava-se da seguinte maneira:
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FIGURA 12 - SUMMER sPLIT 2023

O treinador adjunto Pirla que estava como assistente até ao fim da primavera, foi

substituido pelo Croata Luka “Lukezy” Trumbic.

Foram feitas 2 mudancas no que toca aos jogadores, com a entrada do Portugués
Antero “PapiTeero” Baldaia para a Top Lane e o Bulgaro Radoslav “Inforneral” Georgiev

para Support.

A meio do split o clube decidiu separar caminho com o nosso treinador “Fintinhas”
e por decisdo propria o jungler MarT decidiu abandonar o clube que foi substituido pelo
polaco Karol “Xeonerr” Kowalsky que jogava na segunda divisao pelos AYM Esports,

deixando entdo a equipa com a seguinte composi¢ao:
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PapiTeero xeonerr Hatrixx Rafitta Infoneral

FIGURA 13 - SUMMER SPLIT 2023 SEGUNDA VOLTA

A outra grande “modalidade” é o videojogo Valorant da Riot Games, onde

competimos na primeira divisdo de Espanha.

Durante os dois splits ndo fizemos nenhuma mudanca na equipa/staff devido aos
bons resultados obtidos. Em ambos os splits acabamos em terceiro lugar, o que é muito
melhor do que se esperava, visto que € uma equipa de jovens com pouca experiéncia

profissional e todos 0s jogos foram realizados online.

Rubén Mudarra AEROZ

'?” ‘ |

ntrolador Duelista Iniciador (capitdo) Iniciador Sentinela

Yuno Famsii Quick Flickless iDex

¢ ¢ % 3 ¢

FIGURA 14 - STAFF SPRING E SUMMER SPLIT
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O manager da nossa equipa de Valorant € o Rubén “Darkthras” Albuguerque, o

treinador é o Mark “AEROZ” Ochoa e o analista Alejandro “Mudarra” Mudarra.

Na posi¢ao de controlador temos o espanhol Eloy “Yuno” Burgefio, como duelista
o finlandés Ramses “Famsii” Koivukangas, um dos nossos iniciadores e capitdo Fabian
“Quick” Pereira, o segundo iniciador da equipa é o Belga Karel “Flickless” Maeckelbergh

e por fim o sentinela da equipa Sammy “iDex” Weghe.

Para o proximo ano de competicdo o clube decidiu trocar os jogadores Yuno e
iDex.

Outro investimento da Universidade é a aposta no desenvolvimento e formacao
de jogadores. O nosso clube tem uma academia de League of Legends com estudantes
da faculdade. Estes estudantes vém para a faculdade com uma bolsa de estudo, onde
podem escolher as suas licenciaturas ou mestrados e podem jogar, representando a

nossa universidade nos varios torneios universitarios nacionais e internacionais.

Para além da grande aposta na sua formacéo e carreira académica, o jogador tem
acesso a instalacdes de alta qualidade para jogarem em presencial com a equipa e tem
contacto direto com o staff e jogadores da primeira equipa, criando condi¢cdes que

nenhuma equipa deste nivel possuem.

Este ano a nossa equipa de academia ganhou a Liga Aether, o torneio
universitario de Espanha, em que a final foi presencial em Alicante. Para além de terem
ganho a competicdo de forma invicta, foi também a primeira vez que uma universidade

da Regido de Murcia ganhou o torneio.

A nossa equipa de academia € composta da seguinte maneira:
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FIGURA 15 - STAFF UCAM ACADEMY

A dupla formada por Joaquin “Kino” Hernandez, treinador e Rubén “Darkthras”

Albuquerque Lopez, o nosso manager de Valorant e das bases universitarias do clube.

A equipa é composta pelos jogadores Javier “Zaiiche” Moreno (Top Laner),
Manuel “Rewound” Olmo Carrefio (Junglers), Raul “Ruxal” Carillo (Mid Laner), José

“Lisbd Lis Lopez (Ad Carry) y Ernesto “Mega” Reyes (Support).
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Capitulo 4

Realizacdo da pratica profissional
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Eu vim para o clube com o objetivo de gerir diretamente uma das principais
equipas do clube, mas néo foi possivel. Cheguei numa altura em que praticamente todas
as competicbes ja tinham terminado e para complicar mais a situagdo, 0 meu
coordenador é dos Unicos que trabalha maioritariamente online, dificultando o contacto

e a aproximacao.

Os primeiros tempos foram complicados porque estava hum ambiente totalmente

novo e numa altura onde ndo dominava o espanhol.

Adaptei-me ao ambiente e comecei a prestar apoio aos diferentes gabinetes do
nosso clube, especialmente a gestao de eventos, que carece em mao de obra. Esta
“falha” por parte do clube ao colocar-me na area que realmente queria, acabou por ser

bastante positivo para mim.

Durante o meu estagio fiz um pouco de tudo e aprendi praticamente todas as

areas, mas posso dividir as minhas tarefas pelas seguintes areas:

Gestao de eventos:

Os eventos presenciais sdo das acdes mais importantes para a universidade. O
Nosso caso € especial porque estamos vinculados a uma universidade e para além de

um clube de esports, servimos como veiculo de promocéo e marketing da universidade.

Para além de promovermos a nossa equipa € 0S nossos patrocinadores,
oferecemos merchandising da loja da faculdade e damos a conhecer as nossas

licenciaturas e mestrados.

O primeiro evento aconteceu no dia 7 de outubro e foi o um evento chamado

“Jornadas Gaming Experience” em parceria com a associacao Astrade

A Astrade € uma associacao para o cuidado de pessoas com Autismo e outro tipo

de perturbactes de desenvolvimento que esta situado na Regido de Mdrcia.

Nestas jornadas o objetivo é fazer com que as criancas da associacao se sintam

mais préximos dos esports e parte do clube através de jogos e atividades Unicas.
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Neste evento participaram dez criangas da Astrade e cinco da “UCAMPACITAS”,
o programa da UCAM inclusivo para jovens com descapacidade intelectual no ambito

universitario.

A atividade realizou-se na sala capitular da universidade e contava com 6culos de
realidade virtual onde podiam explorar em primeira pessoa as histérias e cinematicas do
mundo do jogo “Minecraft’. E desafios com influencers/youtubers do nosso programa

“‘UCAM Stars” como “MagoAngel” e “Perxitaa”.

16:00
16:05
1610
16:20
16:25
16:30
1715
18:10
18:15
18:30

TIMING ASTRADE PACKS
Llegada de nifos __] 1 camiseta UCAM Tokiers serigrafiada con NOMBRE + Jomadas gaming Astrade
Entrega de packs y camisetas __] Pulsera UCAM Universidad
Charla introductoria y explicacion de dinamicas :| Mochila de cuerdas UCAM
Distribucién equipos team PERXITA y team MAGO :I Boligrafo UCAM
Todos a los pes y a las ps4
comienzo de actividades MONTAJE

cambio de grupos 8 sillas gamer azul dorado - 3 drift.
Montaje de B pcs

2 tvs de pie

fin de actividades

aoooOo

meet and greet, firma de posteres
fin de la actividad

FIGURA 16 - EXCEL DA PREPARAGCAO DO EVENTO ASTRADE

Para o evento foram feitos packs para cada um dos jovens. Os packs continham
uma t-shirt do nosso clube personalizado com os seus nomes, uma mochila de cordas

da universidade, uma pulseira Ucam e uma caneta Ucam.

Para este evento foi necessario montar os 8 computadores na sala capitular, fazer
as ligacoes de internet, levar oito cadeiras gaming to clube, montar duas televisdes para

jogarem Playstation e duas estacfes para a realidade virtual.

O evento comecou as 16h e nos primeiros trinta minutos foram entregues 0s
packs, foi feita a explicacao das atividades, foram divididos em equipas e posicionaram-

S€ nas suas estag(“)es.

Por volta das 18h acabaram as atividades relacionadas com videojogos e deu-se

inicio ao “meet and greet” com os influencers e sessao de autégrafos.
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Foi um bom primeiro evento, com cariz mais solidario e um desafio para mim, que
ainda estava numa fase inicial na aprendizagem da lingua espanhola e foi a minha

primeira vez a manejar os 6culos de realidade virtual.

,/7

O ©
CA Q0
glvsnsme! A‘JF.\
Esports Clu ﬂsfr@
Jornadas “Gaming Experience”
con UCAM Esports Club

p

FIGURA 17 - CAPA DE APRESENTAGAO DO EVENTO

“Semana de la Ciencia y la Tecnologia de Murcia” (Secyt 2022)

SEMANADE LA CIENCIA
YLATECNOLOGIA $ e

REGION DE MURCIA

LA MAQUINA DEL TIEMPO - H. G. WELLS ERA FICCION,
k. AHORA ES CIENCIA

ORGANIZA .....ﬁ..w.. lz:S.ﬂI_G_C_I“’ COUBORA m P FSENECA.ES/SECYT22

FIGURA 18- CARTAZ DO EVENTO SECYT

66



O segundo evento ocorreu quinze dias depois nos dias 21, 22, 23 de outubro. Foi

a décima nona edicao do evento que tem como objetivo acercar as pessoas das novas

tecnologias e estimular o gosto pela area.

A Secyt contou com cerca de quinhentos cientistas, tecnélogos, divulgadores de

cerca de cinquenta instituicbes e as universidades de Murcia.

Com o grande aumento da popularidade e a sua envolvéncia com a tecnologia e

inovacao, seria indispenséavel a presenca do maior clube de esports da regido de Mdurcia.

Neste evento decidimos optar pelo classico FIFA que todas as criangas gostam

de jogar e com uma televisdo grande com o Just Dance, um jogo de danca que captura

0 movimento através de uma camara, para que os pais também se pudessem divertir

com os filhos, mostrando o lado divertido e menos sedentéario dos videojogos.

CONTENIDOS DE LA FICHA DE REGISTRO DE ACTIVIDADES

e Titulo de la actividad: UCAM Tokiers, el equipo profesional de deportes electrénicos de la

Region de Murcia.

Breve descripcion de la actividad.

Acercamiento de los esports a los jévenes murcianos. Stand equipado con tecnologia de
dltima generacién especificamente para desarrollar la actividad. Espacio free-to-play y
charlas.

Descripcion completa de la actividad (En este apartado deben incluirse los objetivos de la
actividad, su desarrollo y los contenidos basicos que se pretenden transmitir).

Espacio de 6x6 en el que se desarrollaran varias actividades. A continuacién se explican
brevemente:
> Zona free-to-play.
@ (2) Ordenadores gaming + periféricos (teclado, ratén y auriculares) para vivir
la experiencia completa de un jugador de esports.
5 (1) Consolas Play Station 4
o (1) Gafas de Realidad Virtual.

= Espacio charlas.
o Sergio Paredes, psicdlogo del club.
Contenido: La psicologia en el dmbito de los esports y aunar puntos de vista
con la perspectiva clinica: Salidas laborales, investigacién y funcionalidades
de la profesion.

o Manuel Sanz, preparador fisico del club.
Contenide: La importancia de la preparacion fisica y los habitos saludables
en los deportes electronicos: Rendimiento, salud y aplicaciones al &mbito
profesional.

o Alberto Yafiez, manager del club.
Contenido: Acercamiento a los esports y funcionamiento de un club
profesional desde dentro: Cémo convertirte en un jugador profesional y
llegar a competir en las mejores ligas.

Objetivi

05:

Acercar el sector de los esports a los jévenes murcianos.

Transmitir @ los padres el trabajo real de un club de videojuegos y las diferentes
oportunidades laborales dentro del sector.

Concienciar del uso responsable de las nuevas tecnologias y los videojuegos.

Modalidad: (presencial/online): Presencial.
Publicos al que va orientada la actividad:
d Educacion Primaria (de 6 a 12 afios)
d ESO(de 13 a 16 afios)
O Bachillerato
1 Pblico general

Area tematica de la actividad (pueden seleccionarse simultineamente varias opciones).
Videojuegos, nuevas tecnologias.

Presupuesto detallado (indicar en cada apartado el material e importe necesario para el
desarrollo de la actividad):
Necesidades técnicas:
Conexidn a internet por wifi y cable estable. 10MB de conexién minimo.
3 tomas de corriente y 2 tomas de datos distribuidas a lo largo del stand.
Presupuesto aproximado:
Desplazamiento para 2 personal del club/dia + ponentes. Gasolina + parking.
5€/dia de gasolina + gasto del parking.
Dietas 2 personal del club/dia. 15€/comida/persona.
Porte del envio de material en camidn. (a consultar).

FIGURA 19 - REGISTO DE ATIVIDADES DO CLUBE
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Outro objetivo era a transmisséo aos pais como funciona um clube de esports e
as oportunidades laborais dentro do setor. Isto seria realizado através de palestras do

nosso staff desportivo, o psicologo, o preparador fisico e 0 manager da equipa.

Estas palestras acabaram por ndo acontecer devido a organizacédo da feira e ao
grande fluxo de visitantes.

“Semana Bienvenida Universitaria UCAM Murcia/Cartagena”

Dois dias ap0s a Secyt2022 inicia-se entdo os estudos na UCAM e que se celebra
com uma bem-vinda, onde muitos departamentos da faculdade déo-se a conhecer e
preparam atividades para os novos alunos. Os clubes de futebol e basquetebol da UCAM
marcaram presenca com as suas atividades, departamentos de radio e de investigacao

também estavam presentes e 0 nosso clube nédo foi excegao.

O nosso espaco estava equipado com o0 mesmo material utilizado na Secyt2022
(FIFA e Just Dance), montamos duas estacdes com computadores e equipamento
gaming para a nossa atividade de 1 contra 1 com participantes especiais como o Motroco

(nosso treinador de League of Legends) e a nossa maior influencer “Paracetamor”.

Contamos também um espacgo “retro” com maquinas “arcade” que permitia que
jogassem todos o0s jogos de antigamente e um quiz com 0s nossos influencers “Maestro

Ciego” e “El Botellas”.

No ultimo dia a atividade realizou-se na UCAM de Cartagena, o que incluiu a
logistica de contratar uma empresa para fazer o transporte do material, montagem e

desmontagem.

“Viewing Party Thader e La Boca Te Lia”

E habitual no mundo do desporto, fds reunirem-se para assistir aos jogos
importantes da sua equipa favorita, quer seja num café/bar ou em casa com 0s seus

amigos chegados. Esta “tradigao” é bastante comum no setor e o nosso clube faz varias
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O MATERIALES CUSTOM UCAM ZONAPCs ZONA VP ZONA FIFA23 ZONA JUST DANCE
Cuadrados de patrocinadores

Letras UCAM amari
Busto equipo
Roll up UCAM

Roll up patrocinadores
[ Mostrador UCAM universidad

Vela Bocatelia

[J Mesa plegable (2)

[ Mantel UCAM (2)

[J Letrero UCAM stars
Reglatas

Busto equipo ucam
2 rollup

vezes quando a equipa vai disputar jogos importantes e foi-lhe dada a designacao de

“viewing party”.

Neste Ultimo ano realizamos trés viewing parties, duas delas decorreram no centro
comercial de Murcia “Thader” e a terceira num estabelecimento de um dos nossos

patrocinadores “La Boca Te Lia”.

As viewing parties no centro comercial Thader aconteceram quando a nossa

principal equipa de League of Legends jogou as meias-finais e as finais da Iberian Cup.

As meias-finais jogaram-se no dia 14 de novembro de 2022, onde a nossa equipa
venceu os KOI por 3-0.

Para as finais, a nossa equipa e staff desportivo viajaram para Barcelona para
jogar de forma presencial enquanto o staff realizaria a viewing party na mesma

localizacdo que as meias-finais.

Na final jogamos contra os favoritos da competicdo, “Team Heretics”, mas
acabamos por vencer por 3-1, levando assim o primeiro troféu da Iberian Cup para

Murcia.

[J 2monitores [ 15sitias 1Playstation [ 1 Piay station
las [ 2Torres TV ce pie (0 SofaThader [J 1HOM

[ 2sSilas gaming [] HOM O 1Homi 1TV de pie

[ 2Hom [J Poratil 17TV de pie

[) 2cablescered Atavoz

2 Switeh

[0 2teclados

[0 2ratén

[ 2atfombrilla

NECESIDADES THADER

[ Moqueta

[ necesidades luz, internat por cable
[ sillas vP 15 (comadas)

[ catenarias

mostrador ucam y eneryeti

[7] latas eneryeti + navera

Jetras ucam universidad

cajas cifes (cuadrados patrocinadores, regletas, pes, periféricos efc.)
2 mesas plegables + 2 mantal

25 sillas plegables
[[] Focos azules
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MATERIALES CUSTOM UCAM SABADO ZONA PCs

[] sillas gaming house O 2 monitores
[[] Nevera enreyeti O 2 Torres

[] Focos azules 4 O 2 HDMI

[T} cuadrados patros J 2 teclados
[] Letrero UCAM Tokiers [l 2 ratén

[7] Letrero UCAM stars ] 2 alfombrillas

FIGURA 20 - EXCEL DE MATERIAIS NECESSARIOS PARA A VIEWING-PARTY

Nas viewing parties para além da transmisséo das partidas, tinhamos estacdes
de consolas e computadores onde as pessoas iam passando e jogando. Nesta viewing
party estdvamos também conectados a televiséo principal do espaco, onde toda a gente
presente tinha possibilidade de assistir.

Na imagem acima esta representada a lista com todos os materiais necessarios
ao detalhe, incluindo panfletos, ofertas e outro merchandising dos nossos

patrocinadores.

A terceira viewing party decorreu muito mais tarde, no dia 6 de junho e foi dedicada
a semi-final do segundo split do campeonato de Valorant, que infelizmente terminou com

uma derrota por 3-0 e ndo nos qualificamos para as finais presenciais de Barcelona.

70



MATERIALES CUSTOM UCAM MATERIAL A PREPARAR

[] Cuadrados de patrocinadores Video anuncio del evento para rrss (tw, insta) + pantalla de entrada.
] Letras UCAM amarilas Creatwvidad vp con ofertas

(] Busto equipo

] Rollup UCAM Propuesta por correo ofertas y preguntar lo de la pantaia de la entrada
[J Roll up patrocinadores

[C) Meter en un pen drive video para pantalia

.
%
s
E

2 mantel UCAM
TV cifes 40 pulseras goma
TV feras 1 bandera UCAM
|etras UCAM cuadrados patrocinadores
(2) mesa plegable busto UCAM
(1) alargador led UCAM Stars
(3) regletas escudo UCAM
rollup UCAM

portatd
spitter

2 hdmi (1largo y otro corto).
1 altavoz

FIGURA 21 - ESPACO E MATERIAIS VIEWING PARTY LBTL

Esta viewing party foi realizada num espaco mais pequeno e nao houve qualquer
atividade com consolas ou computadores, apenas a visualiza¢do das partidas. A La Boca
Te Lia € uma cadeia de restaurantes fast food da zona e para o evento conseguimos

arranjar descontos nos seus menus para as pessoas que vieram ao nosso evento.

“Play Muarcia Experience”

O play Mdrcia Experience foi o primeiro grande evento no qual estive envolvido.
N&o so devido a sua afluéncia e atividades, mas também a implementacdo de um projeto
do clube com a universidade que esteve em desenvolvimento até ao evento, que serviria

como apresentacao oficial aos patrocinadores. Este projeto chama-se UCAM Cube.

O UCAM Cube é um projeto que proporciona um ambiente versatil para atividades
tecnoldgicas e de entretenimento. E composto por dois contentores maritimos

adaptados, com uma estrutura de dois andares, estdo equipados com ligacéo a Internet
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e uma instalacdo elétrica integrada. Oferecem um espaco flexivel e adaptavel que
promove a colaboracao e a criacdo de sinergias com diferentes areas de lazer.

Estes contentores foram adaptados para serem utilizados tanto em eventos no
interior como no exterior. S&o fabricados com materiais de alta qualidade e resistentes,
como 0 ago, para garantir a sua durabilidade e resisténcia a condi¢des climatéricas
extremas. O vidro de seguranca instalado foi concebido para permitir a entrada de luz
natural e proporcionar uma maior visibilidade do interior do contentor a partir do exterior.
Séo fabricados em vidro resistente aos choques, hermeticamente fechado para evitar a
entrada de agua e poeiras. Dispdem ainda de outras modificacBes, como sistemas de
iluminacao, sistemas de ar condicionado, eletricidade, ligacdo a Internet e revestimentos

especiais para melhorar a estética do contentor.

Em termos de utilizacdo, estes contentores foram concebidos para serem
utilizados como stands em feiras, exposi¢cOes, concertos, eventos sociais ou mesmo

COmMo espagos comerciais temporarios. No seu interior, possuem o seguinte mobiliario:
-1 armario movel com portas e metacrilato lacado 1800x400x2100.
-4 mesas em laminado branco 1200x600x750.
-2 pedestais em laminado branco 400x300.

-2 balcdes retangulares em laminado branco 900x600x1000.

A adicdo do UCAM Cube traz outra dimensdo aos eventos, como a sua

montagem/desmontagem e deslocacao.

Estes contentores tém 6,06 metros de comprimento, 2,44 metros de largura e 2,6
metros de altura, o que faz deles um contentor maritimo de tamanho normal. O seu peso
€ de cerca de 3,5 t cada. Estas medidas permitem-lhes caber numa variedade de

espacos e serem facilmente transportados.
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O valor total das duas estruturas é de aproximadamente 50 000 euros.

EpERE B

FIGURA 22 - ESTRUTURA INICIAL UCAM CUBE

Para além desta grande mudanca, este evento foi um grande desafio porque foi a
primeira vez que fiquei responsavel por um evento. Na duracdo deste evento a nossa
responsavel de eventos estava fora e todo o evento foi preparado por mim e pelo meu

colega de estagio Rafael.

A UCAM tem um programa onde os estudantes podem fazer voluntariado em

algum evento ou atividade, em troca de créditos.

Para este evento tivemos ajuda de varias voluntarias, apesar de a maior parte

delas néo conhecer nada da realidade dos esports ou tecnologia em geral.

O pavilhdo principe de Asturias no centro de Murcia deu vida ao Play Mdrcia

Experience nos dias 10 e 11 de Domingo.
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SABADO DOMINGO

Wommos | VR | ZONAPCS  ZONACONSOLAS WOROS | VR | ZONAPCS | ZONACONSOLAS |

10:00 - 10:30 10:00-10:30
10:30-11:00 10:30-11:00 JUEGO LIBRE (LOL y
11:00- 11:30 11:00-11:30 VALORANT)
11:30-12:00 11:30-12:00
12:00-12:30 12:00-12:30
12:30-13:00 JUEGO LIBRE (LOL y 12:30-13:00 JUEGO LIBRE (FIFA y
13:00 - 13:30 VALORANT) 13:00 - 13:30 DBFZ)
13:30-14:00 13:30-14:00
14:00 - 14:30 14:00-14:30
14:30- 15:00 14:30-15:00 JUEGO LIBRE
15:00- 15:30 JUEGO LIBRE JUEGO LIBRE (FIFA y 15:00-15:30
15:30- 16:00 DBFZ) 15:30-16:00
16:00 - 16:30 16:00 - 16:30
16:30-17:00 16:30-17:00
17:00-17:30 17:00-17:30 JUE%ONI:'IJBR%L)OL y
17:30-18:00 17:30-18:00
18:00- 18:30 18:00-18:30
18:30-19:00 18:30-19:00 JUEGO LIBRE (FIFA y
19:00-19:30 JUEGO LIBRE (LOL y 19:00-19%:30 DBFZ)
19:30 - 20:00 VALORANT) 19:30 - 20:00
20:00 - 20:30
20:30 - 21:00
ZONA VR
Vigilancia de Zona y ayuda a la hora de utilizar las gafas
Zona PCS
Vigilar los materiales y asegurarse de que no los dafian y ayuda/orientacién en caso de dudas de los usuarios
Zona Consolas

Vigilar los materiales y asegurarse de que no los dafian y ayuda/orientacién en caso de dudas de los usuarios

FIGURA 23 - DESCRIGAO DE ATIVIDADES E ZONAS

O nosso stand era composto por uma zona de realidade virtual, uma zona de
computadores onde se podia jogar livremente League of Legends e Valorant e uma zona

de consolas com FIFA e Dragon Ball Fighter Z (estilo fighting).

Os torneios eram de inscricdo presencial e todos podiam inscrever-se. Torneios
de 1 contra 1 e com dezasseis pessoas, com formato de eliminac&o simples. Fiquei eu
responsavel pela construcédo e monotoriza¢ao dos torneios visto que era a Unica pessoa
com experiéncia na area. Os torneios foram um sucesso e obtive feedback muito positivo

dos participantes.
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REGALO TORNEOS SORTEO QR
MATERIAL Importe MATERIAL Importe MATERIAL Importe
200 boligrafo 200 € ler premio  taza, camiseta club oficial + mochila cuerdas 46,6 € camiseta oficial 40 €
200 pulsera goma 200 € 2do premio  taza, camiseta universidad + mochila cuerdas 16,6 € mochilla cuerdas 2€
50 alfombrilla 100 € 3er premio  taza + mochila cuerdas 6,6 € tazay botella 9€
50 botella acero 220 € N° torneos 3 Total, 1 torneo 69,8 € pulsera ucam 1€
Total 720 € Total 209 € Total 52¢€

FIGURA 24 - CUSTOS MERCHANDIZING PLAY MURCIA EXPERIENCE

Na figura acima estdo descritos os produtos de merchandising pedidos para
ofertas, sorteio do codigo QR, os prémios para os vencedores dos torneios e 0s seus

custos.

Como ofertas para quem participava nas nossas atividades tinhamos canetas,

pulseiras, tapetes para o rato e garrafas da UCAM.

O primeiro lugar recebeu uma camisola oficial do clube, uma caneca da UCAM e

uma mochila de cordas da faculdade.

O segundo prémio recebeu uma camisola da universidade, uma taca e uma

mochila de cordas

O terceiro lugar recebeu a taca e a mochila de cordas.
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sabado 10/12/22

domingo 11/12/22

HORA

RESPONSABLE | TALLA

PRENDA

HORA RESPONSABLE |TALLA

PRENDA

O
O
O
O
O
O
O
O
O
O
O
O
O
O
O
O
O

MATERIALES A TRANSPORTAR
8 Sillas gaming
4 Mesas blancas
5 caja PC's + periféricos
5 Monitores
1 Caja cables
1 Caja Playstation
Busto equipo UCAM
Mesa cuadrada 0'7x0'5 VR
2 Escudo UCAM tétem, 1 escudo GH
Altavoz
5TV
6 Sillas
Mostrador eneryeti
Mostrador UCAM
Armario
Puff UCAM

Led UCAM Tokiers

Letras UCAM

Piede TV

1 mesa plegable Hightech
Cuadrados patros

Carton de UCAM univ.

Latas de eneryeti

prendas venta

Pizarra blanca + borrador + rotulador
Cinta doble cara

Tijeras

Cutter

Cinta aislante

Mandos TV

Mando soporte VR

1 Portatil lenovo polaco (VR)
Gafas VR

4tomes PG + Periféricas (4 ratones, 4 teclados, 4 alfombillas, 4 monitores + HOMI)

letras ucam amarillas

1 mesita pequefia w

Llevarse mando del soporte VR

FIGURA 25 - LISTA DE MATERIAL E FOLHA DE CONTROLO DE VENDA

ZONA PCS ZoHA VR ZONA CONSOLAS ALMACEN PARTE EXTERIOR
[ 4 sillas gaming ] ™ ] 2 Playstation [ 1 Portis lenova [ Mostrador eneryes MOBILIARIO ATREZZO MATERIAL INFORMATICA
] 4Mesas ) GafaswR ) 2T [] 1 Mesa plegabie hightech [_] Mostrador LCAM & sillas drift gaming 2 escudos sala JF prendas wenta store maquina wending
[ apcs ] Mesita TV ] 2 HDMI [ 1cabledered [ armaria Mostrador eneryeti 1 escudo GH Pizama blanca + borrados + rotulador  Altavoz
[ 2 Monitores ) Portatl con HOMI ] 4Mandos play [] tuadrados patros Mastrador LICAM Puff LA Einta doble cara 1 Postitil kenovo polaco (VH)
[ 4teclados ] ipiede Tt ] 2sofasidsilas [ Putfucas Armaria Cuadados patos Tieras 2 Blaystation
1 4 Ratanes [J Mesablanca ] 1 Mesa plegable hightech  LED Tokiers Cutter 1TV GH, Ttw cifes, 1 tv academy, 2 tv ferias
[ 4 cables de red [} & sikas blancas [ Busto equipo ucaM || Mesita VR Handera UCAM Cinta aislante Gafas VR
1 4 Hom [ BanderaLicasm [ Latas eneryes 4 mesas blancas hightech Carton de UCAMuniv.  Gables dered Portatil JOAD para fromtal
| Escudo UCAM ] 17V Tatem Latas de neryeti Regletas y alargadares 4 Mandos play
1 Atavaz Focos azules {3) LWP Cainless. de HOMI
Letras UCAM amanilas  Pie de TV
Husto equipa UCAK Mandos TV
Mando soporte VR
Materil para soctar 3 UCAM por saparie  Materialpara soicitar al high-
2 tv ferias 4 mesas pequefias hightech Llevarse mandos TV

A primeira figura representa todos os materiais que levamos para o evento, de

forma a controlar e assegurar que néo falta nada na ida e na vinda, para evitar que se

perca nenhum material no transporte.
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A segunda figura é a lista de material que vai com a transportadora.

BALLE serunion para maquina vending EN ESPERA
JP pedir el merchandising (ver si paga mkt o no) SOPORTE A RECOGER Recoger soporte miércoles a las 12:00 en la STORE
RAFAY JOAQ elaborar lista de material que necesitemos hablar con borja de la feria para colocacion de moqueta
GLORIA localizar mabiliario, ir al hightech> mafiana miercoles va GLORIA ver si esta en los containers
GLORIA compra de botellines en mercaona LISTO, entregado ticket a reke
GLORIA hablar con reke lo de las facturas de las comidas, si se pide ticket etc Entregado arafa
RAFAY JOAQO hablar con martin para ver tema merch, camisetas que vender etc Pasarle info a Martin
GLORIA preguntar reke mando reventao de ps4
MARTIN esperar confirmacion kitos Siva
GLORIA qr para charla y gr para stand de SORTEQ a la espera de g sergio me pase el enlace
GLORIA pack para sorteo HECHO
GLORIA pedir perchas de la store 1 tv frontal 1 tv cifes
GLORIA soporte hecho 2 tv ferias y letras ucam amarillas 2 tv consolas |1 tv ferias 1 tv ferias
1tv VR 1tv gh
comprobar el soporte de VR 1 tv totem 1TV sala academy

ver si se puede jugar fifa en dos ps4
empaquetar todos los pes etc.
Hacer creatividades del evento
poner videos totem pensdrive

FIGURA 26 - FASE DE PLANEAMENTO DO EVENTO

Esta lista de tarefas foi feita enquanto estavamos na fase de planeamento de
forma a organizar melhor todos os processos e dividir pelas diferentes pessoas. Como
neste evento estiveram presentes “UCAM Stars” e o nosso psicélogo deu uma palestra
no palco principal do evento, muita gente fora da area de eventos teve que intervir que

modo a que tudo corresse de forma mais ou menos controlada.

Depois do evento fiz algumas sugestdes de melhoria para o préximo evento que
incluem a melhoria das inscricbes para 0s torneios e criar posters com 0s prémios,
horéarios e regras para que seja mais claro e que ndo seja necessario estar sempre a

explicar tudo.

Logicamente ter mais pessoas qualificadas para o trabalho, inclusive uma pessoa
a loja da UCAM para vender os seus produtos de uma forma mais chamativa e com

experiéncia.

Também promover melhor 0s nossos sorteios e melhorar 0 nosso QR de forma a

ser mais chamativo.
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Torneos: inscripciones manuales mejor que QR+ carteles con los premios mas fotos horarios y reglas.

Organizacion: + personal cualificado

Venta: mejorar llamar la atencién y que la gente sepa que se venden, no solo de expositor y magina vending, no la store
QR: imprimir y promocionar en redes. mas llamativo

FIGURA 27 - SUGESTAO DE MELHORIAS

“Winter Freak!”

O préximo evento decorreu nos dias 18 e 19 de fevereiro em Torrepacheco no
IFEPA (Palacio de Ferias y Exposiciones de la Regién de Murcia).

A Winter Freak € um evento anual e de grande dimenséo, maior que o Play Mdrcia
Experience, onde participaram mais de quarenta empresas de nove setores e com mais
de catorze mil visitas. Apesar da grande escala do evento, o clube decidiu ndo transportar
0s contentores visto que o espaco onde se realizou a feira ndo tinha espaco para a sua

entrada e a nossa zona ja tinha sido decidida pela feira.

Estive envolvido na organizacdo do evento e na montagem, mas esse fim de

semana estive ausente entdo nao pude estar presencialmente no evento.

A sua organizacao foi feita da mesma maneira que os ultimos realizados pelo

clube e levamos praticamente os mesmos materiais de sempre.
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9:00 - 9:30
9:30 - 10:00
10:00 - 10:30
10:30- 11:00
11:00 - 11:30
11:30 - 12:00
12:00 - 12:30
12:30 - 13:00
13:00 - 13:30
13:30 - 14:00
14:00 - 14:30
14:30 - 15:00
15:00 - 15:30
15:30 - 16:00
16:00 - 16:30
16:30 - 17:00
17:00 - 17:30
17:30 - 18:00
18:00 - 18:30
18:30 - 19:00
19:00 - 19:30
19:30 - 20:00
20:00 - 20:30
20:30 - 21:00
21:00 - 2130
21:30 - 22:00

10:00
11:00
12:00
13:00
12:00
15:00
16:00
17:00
18:00
19:00
20:00
21:00

WINTERFREAK

SABADO 12 DOMINGO 13

APERTURA FERIA

MAGO ANGEL

TORNEG MOBILE

TORNEO ARAM

HOMI LOL

CIERRE

SABADO 12

ABEL

GLORIA MARTA

ISMAEL

Gy Maria sdbade a las 10:00 | 1 coche | ida

Abel sstiata 10:00
ismaci 1 coche | ica y welta

10:00
11:00

9:00 - 9:30
9:30 - 10:00

APERTURA FERIA 10:00 - 10:30

10:30- 11:00
11:00 - 11:30
11:30 - 12:00
VR 12:00 - 12:30
12:30 - 13:00
13:00 - 13:30
13:30 - 14:00
14:00 - 14:30
14:30 - 15:00
15:00 - 15:30
15:30 - 16:00
16:00 - 16:30

TORNEG MOBILE

TORNEO ARAM 16:30 - 17:00

17:00 - 17:30
17:30 - 18:00
18:00 - 18:30
18:30 - 19:00
19:00 - 19:30
19:30 - 20:00
20:00 - 20:30
20:30 - 21:00

CIERRE 21:00 - 21:30

21:30 - 22:00

DOMINGO 13

12:00 ANDRES

13:00
14:00
15:00
16:00
17:00

18:00 GLORIA

19:00
20:00
21:00

yvueta o | iy vueta | 1 coche

Giera.

ida y wusiia | 1 coche

lsmael |8 y weta | 1 comne

Actividades durante todas las horas
FIFA
R/ JUST DANCE

ALMACEN o8

FIGURA 28 - ATIVIDADES E ESPACO WINTER FREAK

Tivemos 0s varios torneios para computador e telemovel, um dos nossos

jogadores profissionais esteve a jogar com os fas e tivemos dois dos nossos influencers

“Kitos” e “MagoAngel” que passaram tempo no stand para dar autégrafos e tirar fotos.

ZONA RELAX
Sofas cifes 3
TV Phillip ferias
Pie de TV
Puff UCAM
1 Playstation
Regletas

“Dreamhack Valencia”

ROLLUPS

ZONA GAMING INFORMACION ZONA JUST DANCE
8PCs Mostrador UCAM 1 Playstation 1 hdmi negro de repuesto
8 monitores 2 sillas 1TV phillips ferias
8 teclados Cuadrados patros Mesita VR
8 ratones Busto UCAM Tokiers Pie de TV
8 HDMI Altavoz TV cifes
8 sillas drift gaming Caja de cables mando tv
8 cables de red Letras UCAM
2 mesas de estudio [J Mesa plegable

1 mantel UCAM

FIGURA 29 - MATERIAIS WINTER FREAK

DreamHack é uma marca da ESL Gaming especializada em torneios de desportos

eletrénicos e outras convencgées de jogos. E reconhecida pelo Guinness Book of Records
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e pela Twin Galaxies como sendo a maior LAN party e festival de computadores do

mundo, com a ligacdo a Internet mais rapida do mundo e o maior trafego gerado.

E dos maiores eventos de esports e gaming do mundo que comegou em 1994,

tendo ja feito mais de 110 feiras, ao longo de 13 paises e 5 continentes.

Desde pequeno que estou envolvido no mundo dos videojogos e sempre quis
participar numa Dreamhack, mas nunca tive a possibilidade e gracas ao meu estagio ndo

s6 tive a oportunidade de participar, mas de fazer parte da organizacao de uma.

Neste evento realizaram-se as jornadas presenciais da Super Liga de League of
Legends, pela primeira vez este ano, todas as equipas da nossa liga jogaram ao vivo,

num palco, a frente de todos os seus fas.

Para a DreamHack deslocaram-se todos os membros do clube para Valéncia para
trabalhar tornando-se no maior desafio para o nosso clube, sendo de longe o maior

evento do ano para clubes de esports de Espanha.

A preparacdo deste evento durou varios meses, com centenas de emails
enviados, muitos problemas pelo caminho e muitas atividades Unicas nunca antes feitas
pelo clube, de modo a ser a melhor equipa na feira, representando da melhor maneira

possivel o clube e a universidade.

Nesta feira estavam presentes todos os clubes, alguns de forma mais

representada do que outros, com 0s seus proprios stands.

Sendo o0 maior evento de esports de Espanha, sem davida que levariamos o

UCAM Cube, de forma a causar um grande impacto comparando com os outros clubes.

O facto da feira se situar em Valéncia e durar 3 dias, adiciona outra vertente a
gestdo do evento, a deslocacdo e a estadia. A deslocacdo do staff, jogadores e
influencers que estiveram presentes no evento, tendo que gerir todas as saidas e

chegadas de diferentes sitios do pais.

Por motivos de privacidade do clube, ndo poderei mostrar os valores e custos de
operacles das estadias, movidas e toda a gestdo do evento, mas farei uma aproximacao

geral do valor total no final.
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Numa fase inicial foi feita uma lista com a¢cBes que teriamos que realizar que

variava entre gestéao de viagens, influencers, compra de materiais e criagéo de ativagdes

de patrocinadores.

<<

LISTITA DE COSAS QUE HAY QUE HASE
Preguntar patrocinadores por presencia en el evento més alld del logotipo > jpresencia en partido oficial?
Hotal

Desplazamiento, propuesta en coche.

Contactar con empresa de transporte de container

Contactar con empresa de montaje (Sergio) + Antonio transportista.
Disefio renovado del stand, ;vinilos, leds? Mejorar la luminacion.
Muebles que se van a llevar y pedir a respectives dptos.

Actividades y activacion principal.

Contacto jenga y reflejos proveedores

Contactar con stars para ver disponibilidad

Merchandising y magquina de vending. (club y patros).

Hacer horarios de rotacidn de personal en stand

Comiprar las PS5 con los respectivos juegos

Pillar trenes de inés y players coger los trenes de inés e jueves pov la mafiana y el lunes por la mafiana
Pedir 30ME de wifi para VR

Pedir a iradio lo de los atavoces

Cambio de dizefio cristina store

Merchandising
Patrocinadores
Digefio Stand
Habitaciones

08 0@ 008/ 8 ao

DOCUMENTO FERIAL A RELLENAR REUNION CON DULCE

E=pecificar que necesitamos una toma monofésica macha.
iAlmacén en la feria sin costo?

Ezpecificar que tenemos el cable de conexidn y sdlo necesitamos la
toma de datos. Mecesitamos wifi también para las VR.

‘Que nos manden los pantone azules disponibles de la moqueta
;Loa seguros los tenemos que contratar? §No nos los pone la liga?
Aligual gue con el punto del luz e intermet.

Limipieza y retirada de residuns, preguntar si barren solo pasilles o
tambien dentro de nuestro stand

- Transporte con Grias La Variante
- iMontaje y puesta a punto del stand con Sergio?

- iInternet y conexiones®
= Fotos del stand

-rampa de minusvalidos
- jenganches interiores?

Preguntar si tenemos invitaciones para patrocinadores etc. + entradas para sortear en redes, influencers etc.

Jp de el ok del presu a la reforma de los container

Pasar ficha de ™ Esperar contestacion
Hablar con Abel del router con wifi para VR

mhercr i banis ded
Aprobar presu de transporte

D in de las acti arealizar. 7 de junio

Pedir a iradio lo de los shtavoces

iajes gtars

disefio vinilos

dizefio photocall (2 propuestas)

actividad con cada uno de los stars / qué dias

Presencia de patrocinadores por zonas en stand

merchandising maguina wending
merchan en cada actividad

merch de cada patro (abanicos y dedo + menar valar)

mercha por dia
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O

mandar activi feria para la icaci

O documentacion transporte ok gruas, falta sergio y josemaria

pedir merchandising reunion para ir por partes de lo que necesitamos
cerrar actividades ucam stars documentacion de los montadores

consultar postres reina merchandising dedos/ahanicos

enviar a sergio comeo pidiendo documentacion necesaria + instrucciones de montaje presupuesto de mkt para hacer soporte de merch
O iluminacion con abel la semana del 19 fluminacion con abel + lejas

O lenovo que nos va mandar? + pedir po extra para realizacion wiajes de los stars

ir radio pedir cosas abel terminar horario para jueves

O joaoy kino para dreamhack terminar de cumplimentar la carpeta de servicios
O LUMES: 12:00 recogida de merchandising

VIERMES 30: RECOGIDA 335€

Cosas que hay que comprar ANTES DEL JUEVES
«cinta de doble cara

bridas

colgadores de pared

tijera

FIGURA 30 - ATIVIDADES E TAREFAS A REALIZAR

Foram marcadas reunides com os diversos intervenientes tanto da feira como
equipas de marketing da universidade de modo a esclarecer duvidas sobre localizacao
do nosso stand, armazenamento, transporte e venda/oferta de merchandizing da UCAM

na DreamHack.

VIAJE HORARIO DE LA FERIA

3 VEHICULOS VIERNES 10:00 L Dg&éﬁTgb?éanﬂAS:ELREURA
SALIDA VALENCIA SALIDA MURCIA psgiﬁo 10:00 - 22:00
JUEVES 7:00 VIERNES 7:00 VIERNES 8:00 LUNES 10 DESPUES DE COMER

Gloria Rubén Marcos Gloria | Ismael | Rubén

Javi Alberto Balle
Martin Ismael Reke

Joao Marta Kino

Inés va y vuelve en tren, la recogemos nosotros en coche en la estacicn.
PLANNING HOTEL
JUEVES VIERNES LUNES HABITACIONES NOCHES

8:00 ) ) . 8:00 1 Doble Gloria y Marta 4
oop | SALIDA “'P':r";';"','?.'"m“.fl""’ = DESAYUNO 9:00 2 Dobe Kino y Javi 4
10:00 SALIDA VIAJE 10:00 3 Doble Martin y Joao 4
11:00 LLEGADA FERIA RECOGIDA STAND 11:00 4  Individual Inés 4
12:00 LLEGADA HOTEL 12:00 5 Doble Alberto e Ismael 3
13:00 HR D LLEGADA FERIA | SELLEVAN LOS CONTAINERS 13:00 6  Doble Balle y Marcos 3
14:00 COMIDA COMIDA 14:00 7 Doble Rubén y Reke 3
15:00 15:00 8 Doble Marco y mujer 2
16:00 16:00 9 Doble JPy mujer 2
17:00 PREPARACION STAND VER HORARIOS VIAJE A MURCIA 17:00 10 Doble Scrappy y Sergio 2
18:00 FERIA® 18:00

19:00 LLEGADA A MURCIA 19:00

20:00 CHECK-IN HOTEL + jj;DUCHAI! 20:00

21:00 CENA 21:00

Preparar packs de merchandising - 240
Distribuir en cajas el merchan de cada dia

Preparar la maquina

FIGURA 31 - GESTAO DA DESLOCAGAO E HORARIOS DE MONTAGEM/DESMONTAGEM DA FEIRA
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Naimagem acima esta representada a gestao da deslocacédo. Estdo especificadas
as divisbes de carros para a ida e a vinda de Valéncia, as datas para quem vai montar o
stand e para quem nao, as diferentes opc¢des de transporte para quem nao vai de carro

e 0 custo por quilometro.

A gestao e divisorias das estadias estao todas descritas, com as noites que cada

um tem direito e todos o0s seus custos, que a pedido do clube esta ocultado.

e o Soraey e DNSIONCOMPLETASSOPAX
Jp Scrappy Médnager TOTAL

Direccidn
Marco Direccitn 1 Fintinhas E VIERNES m DOMINGO

1 Gloria Organizacidn 2 Slayer Analista
T Marta Patrocinadores/Stars 3 Lukezy Assistant Coach
T Martin Logistica/Stars 4 Papiteero Toplaner
T4 Inés oM 5 Mart Jungla
T Kina CM/phata [ Hatrixx Midlaner
6 Javi Video/photo 7 Rafitta Adcarry

& Ismael C i6n 8 Infoneral Support

8 Balle Patrocinadores/Stars 9 Sergio Psicdlogo

] Marcos Marca

10 Reke Financiero

11 Rubén Academy

12 Joaa Academy/Eventos

13 Alberto VR

*Tenemos 14 pases de expositor por defecto

LINK EXEL LVP CON TODO EL PERSONAL m

HABITACIONES NOCHES
1 Doble Scrappy y Sergio 2
2 Fintinhas y Lukezy 2
3 Mart y Hatrios 3
4 Papiteero y Slayer 2
5 Suppart y Rafitta 2
# an azul gestiona IVP
VIAJE EN COCHE HORARIQ DE LA FERIA
2o 20 MEms domeease  vemes oo TOQLETO 0N
IMPORTEBASE  8835€  + MASEXTRAS m:“go 10:00 - 22:00
VIAJE
3 VEHICULOS
SALIDA VALENCIA SALIDA MURCIA
JUEVEST:00  VIERNES 9:00 VIERNES 9:00 LUNES 10 DESPUES DE COMER
Gloria Rubén Marcos Gloria Ismael Rubén
Jawi Alberto Balle
Martin Kino Reke
Joae Marta Ismael

Imés va y vuelve an tren, la recogermos nosolros en coche en [x estacidn.

#JP'y Marco van en oire medio de fransporte.

Elegir mejor opcidn
Chofer Murcia - Alicante 1h + Tren Alicante - Walencia 2h | TOTAL: 3h
Tren Murcla - Walencia minima 3h y 40 min | TOTAL: 3h y 40min
Bus Murcia Valencia 2h y 15mi | TOTAL: 3h w 15min

FIGURA 32 - DESCRICAO DE STAFF E CUSTOS DE VIAGEM
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Segue a lista de staff e jogadores para enviar para a liga e a direcdo da
DreamHack com os devidos papeis e trabalho para nos darem os passes de expositor e
pulseiras VIP para entrar na feira e montar do stand.

Cabra Elche OK VIERMNES 7 SABADO 8 DOMINGO 9
Pochi Figueres 0K Noche NOMBRE Noche NOMBRE Noche NOMBRE
Paracetamor Madrid - =i Pochi no Pachi no Pochi
Camila Barcelona oK sl Camila no Camila si Cabra
Mayorz Pamplona oK sl Mayorz sl Moyorz no Moyorz
Nanclares Bilbao oK =i Cabra sl Mancla
sl Nancla

FIGUERAS - VALENCIA | 7 - 10 JULIO

1DA Q7 JULIQ: 07.10 HRS - 11.09 HRS

VUELTA 10 DE JULIO: 0%.10 HRS - 13.08 HRS me sale este harario de llegada 13:40 con transhardo en Barcelona.
Pasajero: Pau Prada de Genover

Precio ida y vuelta 130,25 € (Tarifa Elige admite 1 cambio gratis, restos de cambios y reembaolsos con penalizacion)

BARCELOMA - VALENCIA | 7 - 8 JULIO

1DA 07 JULIO: 10.15 HRS - 13.08 HRS

VUELTA 8 DE JULIO: 19.15HRS - 22,15 HRS

Pasajera: Camila D'Ambrosio -

Precio ida y vuelta:

Tarifa Basic 108_20¢€ (no admite cambios ni reembolsas)

Tarifa Elige 121.75¢€ (admiie 1 cambio gratis, restos de cambios y reembolsos con penalizacidn)

ELCHE - VALEMNCIA | 8 - 10 JULIO

1DA 08 DE JULIO.....08.46 HRS - 1110 HRS

VUELTA 10 JULIO..10.12 HRS - 13.09 HRS

Pasajero: Altor Gllabert Candelas

Precio ida y vuelta:

Tarifa Basic 61.45€ (no admite cambios ni reembolsoas)

Tarifa Elige 68.05¢€ (admite 1 cambio gratis, restos de cambios y reembolsos con penalizacién)

BILBAD - VALENCIA | 8 - 10 JULID

Avion

1DA 08 DE JULIO.... 09.40 HRS - 10.55 HRS Vueling

VUELTA 10 DE JULIO.. 15.40 HRS - 16.55 HRS Vueling

Pasajero: Borja Manclares Sasiain -

Precio 192 50€ (incluida pequefia bolsa de mano + 1 maleta en cabina)

ALICANTE - VALENCIA | 6- 10 JULIO

1DA 06 DE JULIO.... 09.20 HRS - 11.10 HRS

VUELTA 10 DE JULIO.. 1012 HRS - 1215 HRS

Pasajera: Inés Toledo Gonzdlez

Precio ida y vuelta:

Tarifa Basic 49.65€ {no admite cambios ni reembolsos)

FIGURA 33 - PLANEAMENTO DE VIAGENS E ESTADIA "UCAM STARS"
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Toda a logistica de hotel e viagem também foi realizada para os nossos “UCAM

Stars” presentes na feira. Tivemos que escolher e comprar todas as viagens para 0s

nossos influencers de diferentes cidades de Espanha da forma que fosse mais comoda

para todos e que cumprissem os horérios da feira.

Para esta feira o clube pensou em formas de se distinguir dos demais, com atividades

diferentes e ativacOes para 0s nossos patrocinadores, num evento com muita afluéncia,

pudendo jogar um papel importante para fechar novos patrocinadores ou assegurar a

continuacao com os restantes.

PLANTA ALTA

2 puff

1 alfombra

# percheros

ZONA PG 4 mesas blancas
GAMINGS 4 puestos de ordenador
4 sillas drift UCAM
1 photocall
ZONA 1 sof4
PHOTOCALL sor
2 plantas (opcional)
1 mostrador
2 gafas VR
ZONA Iformbi
ACTIVACIONES 1 alfombra
1 Jenga

1 maquina de reflejos

O00oooo

ZOMA CHILLOUT 1 mesita baja PLANTA ALTA
1 nevera pequefia Zona chillout
2 sillones chillout GH D * Pedir un puff mds y arreglar el que esta en el CIFES
2 PlayStation 5: FIFA + DBFZ ] * Mesa central + mesa apoyo nevera
4 butacas / sillas [] *Solicitar un sofa
ZONA CONSQLAS 2 poyetes pequefios D * Pedir una nevera pequefia aprox. 45,5cm x 47cm x 50,1cm (Ancho x Largo x Alta)
2 TV ferias * Sefializacion junto a escalera
PLANTA BAJA Zona
2 altavoces + 2 pies D * Pedir cuatro butacas o sillas
2 carton pluma |:| * Pedir dos mesitas de soporte para las PlayStations
ZONA 1 mesa |:| * Solicitar dos TV de 45" o 50" pulgadas
REALIZACION 1PC Portatil
1TV
1 magquina control de sonidos PLANTA BAJA
Led neén #GoUCAM Zona realizacién
ZONA RESET 2 estanteria trofeos [:I * Pedir 2 altavoces + 2 pies
ucam Escudo UCAM [[] *2 carton pluma vinilados
1 sofa ] * Pedir una mesa
1 maquina de Vending |:| * Solicitar un PC Portatil
3 baldas [] * Solicitar una TV de 45" o 50" pulgadas
ZONA STORE - P .
(MKT) 1 mostrader blanco D * Solicitar la maguina de control de sonidos

* Vinilado translucido azul en las puertas fijas de cristal en C1

Zona Reset UCAM

* Solicitar Led neén #GoUCAM

* Comprar dos estanterias para trofeos

* Solicitar un sofa

* Escuda UCAM colgado pared 2. como en ubeat
* Vinilo hitos histarico (257€ vinilado)

* Router para dar wifi

Zona STORE
* Se encarga MKT

JOMA?

w

D * Splicitar cuatro mesas blancas que estan en el HITECH
D * Los cuatro puestos de ordenador los coloca LENOVO
[] * Llevar cuatro sillas drift UCAM

D * Carton-pluma para los pies

Zona Photocall LT
D * Pendiente definir disefio (hablar con Marcoplas)
D * Solicitar un sofa
* Como decoracion se tendra en cosideracion colocar dos plantas

Zona activaciones JENGA + BATAK

* Solicitar un mostrador blanco para las gafas VR
* Hablar con Alberto para las dos gafas VR
* Una alfornbra vinilica ucam universidad pinpong + jenga (400€ x alfombra)
*Un Jenga de 27 Piezas con material a determinar
con las siguientes medidas: 90x20x30cm (largo, alto, ancha)

0O Oooo

* Solicitar maquina de reflejos con tamafio general 210 x 95 x 200 (Ancho x Largo x Alto)
* Vinilado cristal exterior + mandar disefio del brandeado (257€ vinilada)

Zona trasera container

* Planchas de metal viniladas que se instalaran en la propia feria dia jueves 6

FIGURA 34 - DESCRICAO DAS ZONAS E MATERIAIS NECESSARIOS

O nosso espaco estava dividido em trés zonas: zona exterior, zona interior (planta

baja) e a zona superior (planta alta).

Na zona superior tinhamos duas areas, a area de consolas, onde as pessoas

podiam jogar de forma livre FIFA e o novo Street Fighter 6 (fighting game) e a area

“chillout”, que consistia numa zona VIP sé para trabalhadores, patrocinadores ou
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convidados importantes. Esta area era composta por sofas, puffs, um frigorifico com os

produtos do nosso patrocinador “Postres Reina” e uma maquina de café.

Na zona interior dos contentores tinhamos a area de realizagédo, onde estava o
nosso técnico de imagem/som, que tinha acesso a todas a televisbes do nosso stand e
a nossa mesa de musica (fornecida pela equipa de multimédia da Universidade), ao seu
lado era a zona “UCAM Reset”, um espaco com a historia do nosso clube e com os

troféus das nossas conquistas passadas, onde as pessoas podiam tirar fotos.

No interior do outro contentor estava situada a nossa loja UCAM, onde tinhamos
a disposicdo e venda materiais na nossa Universidade. Existia também um espaco
designado para armazenamento onde tinhamos todas as caixas e kits para oferecer

guardados para facilitar todo o processo e dar um ar mais “limpo” ao espaco.

A zona exterior foi designada para ser a mais chamativa, sendo a area onde
passavam mais pessoas, de forma a atrair 0 maximo de pessoas para as nossas

atividades.

Nesta area tinhamos uma zona de computadores onde se podia jogar livremente
e onde fizemos varios desafios com os nossos “Stars”, onde realizaram 1 contras 1 e 2
contra 2 contra fas. Como 0s nossos jogadores estavam no nosso stand, acabaram por

se juntar aos desafios, o que tornou tudo muito mais chamativo e familiar.

Tinhamos a area com os “photocalls”, um espaco orientado para fotos, com uma
lona de fundo com os nossos patrocinadores, onde se realizavam as fotos com 0s n0ssos

patrocinadores, influencers e publico em geral.

Criamos também atividades de ativacdo de patrocinios numa area onde se
realizou o classico jogo da “Jenga”, mas em versao gigante. A torre era maior que as
pessoas e cada peca tinha diferentes patrocinadores, o que acabou por ser um grande
sucesso com muita gente a jogar. O facto de a torre ser tdo alta criou momentos
desafiadores, onde pessoas se punham nos ombros de outra para colocar as pecas,

resultando em fotografias épicas e hilariantes.

Na zona jenga, tinhamos duas atividades. Os horarios estavam divididos em dois,

metade do tempo era a jenga e a outra metade a zona de Realidade Virtual. Os 6culos
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de realidade virtual estavam equipados e conectados com ténis de mesa e as pessoas
podiam jogar contra 0s seus amigos virtualmente, sem ter que jogar numa mesa fisica,

mas com todos 0s movimentos e truques da vida real.

Por fim, e na minha opinido a rainha do evento, a maquina de reflexos “Batak”.
Esta maquina é constituida por véarios botdes que acendem a vez e o desafio é clicar no

maximo de botdes possivel em 30 segundos.

Desde o momento de abertura da feira até ao fecho, havia fila para experimentar
a maquina, juntando ao facto de existir prémios para diferentes resultados, o que gerou
uma grande competicao, inclusive entre 0os nossos proprios jogadores.

Activaciones de patros
Jenga de patrocinadores

= 1 | Méquina de reflejos

Tamafio general 210 x 95 x 200 (Ancho x Largo x Alto )

FIGURA 35 - ATIVIDADES DE ATIVAGAO DE PATROCINADORES

De modo a organizar todas as ideias em mente e de verificar a sua viabilidade
fizemos varios desenhos e maquetas online para imaginar as possibilidades do nosso

espago.
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Disefio Boceto STAND VR

Planos

ZONA ACTT

FIGURA 36 - ULTIMO DESIGN DO STAND
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Este foi o Ultimo design antes da ida para Valéncia e o que ficou acordado ser o
altimo. Ao montar o stand fomos obrigados a fazer mudancgas de Ultima hora porque a
nossa maquina de venda automética era muito pesada para o chdo do interior do
contentor, danificando o proprio. Decidimos entdo colocar a maquina no exterior na zona
das fotos, trocar a zona de computadores para uma zona mais central, facilitando assim
a sua conexao a internet providenciada pela Dreamhack e o fundo para as fotografias foi
recolocado na zona das escadas que leva ao piso superior (tapando assim um pouco a

falta de estética das escadas de metal).

Como prémios por ter participado nas nossas atividades, todos levavam um pack,
gue variava de atividade para atividade, sendo composto por materiais da UCAM, da
Joma com artigos desportivos ou outros patrocinadores como a Tokio School, nosso

patrocinador principal.

As seguintes figuras representam a gestdo deste inventario, o calculo feito para se

calcular até certa medida quantos necessitariamos e quanto material pedimos a

Universidade.
Merchandising Club - Boceto
Producto Cantidad Precio Total
Producto Precio Cantidad Total Bufandas UCAM para el STAFF 5 € €
Mochila Cordones Hamelin € 240 £ Bandera UCAM genérica 3 13 3
Camiseta Ucam Universidad € 240 [ €
Llavero Ucam € 48 t O
Pulseras Ucam silicona 13 650 £
Taza cerdmica € 60 € Maguina de Vending
Botella acera € 10 € u Producto Unidad Cantidad Precio Total
Machila Cordones Algodan 3 150 3 O Camiseta Juego UCAM (S, M, Lx2, XL) 9 por balda 45 3 3
Pin Ucam € 240 € O Palo (S, M, L, XL) 9 par balda 36 i€ €
Pulseras Tejidas Ucam 3 150 3 O Gorra Visera Plana 4 por balda 8 3 i€
Botella Tritdn Ucam € 45 € Taza Ceramica 4 por balda 8 L3 €
Palas Playa Ueam 3 45 € Botella acera 4 por balda 4 € 3
Bolsa de Algadén 3 100 £ O Machila Cordones Algoddn 4 por balda 4 € €
Sombrilla Playa 13 12 1€
Producto Precio Cantidad Total ,_| Repuesto Maquina de Vending
Tatal Balsa de Algodan Producte Unidad Cantidad  Precio Tatal
Total Botella acero Camiseta Juego UCAM (S. M, Lx2, XL) 10 por talla 50 € €
Botella Tritdn Ucam € 45 € Palo (S, M, L, XL) & por talla 20 € L3
Camiseta Ueamn Universidad (3 240 € Gorra Visera Plana 8 3 €
Total Llavero Ucam Taza Ceramica 8 € €
Total Mochila Cordones Algoddn Botella acera 12 £ L3
Maochila Cordones Hamelin € 240 3 Maochila Cordones Algoddn 8 € €
Palas Playa Ucam € 45 € €
Total Pin Ucam
Total Pulseras Tejidas Ucam
Pulseras Ucam silicona £ 690 € Total Maquina de Vending
Sombrilla Playa € 12 € Producta Cantidad
Taza cerdmica € 60 € Camiseta Juego UCAM (S, M, Lx2, XL) 95
Polo (S, M, L, XL) 56
TOTAL € Gorra Visera Plana 16
-20% € Taza Ceramica 16
COSTE REAL € Botella acero 16
£ Maochila Cordones Algoddn 12

TOKIO SCHOOL
Boli- 200
Totes- 200

Dosieres con encarte- 200
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MERCH PARA CLUB MERCHANDISING

Bufandas UCAM para el STAFF link VIERNES SABADO DOMINGO
Bandera UCAM genérica link Pack WIN Jenga 4B Pack WIN Jenga 96 Pack WIN Jenga 96
Pintura para entrar al estadio #Gol  link Jenga LOSE (pulsera) 48 -Jenga LOSE (pulsera) 96 Jenga LOSE (pulsera) 96
BATAK FRO 100 BATAK PRO 150 BATAK PRO 150
MAQUINA DE VENDING ToteBag 50 Tatebag 15 Totebag 75
Camiseta técnica (S, M, L, L, XL) 12 60 Boligrafo 50 Boligrafo 75 Boligrafo 75
Polo (S, M. L, XL) 12 48 Sombrillas 2 brill 5 Sombrillas 5
Gorra (2) 12 24 Taza 1o Taza 25 Taza 25
Taza (3) 12 36 VR 50 VR 50 VR 50
Botella acero 12 12 Palas playa 10 Palas playa 19 Palas playa 16
Botella tritdn 10 Botella tritdn 19 Botella tritén 16
REPUESTO MERCH Pulseras LOSE 100 Pulseras LOSE 175 Pulseras LOSE 175
Camiseta técnica (S, M, L, L, XL) Sxtalla 25 Abanico B0 Abanico 120 Abanieo 100
Polo (3, M, L, XL) Sxtalla 20
Gorra 12 12 JOMA 100 JOMA 250 JOMA 150
Taza 12 12
Botella acero 12 12 CONSOLAS JENGA
pulsera Mochila de cuerdas con merch. de todos los patros.
pasar medidas ¢2 para custornizacion store pareja ganadora machila, eatiloge tokio, camiseta ucam universidad, pulsera ucam, ...
powpnt opelones merch patrocinade en estadio pareja perdedora pulsera ueam, pin, llavers, algo de algun patra
merch de club ACTIVIDADES STARS
mirar stock de bufandas 7 VR | BATAK - club, tokio
¢merch para partidos patrocinada? a la espera de recibir mas info. Merch del elub / universidad
pulsera goma, ardinario
Llavero Ucam ordinario
pin ucam ardinario
Taza cerdmica gane [ puntuacion alta
Botella Tritan Ucam  gane / puntuacion alta
Palas Playa Ucam gane / puntuacion alta
Sombrilla Playa gane / puntuacion alta
PACK JENGA PATROCIMADORES PACK BATAK PRO
Material Uds. Valor Material Uds. Walor
Mochila de cuerdas Hamelin 240 € Totebag Tokio 200 €
Camiseta UCAM Universidad 240 "€
+ Dossier Tokio School 200 13 500 uds. JOMA
+ jalgo de mas patrocinadores? 800 banderolas
TOTAL | 3 300 abanicas
JENGA BATAK PRO VR | Ping Pong
4 pers 5 min 1 persona 3 minutos 2 pers 10 min
48 pers 60 min 20 personas B0 min 12 pers 60 rmin
24 pers packs/hora 20 merch / hora & merch/hora
48 packs/Zh packs viernes 120 6 horas 48 & horas
96 packs sabado 150 diarias (5/0) 50 merch/dia
96 packs domingo 100 Viernes 50
240 TOTAL PACKS 400 merch 150 merch
BATAK PRO VR TOTAL
Taza ceramica 25 25
Botella Tritdn Ucam Z5 25
Palas Playa Ucam 25 25
Sombrilla Playa 25 25
Totes TOKIO 150 50 200

FIGURA 37 - DESCRICAO DA QUANTIDADE DE MATERIAL E PACKS PARA TODAS AS ATIVIDADES



Nas imagens acima destacar o célculo feito para os packs, utilizando o tempo
médio de duracao das atividades e fazendo uma estimativa para todo o fim de semana.
Claro que era importante ser certeiro porque as variaveis sao infinitas, mas foi o suficiente

porque houve packs para toda a gente que participou.

Relembrar que o evento é realizado fora de Murcia e ndo sdo muitas as pessoas
que conhecem a Universidade de uma cidade que ndo é das principais em Espanha.
Como podemos observar pela descricdo de materiais pedidos na primeira imagem,
distribuimos mais de duzentas camisolas e mochilas UCAM, com programas formativos
e outros milhares de acessoérios como pulseiras e artigos desportivos e de Verao. Estes
nameros juntando aos milhares de jovens e pais que viram a marca UCAM e participaram
em atividade do clube, ddo muita forca ao que sédo os esports como ferramenta de

marketing e a influéncia que tem no publico jovem.

N&o sO importante para a Universidade, mas para 0s nossos patrocinadores, que
puderam assistir em primeira mao as suas marcas sendo distribuidas e faladas por

milhares, fortificando assim a relagéo com o clube e futuros patrocinios.

Os horérios do staff foram distribuidos da seguinte maneira:

viemnes 07/07/23

Inicio Responsable| PCs Batak Pro |VR/Jenga | Store Consolas
10:00 INES Gloria

11:00 Gloria

12:00 TODOS EM LA FERIA

13:00 INES + JAVI Gloria Rubén Kino Alberto Marta Joao
14:00 Gloria Fubén Fino Alberto Marta Joao
15:00 Gloria Rubgn Kino Alberto Marta Jogo
16:00 INES Martin Jawi Kino Alberto Marta Joao
17:00 INES Martin Javi Marcoz lemasl Balle Rake
18:00 INES Martin Javi Marcos lzmasl Balle Reke
19:00 INES Martin Jav Marcos lzmasl Balle Reke
20:00 Martin Jawi Marcos lzmel Balle Reke
21:00 Martin Marcos lzmesl Balle Reke
22:00 {Dezinztalacidn y guardado del mobiliano)




sdbado 08/07/23

MEG LOL

Inicio |Responsable| PCs Batak Pro | VR/Jenga Store | Consolas
10:00 Gloria Kino Alberto Marta Joan
IMES 11:00 Gloria Jdawi Kino lzmae] Marta Joao
IMES 1200 Gloria Javi King Izmael Marta Joao
IMES 13:00 Gloria Jdawi Kino lzmae] Marta Joao
14:00 Gloria Kino Alberto Marta Joao
15:00 Gloria Kino Alberto Marta Joao
16:00 Martin Rubén Marcos Alberto Balle Reke
INES + JAVI
INES + JAVI 1800 Martin Rubén Marcos Ismael Balle Reks
19:00 Martin Rubén Marcos lzmael Balle Reke
20:00 Martin Rubén Marcos Balle Reke
21:00 Martin Rubén Marcos Balle Reke
2200 (Desinstalacidn y guardado del mobiliario)
Inicio |Responsable PCs Batak Pro | VR/Jenga | Store Consolas
10:00 Martin Rubsén Marcos lzmizel Balle Reke
11:00 Martin Rubén Marcos Ismael Balle Reke
IMES + Javi [ 12:00 Martin Rubén Marcos Ismael Balle Reke
INES + JAVI [ 13:00 Martin Rubén Marcos Ismael Balle Reke
14:00 Martin Rubsén Marcos lzmizel Balle Reke
15:00 Martin Rubén Marcos Izmael Ealle Reke
INES + 14v1
IMES 17:00 Gloria Jawi Kino Alberto Marta Joao
18:00 Glaria Jawi Kino Alberto Marta Joao
19:00 Gloria Jawi Kino Alberto Marta Joao
2000 Gloria Kino Alberto Marta Joao

TODO EL EQUIPD
200 (Desinstalacidn y guardedo del mobiliario)

FIGURA 38 - HORARIO DE TRABALHO

Cada pessoa ficou responsavel

montagem/desmontagem e gestao das pessoas no andar de cima do stand era a minha

por

responsabilidade. Havia limite de pessoas em cima devido a peso total.

O meu horario de feira na sexta-feira foi das 13h as 16h, apesar de ter estado ai

toda a manha para ajudar na montagem e na organizacao.

No Sabado o horéario foi das 10 horas da manha até as 15 horas da tarde, com

uma hora de almoco até ao nosso jogo da Super Liga que decorreu as 17h da tarde.

No Domingo calhou-me o turno da tarde para descansar de manha e entrei as 16h

da tarde até ao fecho da Dreamhack.
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Para além de horérios de staff também tivemos que fazer um horario para os stars

para os diferentes dias.

viernes 07/07/23

POCHI CABRA | KADNITA | MOYORZ | NAMCLARES

10:00

11:00

12:00

LLEGADA LLEGADA

13:00

14:00

15:00

19:00

Grabacidn

Grabacidn | Grabacidn

20:00

21:00

2200

sdbado 08/07/2:

ingo 09/07/23

Inicio POCHI CABRA | KADNITA | MOYDRZ CLARES Inicio POCHI CABRA KADNITA | MOYORZ JANCLARES
1000 1000

11:00 11:00

1200 LLEGADA LLEGADA 1700

14:00 14:00

15:00 15:00

16:00 16:00 partido
1700 partida 17:00

18:00 18:00

15:00 19:00

20-00 20:00

21:00 21:00

2200 2200

FIGURA 39 - HORARIOS UCAM STARS
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E o total de horas trabalhadas este fim de semana foi 0 seguinte:

HORAS TRABAJADAS Total de
Jueves Viernes Sibado | Domingo Lunes Horas
Glaria 4 & & & 2 28
Martin 8 [ -] & 2 28
Rubén 0 k! =] & 2 17
Marcos 0 5 =} & 2 19
Izmael 0 5 B & z 19
Balle 0 5 =] & 2 19
Reka 0 1 & & 2 19
Joso 0 4 B ] 2 18
Marta i 4 =] & 2 18
Alberto i 4 =} & 2 18
Jawi 4 & & 5 2 27
Kino 0 4 B ] 2 18
Inés | [ =] 5 2 7
EQUIPO DE MONTAJE Jornada laboral de 7h y media.
Jueves Viernes Sabado Domingo Lunes TOTAL 10:30 a 18:00 todo lo que se salga de ahi son horas extra.
Entrada 6:30 8:00 9:00 10:00 8:30
Salida 21:00 21:00 21:00 21:00 15:00 Jir ) 5 DIAS
Horas extra 7h 5h y 30 min 12h 11h Oh 35,5h 35,5h EQUIPO MONTAJE
Minutos extra 420 330 720 660 0 2130 28.5h RESTO
7h de diferencia del dia de montaje del JUEVES.
RESTO DEL EQUIPO
Jueves Viernes Sabado Domingo Lunes TOTAL
Entrada 8:00 8:00 9:00 10:00 8:30
Salida 15:00 21:00 21:00 21:00 15:00
Horas extra Oh 5h y 30 min 12h 11h Oh 28.5h
Minutos extra 0 330 720 660 0 1710

FIGURA 40 - NUMERO DE HORAS DE TRABALHO

Como eu acabei por ir na quinta feira ajudar na montagem do stand, o meu total

de horas de trabalho este evento, acabariam por ser 26 horas.

Aqui na UCAM utiliza-se uma aplicacdo para registar a entrar e a saida dos

trabalhadores do trabalho. Esta aplicacéo esta conectada a localizacdo para que nao se

possa fazer entrada ou saida de sua casa, entdo quando se trabalha fora € necessario

introduzir as horas extra de modo a pedir junto com as férias e entdo foi também feita

uma tabela com as horas extras de quem esteve presente, eu como ndo contratado pela

faculdade, ndo tenho que realizar este processo.
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Estas fotos foram tiradas momentos antes de a feira abrir ja com as mudancas de
tltima hora e posso dizer que com toda a confianca que fomos o clube melhor
representado, apesar da semana menos boa para os nossos atletas, o feedback foi

tremendo e o impacto também, por parte do publico e das outras organizacfes

presentes.

FIGURA 41 - IMAGENS DO STAND FINALIZADO
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COSTES DREAMHACK LOGISTICA
Vinilados interior ESPORTS
£ Vinilada intetior UCAM (Store + LED)

£ Vinilado exterior (photocall, (1) cartdn pluma)
£ Jenga + alfombra

[ Batak Pro (Tokio School)

£ Trangporte container ida + vuelta

£

Lyprint ElGato (2)

PUESTA A PUNTO HTAINERS Lyprint hitos
es interiores (esports) Led sGolCAM
Lejas + focos
WVinilo Kiwi
Alfornbra UCAM

Interior containers + VA

OPCION 1

[ €

£ oPCIONZ( )
] €

£ HOPCION3( 1§
[ €

Partes
Mantaje y vinilados:
Transporte container

€

TOTAL

Jenga
Batak Pro

Merchandising

Hotel Port Feria

Pories ida + vuelta Lyprint batak £ Transporte
Moniaje estreciuras y vinilado. Alformbra VR 3 € Dietas
Lyprint pcs €  OPCION 2 | €
= | Photocall £ VE
UCAM Sampling
[ ESPORTS Almacén
Mogueta
Toma de luz
Cénon de montaje
Seguro obligatonio
COSTES TOTALES €
Locking Costes feria Hoteles y viaje
Elemen_tos no € Alqu_ller ) € Staff y stars €
fungibles maguinaria
Decoracion € Almacén € Staff £
Desperfectos £ Moqueta + extras £ Stars €
TOTAL £ TOTAL £ TOTAL €
Logistica Activaciones Gastos extra
Transporte £ Batak £ Compras £
Portes € Jenga € Merchandising €
Montaje £ TOTAL € TOTAL €
Certificacion £
TOTAL £
Ingresos
Calidad turistica £
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DESGLOSE GASTOS FERIA

Looking y custom

Merchandising ——
Costes fera
Activaciones
Hoteles, vigjes vy dietas
Logistica

FIGURA 42 - DISTRIBUICAO E DESCRICAO DOS CUSTOS DA DREAMHACK VALENCIA

Acima estdo descritas todas as despesas realizadas durante a realizacdo do
evento. Podemos observar no grafico circular que a maior fatia nas despesas pertence
a Logistica com 34,3%, quando falamos de logistica referimos de todo o transporte

(Mdrcia — Valéncia, Valéncia — Murcia), montagem e certificacdo do UCAM Cube.

Com uma percentagem similar de 30,0% esta a estadia, refeicdes e viagens do
staff. Eramos 15 pessoas de staff a ficar num hotel 4 estrelas perto da feira com pensao

completa, mais jogadores e staff desportivo.

Depois com 17,6% dos custos, as nossas ativacoes de patrocinadores, a jenga e
a maquina de reflexos. A jenga foi construida e caracterizada desde a base o que teve
um custo relativamente elevado para a sua qualidade (apos o fim de semana de pessoas
a jogar, as pecas ficaram em mas condi¢des) e o aluguer da maquina de reflexos Batak

gue em si jA é um equipamento caro.

De seguida temos o merchandising, com 10,5% do total e como foi descrito

anteriormente, pedimos muito merchandising como ferramenta de marketing.
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Com 5,4% entram os custos dentro da feira, como a utilizacdo do armazém para
guardar caixas e materiais maiores, e a utilizacdo de empilhadora para mover a maquina

de vending de posigéo.

Por fim, com 2,3%, o looking e customizacdo, que foram pequenas alteracdes
para a decoracdo, como prateleiras para os troféus e mudancas desse género.

Este evento permitiu-me conhecer todos os jogadores, staff e direcdo das varias
equipas e especialmente, todos 0s portugueses que representam o Nosso pais na liga
espanhola, criando ligacbes e momentos com jogadores que vi durante muitos anos a
jogar e que elevaram a nossa bandeira por todos os paises e ligas onde passaram.
Certamente sera um dos primeiros passos na minha carreira profissional na area e um

que nunca esquecerei.

Equipa de gravacéo:

Os departamentos de multimédia sdo, na minha opinido, dos mais importantes de
toda a industria dos esports. Neste setor a imagem, transmisséo e realizacdo de videos
foi imprescindivel no crescimento da industria e para um clube, um meio de criacao de

proximidade entre os nossos jogadores e os fas.

A area da edicao e criacdo de conteudo sempre foi uma das minhas paixdes,
nunca tendo sido muito explorada. Desde que cheguei, tento sempre estar presente no
processo de gravacéao de videos do clube. J& participei muitas vezes como figurante nos
videos de apresentacdo das nossas equipas, ja fiz parte da organizacdo de videos,

ajudando nos guibes e em algumas ocasides ja foi o guionista principal.

Apbs o fim das competicBes oficiais da nossa equipa de League Of Legends, 0s
jogadores foram para suas casas de férias, deixando assim livre as nossas casas de

jogadores e de staff.

Nesta altura, o clube decidiu fazer um “bootcamp” com a nossa equipa de
Valorant, que até agora nunca se tinham conhecido presencialmente, jogando sempre

online de suas casas e dos seus respetivos paises.
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Este bootcamp teve como obijetivo criar uma relagdo mais préxima e de confianca
entre os jogadores e treinadores, fornecendo todas as condi¢des de trabalho de uma
equipa de nivel mundial e uma rotina de trabalho rigorosa. Os resultados desta rotina
notaram-se na segunda parte da competicdo, onde lideramos a liga praticamente o split

inteiro.

Como Valorant € um dos jogos que eu tenho mais interesse e conhecimento, fiquei

responsavel de criar os guides e realizar videos semanais com jogadores e treinadores.

Nesta semana fiz 2 tipos de videos. O primeiro era exclusivo para os jogadores e era

uma competicdo entre 0S mesmos.
Como séao 5 jogadores, foram feitos 5 videos semanais.

Neste desafio eu apresentava uma imagem especifica e ampliada de um dos
mapas do jogo e tinham que acertar 0 mapa e a zona em que estava situada. Quem
acertasse 0 mapa ganhava 1 ponto e 0 mapa e a localizacao especifica ganhava 2

pontos. No final quem tivesse mais pontos ganhava o desafio.

No total o desafio de adivinhar o mapa gerou 14.238 impressodes e 818 interacdes

no Twitter.

Na nossa liga e no nosso proprio clube ha uma brincadeira que s6 contratamos
portugueses e que para se jogar na nossa equipa é preciso ter nacionalidade portuguesa,
entdo decidimos pegar nessa brincadeira e criamos um video chamado “Quero ser
Portugués”, onde pusemos 0 nosso jogador Espanhol a dizer coisas muito tradicionais
de Portugal e a falar de fado portugués. Escrevi o guido em conjunto com outro colega e

estive presente nas gravacdes para corrigir o Portugués e o video acabou por viralizar.

Apesar de néo se ter traduzido em novos seguidores para a pagina do clube, o

video obteve 35.466 impressdes e 2144 interacoes.

Outro tipo de videos que fiz foi uma tendéncia que estava viral na altura que se
chamava “Who’s most likely to...”, que consiste em perguntas a pares com a premissa
de “quem é mais provavel de...”, isto com perguntas relacionadas com o jogo e nao so.
Cada um tem um quadro e uma caneta e depois de ouvir a pergunta, cada um escreve

0 nome de quem acham que se adequa mais.
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No total os trés videos de “quem é mais provavel de...” obtiveram 10.859

impressoes e 310 impressoes.

Os videos em questédo ndo tiveram tanto impacto em comparacao aos de League
of Legends porque a base de fas ndo é tdo grande e os jogadores ndo interagiram com
os videos nas suas redes sociais, diminuindo a propagacao pelos seus fas.

Os videos com maior budget do clube sdo sempre os de apresenta¢cédo da equipa
no inicio da época que tive o privilégio de fazer parte, ajudando no guido, catering e

montagem de cenarios.

A nossa apresentacédo de equipa de Valorant obteve 23.178 impressdes e 971
interacdes, valores positivos para o Valorant, jogo com uma base de fas ndo muito alta

em Espanha quando analisando os visualizadores da nossa liga.

Com o maior budget e o video com mais impacto do ano é claramente o anuncio
da equipa da Super Liga de League of Legends, com toda a equipa de gravacédo da
Universidade e do clube a trabalhar para o conseguir, com maquilhadores, catering e
muito mais, quase podendo ser considerado um evento. Atingindo um total de 137 mil

pessoas e com 5591 interacoes.
Logistica:

Na parte da logistica e organizacao do clube foi-me me pedido para atualizar a

base dados, tornando-a mais pessoal e como “ficha de jogador”.

a BASE DE DATOS STAFFUCAMESPORTSCLUB +# & & O] k- 2. Compartir
rehivo  Editar Ver Insertar Datos Herramientas Ayuda
Q Men =] 100% = [~
o
' i J i 4 - - - * - - - *
15/02/2021 11:15:29 BAJA AD CARRY Venom 18X David Martinez Puena 15/09/1999 Espafiol
21/06/2021 11:32.39 BAJA JUNGLER Rewound Rewound Manuel Olmo Carrefio . 1/0422003 Spanish
30/07/2021 11:53-05 BAJA COACH Kyer Spanish promisq David Gamero Sanchez { 7071997 Spain
30/09/2021 11:52.01 BAJA TOPLANER Saile | must succeed Elias Nufiez Rocha 23/03/2003 Spanish
13/12/2021 18:54 03 BAJA JUNGLER Mamumatador Manumatador manusl jesus gonzalez gonzalke: _— 31/08/1999 espafia
15/02/ 1:26:13 BAJA COACH FiVeo DR FilVea Jordi Casado Rejas L . - 70872002 Espafia
738 BAJA AD CARRY AlaxiAlexYPander AlaxYPandar Alejandro Parras Clemaenta _ | 2/10R2002 Espafiol
BAJA MIDLANER Pickle GodPickle Jose Julian Ifiguez Tortola 251011997 Espafia
1610212021 12:48:27 BAJA TOPLANER Suren UCAM Suren José Manuel Pardo Pérez 810372001 Espaiolt
22/08/2021 16:56:23 BAJA MIDLANER Hax croquetas 39 Elol Cérdoba Castilla 2710612002 Espafiol

FIGURA 43 - BASE DE DADOS ANTIGA
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|
|
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|
|
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Full Address: [Foot size: [as
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Q0

[1BAN: |

|
|
|
|
[Gity of Departure: | Alicante |
|
|
|
|
|

00

FIGURA 44 - NOVA BASE DE DADOS

Gestéo de equipas universitarias e de bases:

Na reta final do meu estagio comecei a ter mais oportunidades na area da gestao

de equipas, principal razdo que me levou a entrar nesta aventura.

Com dedicacdo e demonstracdo das minhas capacidades, fui ganhando a
confianca do gestor das equipas universitarias e estou neste momento a ajudar a

construir as equipas para 0 proximo ano.

Fiz também recentemente uma proposta de criagdo de uma nova equipa
universitaria para o jogo Rocket League. Fiz uma analise do circuito de competicdes
universitarias e os seus numeros das Ultimas transmissdes e achei que seria benéfico
para o clube, utilizando o nosso sistema de bolsas universitarias. Em setembro saberei

Se a proposta sera aceite ou nao.
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Capitulo 5

Reflex&o critica e competéncias adquiridas
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Embarcar numa aventura desta dimensao é algo que sé 0os mais corajosos podem
dizer que o fizeram, no meu caso néo foi tdo dificil. Em 2019 rumei a Bulgaria para o meu
primeiro Erasmus e foi uma experiéncia riquissima a nivel pessoal, desde entdo, o
“pbichinho” de viajar e conhecer diferentes culturas, pessoas e métodos de trabalho ndo
parou de crescer. Aliando ao facto de ter vivido 0 meu primeiro ano de mestrado noutra
cidade, longe da familia e com pessoas que ndo conhecia, facilitou todo o processo de
querer estagiar fora do pais.

Como refiro varias vezes ao longo deste relatério a area dos esports em Portugal
estd muito subdesenvolvida e encontrar algum estdgio que fizeste justica ao meu
percurso académico seria algo muito complicado, sendo outro fator que me fez procurar
equipas fora do nosso pais. Na verdade, ndo contactei nenhuma equipa em Portugal e
durante varios meses enviei varios emails, tanto para equipas de topo europeu, como de

escaldes mais baixos, de todos os paises da europa com ligas competitivas.

Apesar do setor do gaming e dos esports ter crescido com a surgimento da
pandemia, muitas equipas durantes este periodo deixaram de realizar o seu trabalho de
modo presencial, optando pelo teletrabalho, que € mais facilitado considerando a
natureza dos trabalhos nesta area, sendo esta uma das maiores causas pela resposta

negativa recebida por parte destes clubes.

Foram meses de busca, sem qualquer tipo de resposta positiva e estava prestes
a aceitar o “Plano B”, que seria ficar a estagiar noutra area desportiva em Portugal. Até
gue, um dia, por coincidéncia, um professor da UCAM, conhecido do nosso coordenador
de curso, visitou a nossa faculdade, onde nos comentou as ofertas e areas que a
universidade possuia, onde um clube de esports estava incluido e sem pensar duas
vezes, fiz o primeiro contacto através de emails. Por vezes é preciso de ter sorte, mas
mais importante, estar preparado para quando a sorte chegar e eu, estava mais que
preparado para arriscar e deixar tudo para tras para seguir a area que sempre sonhei

trabalhar desde pequeno.

Os primeiros tempos foram dificeis, ndo s6 pelo idioma que ndo dominava, mas
também pela falta de organizacéo do clube em relacéo aos seus estagiarios. Como referi

no capitulo da realizacdo da pratica profissional, o coordenador que ficou responsavel
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pelas atividades do meu estdgio trabalhava maioritariamente online. Nas primeiras
semanas vinha com mais regularidade, mas com o passar dos meses, deixou de ser tdo
frequente, o que nunca permitiu a que estabelecéssemos uma relacdo de trabalho ou

confiancga, ficando a maior dos dias de trabalho sem tarefas para realizar.

O lado positivo é que todas a pessoas do nosso espaco de trabalho séo pessoas
gue me acolheram muito bem e pude ganhar confianga rapidamente, o que me ajudou
muito na aprendizagem do espanhol, ficando mais confortavel para pedir trabalho

noutras areas, saindo assim da minha zona de conforto.

Foi desta forma que me aproximei e descobri uma nova paixao, que Sao 0sS
eventos. Uma area que nunca me roubou muito tempo de pensamento, algo que nunca
tive interesse em trabalhar num futuro. Estes eventos foram muito desafiadores e
fizeram-me crescer muito nas fases iniciais, estando todo o dia a falar espanhol com
milhares de pessoas, que muitas vezes nao entendiam o meu “portunhol”’, gerando

situacdes hilariantes e fizeram com que passasse momentos inesqueciveis.

Apés todos os eventos, pequenos, grandes, com diferentes atividades, posso
dizer que aprendi muito nesta area e consigo imaginar um futuro onde trabalhe na area

dos eventos, ndo s6 de esports, mas de uma forma mais geral.

Ao estar presente em varias areas, nas quais nunca estive envolvido, fez
realmente valer o primeiro ano tedrico do mestrado em Gestéo Desportiva. Tudo o que
demos em teoria pude passar para o pratico, comparar com a realidade dos clubes e
perceber que na gestdo de entidades desportivas, as coisas raramente sdo como na

teoria, temos que nos adaptar e aprender todos os dias.

A gestdo de equipas, pessoas, emocdes sempre me encantou de certa forma e
ao estar num espaco de trabalho com tanta gente diferente, com as suas opinides e
crencas, fez-me dar mais valor ao papel de um gestor numa entidade, sendo esta a area

gue pretendo seguir.

Nesta aventura posso dizer que 0 riscoO compensou, cresci muito como pessoa,

mas também como profissional. Para além de ter aprendido outro idioma e cultura, sinto-
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me muito mais capaz de me adaptar as varias situagdes, de trabalhar em equipa e de

comunicar de forma mais eficaz e adaptando as diferentes pessoas.

Em forma de resumo, acho que experienciei o verdadeiro objetivo de um estagio
profissional, tive muitos obstaculos a nivel profissional e pessoal, adaptei-me a situacao
e aprendi com todos 0s meus colegas e com 0s meus préprios erros. Ou seja, tornei-me

num melhor gestor.
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ConclusGes e perspetivas para o futuro
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Considero esta aventura uma das mais importantes da minha vida, a primeira

experiéncia profissional na area e numa realidade diferente da que estava habituado.

Como ja referi anteriormente, o estagio foi muito desafiador e fez-me crescer tanto
como pessoa, tanto como profissional. Fiquei encantado com a cidade em si,
verdadeiramente uma joia desconhecida por muitos, mesmo para 0s espanhois. Quem
visita Murcia percebe que a cidade é muito mais do que se fala, uma cidade jovem, com

historia e condi¢des de vida superiores a “grandes” cidades.

Tive o privilégio de aprender e estudar com pessoas muitos experientes na area
e fiz amigos que sei que levarei para a vida toda. Ao realizar este estagio observei ainda
mais a importancia do mestrado em Gestdo Desportiva. Os ensinamentos passados
pelos professores ao longo do curso, até histérias pessoais de situacdes que
aconteceram ao longo das suas carreiras, tornam-se muito mais reais quando estamos

no terreno e deram-me uma vantagem na resolucao de problemas.

Sempre nos foi dito que Portugal tem os melhores gestores desportivos do mundo

e apos esta experiéncia, ndo tenho qualquer davida.

Como seguimento deste mestrado, vou continuar pelo menos mais 1 ano na
UCAM. Propus ao clube o modelo dual carrier, onde ficaria como gestor das nossas

equipas de base e com uma bolsa de estudo de Mestrado.

Penso que vou seguir na area da gestao, mas desta vez de uma forma mais geral,
optando por Gestao de Empresas, aprofundando mais o conhecimento na area da gestao
e complementando com outras areas que ndo domino. Sera um ano de aprendizagem,
a nivel profissional e académico, tirando outro mestrado, desta vez em espanhol, e
realizando o nivel C1 futuramente, abrindo-me muitas mais portas ndo s6 para o mundo

dos esports, mas na gestao em geral.

Quero continuar na area do esports e quero continuar a desafiar-me, a tentar
chegar sempre mais longe, a equipas de nivel mundial, mas nunca descartando a

possibilidade de trabalhar noutras areas da area da gestédo desportiva ou néo.
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Anexo | — Impacto Mensal “UCAM Stars”

PARACETAMOR

¥ 796.4k s

B s587.3k -

327k

> 182k

d 2007k (RGN

¥ 16.641.205

MEDIA DE IMPACTOS
MENSUALES EN REDES

LA BOTELLA DE KANDOR

W 61.6k
W 4509k
64.6k
> 625k
d a1k

Twitter Demoy

7.667. 575

MEDIA DE IMPACTO:!

Youtuber series, pelis y MENSUALES EN H»tx(»x

comics

VICTORIA RODRGZZ

g 5.6k Red social mas fuerte

Twitter Demographics:

P 242k

4.6k

9 Tokiers. > 4.6k

2.037.290

MEDIA DE IMPACTOS

Streamer Sims y Variet) , MENSUALES EN REDES

117

d:

&
b

e -

¥ )kre
Streamer League

of Legonds y Varietyl

Youtuber series, pelis y
comics

POCHI POOM

Red social més fuerte

W 359k

Twitter Demographics:

W 119.4k
42.2k
» 248k

d 117.4k

15.112.929

DE IMPACTOS
SUALES EN REDES

CABRA VO

W 89.6k T
P 1154k

© 11k
» 70.6k
d 52k

3.061.603

MEDIA DE CTOS
MENSUALES EN REDES

MAESTRO CIEGO

W 141k
P 16.5k

6.9k
» 153k

d 7.3k

Twitter Demographics:

_  3.013.030

by MEDIA DE IMPACTOS
q MENSUALES EN REDES




MOYORZ ‘ MAGOANGELESP

Red social mas fuerte Red soci fuerte

24.2k Twitter Demographics: / ﬁ 101.8k Twitter Demographics:
130.7k P 351k
26.9k P\ 28.1k
187k > 512k

361.3k

2.482.012 1.751.416

MEDIA DE IMPACTOS . MEDIA DE IMPACTOS
MENSUALES EN REDES - < MENSUALES EN REDES

KADNITA NANCLARES

Red social mas fuerte

W 46k e e ' W 17.8k
W 475k P s6.7k

8.6k 2 ‘ 4.1k
» 1.8k

Red social mas fuerte

Twitter Demographics:

d 468k

1.562.415 : 1.269.403

V."ED(IAVE ¢ MEDIA DE IMPACTOS
MENSUA 4 MENSUALES EN REDES

KITOS ; POSEIDON

¥ 9.1k _
P 339 - W 205k  rwerommeppi

13.6k '“ W o123k

» 355k — 4.4k
% Tokiers. ¢ 234k

A yCAn
( wesad

» 15.6k

489.290

MEDIA DE IMPACTOS
MENSUALES EN REDES

118



Creador de contenido Futbol

PEDRO BENITO
12k

Instagram Demographics:

96.7k
307k

166k
2.3M

MEDIA DE IMPACTOS
MENSUALES EN REDES

OLLIE GAMERZ

| 413.4k

Instagram Demographics:

701.6k
190k
923k
264K

MEDIA DE IMPACTOS
MENSUALES EN REDES

119

Nohy
UNIVERSIDN)

Creadora de contenido Fitness

ALEX ALGUACIL
W 83k
P 27k
9.5k
d 16K

Instagram Demographics:

MEDIA DE IMPACTOS
MENSUALES EN REDES

SAIYAN KIWI

Instagram Demographics:

244k
> 541k

MEDIA DE IMPACTOS
MENSUALES EN REDES




Anexo Il - Exemplos de imagens criadas pelo departamento de desenho
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Anexo lll — Sala de treino da Team Liquid e Edificio da organizacdo SKT T1

120



Anexo IV — Gaming House UCAM Esports
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Anexo V - CIFES
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+ UCAM Tokiers

Anexo VI - Alcance dos diversos videos realizados por mim e pelo clube
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——— Hoy @ CamilaDam_reta a @iDexFPS ﬁ
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de @VALORANTes? Vamos a descubrirlo en este video.
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Anexo VIl — Slides de apresentacdo de um novo projeto de equipa Universitaria
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Visualizadores Youtube

CRL World Championship | Day 3

CRL World Championship | Day 1

Rocket League Esports
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Anexo VIl = Evento Astrade
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Anexo IX — Evento Semana da Ciéncia de Mdrcia
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Anexo Xl —Watch Party Thader
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Anexo Xll — Play Murcia Experience

Anexo XIIl — Winter Freak
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