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Os Esports (ou desportos eletrénicos) séo atividades organizadas e estruturadas de videojogos
em ambiente virtual. Enquanto fenémeno social, obseerva-se um rapido crescimento mundial
Esports, em particular na industria do entretenimento, cultura e desporto, contando com uma
assisténcia global de 395 milhées de pessoas em 2019, e mais de 400 milhGes de espectadores
em 2020. O Parlamento Europeu publicou uma proposta sobre Videojogos e Esports,
reconhecendo que "representam um ecossistema importante para a Unido Europeia, tanto em
termos econémicos como culturais”. Os Esports representam hoje um meio cultural e tecnoldgico
que se constitui como uma "forma de arte total’, reunindo técnicas de outras dreas como cinema,
artes graficas, musica e teatro, com tecnologias em constante evolugdo, ao servigo da experiéncia
de jogo.

O curso de Pés-Graduagdo em Esports e Comunidades Digitais visa desenvolver conhecimentos
e competéncias especificas no contexto dos Esports e das suas Comunidades Online, com
incidéncia nos campos cientificos da sociologia e gestdo do desporto, treino, saude, nutri¢éo,
marketing e psicologia social. A partir de casos reais de ensino, videojogos e exemplos digitais,
este curso promove o desenvolvimento de competéncias para os profissionais que trabalham ou
desejam trabalhar na industria dos esports e videogaming em Portugal.

Com base nestes pressupostos e para atender as necessidades emergentes, a Faculdade de
Motricidade Humana da Universidade de Lisboa em parceria com a Federagdo Portuguesa de
Desportos Eletrénicos (FPDE) e a Federagdo Europeia de Esports (EEF) promove um programa
inovador que possibilitard formar recursos humanos muito qualificados.
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OBJETIVOS

// Conhecer na teoria e pratica os campos de aplicagdo dos Esports na sociedade,
nomeadamente nos campos de intervencdo psicossocial, ambiental, econdmico e na

salde

// Analisar criticamente a estrutura de governance da industria dos Esports portuguesa e

europeia

// Examinar, visualizar e interpretar dados, ferramentas e estudos relativos ao desenvolvimento

social das comunidades de Esports e videojogos

// Saber usar tecnicamente as ferramentas digitais e articular a informagdo com o contexto da

gestdo e do treino em Esports

// Criar planos técnicos de desenvolvimento de carreiras e performance desportiva no contexto
dos Esports

// Desenvolver processo de gestdo de eventos e marcas associadas a indUstria dos Esports e
videojogos

DESTINATARIOS

Esta Pds-Graduagdo tem como principais intervenientes os profissionais nas seguintes areas de

intervencao:

// Gestao e Administracdo

// Treino Desportivo

// Scouting e Anélise de Dados

// Satde e Bem-Estar

// Marketing e Comunicacéo

// Psicologia e Sociologia

// Direito Internacional

// Educacao Fisica e Ciéncias do Desporto
// Nutricao Humana e Dietética

// Empreendedorismo e Inovagao
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CORPO DOCENTE

Ana Santos - Faculdade de Motricidade Humana-ULisboa
André Calapez - Faculdade de Motricidade Humana -ULisboa
Anténio Rosado - Faculdade de Motricidade Humana-ULisboa
Carlos Ferreira - Faculdade de Motricidade Humana-ULisboa
Cristina Monteiro - Faculdade de Motricidade Humana-ULisboa
Joana Reis - Faculdade de Motricidade Humana-ULisboa

José Meirim - Federacdo Portuguesa de Futebol

Pedro Couto - Universidade da Maia

Pedro Silveira - CEO E2Tech

Ramiro Teodésio - CEO For The Win Esports Club

Tiago Fernandes - European Esports Federation

Tiago Ribeiro - Faculdade de Motricidade Humana-ULisboa
Victor Almeida - COPPEAD, UFRJ

HORARIO DE FUNCIONAMENTO DO CURSO

O curso terd inicio a 27 de janeiro de 2024 e finalizard a 31 de maio de 2024. O horéario de

funcionamento previsto é:

// Sdbado: 9h00 as 12h00 e 14h00 as 16h00

VAGAS

// Numerus clausus: 40

// Nimero minimo indispensavel para o funcionamento do curso: 10

PROPINAS

Valor total: 600,00€




PLANO DE ESTUDQOS

MODULO 1- ESPORTS: CONCECAO, DIREITO E SUSTENTABILIDADE [3 ECTS]

CONTEUDOS PROGRAMATICOS DATA

O Ecossistema Digital e a Industria dos Esports 2 a 16 de fevereiro

O Papel Psicossocial, Ambiental e Inovador dos Esports 2 a 16 de fevereiro

O Direito Internacional da Industria dos Esports e Videojogos 2 a 16 de fevereiro
CONTEUDOS PROGRAMATICOS DATA

O Fendmeno Social dos Esports nas suas Vertentes Sociais e Antropoldgicas 23 de fevereiro a 8 de marco
As Comunidades Digitais de Esports e seus Beneficios e Riscos Sociais 23 de fevereiro a 8 de marco

Modelos de Inteligéncia Artificial, Realidade Aumentada e Virtual

no Contexto do Jogo 23 de fevereiro a 8 de margo

MODULO 3 - ESPORTS: SAUDE, PERFORMANCE E NUTRICAO DOS JOGADORES [3 ECTS]

CONTEUDOS PROGRAMATICOS DATA

As Necessidades Nutricionais dos Jogadores bem como

. . L 15 a 29 de margo
as Estratégias para o Desenvolvimento de Planos Nutricionais g

Desenho e Implementacéo Efetiva de Programas de Treino e Monitorizagdo 15 a 29 de marco

Anélise dos Aspetos Fisicos e Mentais que Afetam a Saude dos Jogadores
e Equipas de Esports

MODULO 4 - ESPORTS: GESTAO DE EVENTOS E MARCAS [4 ECTS]

CONTEUDOS PROGRAMATICOS DATA

15 a 29 de marco

Conceber, Planear e Avaliar um Evento de Esports 5a 19 de abril

Problemas Organizacionais e Avaliar a Qualidade do Servico .
5a 19 de abril

nos Eventos de Esports

Marcas, Patrocinios e Inten¢cdes Comportamentais no Contexto dos Eventos .
5a 19 de abril

de Esports

05



MODULO 5 - PERFORMANCE E GESTAO DE CARREIRAS PROFISSIONAIS [3 ECTS]

CONTEUDOS PROGRAMATICOS DATA

O Perfil dos Jogadores de Esports e Detetar Talentos 26 de abril a 10 de maio

Técnicas e Instrumentos Relacionados com a Gestao de Carreira

e da Comunicagdo dos Jogadores de Esports Ases e 8 il e mee

Plano de Gestao de Carreiras e Gerir Recursos Humanos

no Contexto dos Esports 26 de abril a 10 de maio

MODULO 6 - ESPORTS: GOVERNANCE E MOVIMENTO ASSOCIATIVO [4 ECTS]

CONTEUDOS PROGRAMATICOS DATA
Processos de Gestéo e Estrutura Social dos Esports 17 a 31 de maio
Enquadramento Estrutural e Funcional no Movimento Associativo Portugués 17 a 31 de maio

Novos Modelos de Governance para os Esports em Portugal 17 a 31 de maio
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