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Preambulo

Este projecto foi desenvolvido em colaboracdo com o preponente Sérgio Lopes
(50029663) que ird apresentar um projecto similar. A construcao, filosofia, orientagdo

e eixos decisionais sdo os mesmos e sao partilhados entre ambos os projectos.
E objectivo de ambos desenvolver o projecto apds apresentacdo académica.

Sabendo que os projectos partilham sinergias entre ambos, apenas por razdes de

avaliacdo independente de cada preponente, se separam os mesmos.

Assim, a estratégia de utilizar Portugal como plataforma para entrar em Espanha foi
abandonada e cada projecto passa a referir-se apenas ao desenvolvimento do negécio
em cada pais. Os valores da andlise financeira foram artificialmente divididos para

reflectir esta alteracdo.
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1 Sumario executivo

Este plano de negdcios descreve o projecto estratégico de uma futura start-up que
terd como core business a promogdo, organizacdo e gestdo de campeonatos
profissionais de jogos electrénicos. A actividade da futura start-up esta centrada na
organizacao de campeonatos da vertente online de vérios videojogos seleccionados e
na primeira competicdo totalmente profissional e calendarizada ao longo do ano
civil do segmento do pro gaming (designacdo dada aos jogadores que sdo
patrocinados ou assalariados para jogar em competicdes remuneradas) e em toda a
logistica que estas envolvem, desde a estruturacdo, organizacdo, gestdo e realizacdo

de dois grandes eventos anuais que fecham as competicGes.

Transversal a actividade core, a start-up ird criar uma estrutura profissional no
segmento do pro gaming e uma estratégia de comunicacdo e marketing que visa
alavancar todo o projecto e fomentar, numa primeira fase, o mercado do gaming em
Portugal. Estas areas sdo asseguradas por uma equipa multidisciplinar dos quadros da

empresa.

Este projecto é inovador porque nao existe no mercado nacional ou internacional
uma competigao totalmente profissional e com ligagao entre as diversas edi¢cdes ou
temporadas, tal como um campeonato de futebol — com campedo, descidas de

divisdao, apuramento para outras competigdes.

O projecto engloba uma plataforma online, que ird ser a base de todas as competices
e o hub de todos os jogadores; uma equipa de gestdo das competi¢cdes; uma equipa
de gestdo de eventos; uma equipa de jornalistas que fara a cobertura de toda a

envolvente das competi¢cGes em formato digital, papel e TV.

Estrategicamente, no primeiro ano de actividade, a start-up ira apostar no mercado
portugués para garantir massa critica no que se refere ao nimero de jogadores
essencial para a viabilidade do projecto. Para adquirir mercado junto dos jogadores e
investidores contamos desenvolver varias acg¢bes virais de promogdo das
competices, numa primeira fase e antes do kick-off das competic¢des oficiais.

Tiago Fernandes - Pro eSports Series — Projecto Gaming
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2 Apresentacao do projecto

2.1 Apresentacdao Sumaria do projecto

O projecto desenvolvido pela futura start-up ird criar a primeira competicao
totalmente profissional em Portugal — Pro eSports Series. Ird permitir aos jogadores
de jogos electrdnicos online usufruir de uma competicdo totalmente profissional e
remunerada, permitindo-lhes posicionarem-se como pro gamers (jogadores e equipas
gue sdo patrocinados e pagos para jogar). O segundo eixo do projecto centra-se na
criagdo de uma estrutura que garanta a estabilidade das competicbes e das

associacles que vao estar em competicdo e permita o agenciamento dos jogadores.

2.2 Apresenta¢ao dos promotores

A start-up ira ser constituida por trés promotores. Um dos promotores, 35 anos de
idade, licenciado em Ciéncias da Comunicacdo e com um mestrado executivo em
Management, conta com 12 anos de experiéncia na drea da comunicacdo e relagdes
publicas. Durante 6 anos foi jogador de jogos electrénicos online competitivos, tendo
fundado e liderado uma das equipas mais relevantes da comunidade portuguesa,
entre 2002 e 2004, os Underworld Preachers. O segundo promotor, 34 anos de idade,
licenciado em Engenharia Electrotécnica e Computadores e com um mestrado
executivo em Management, conta com experiéncia na area da consultoria e
implementa¢do de projectos de sistemas de informagdo além de 10 anos de
experiéncia em gestdo de produto e negociagdo. Por fim, o terceiro promotor, 29 anos
de idade é licenciado em Gestdo de Marketing e mestre em Gestdo de Servicos de
Clientes. Empreendedor e marketeer, é responsavel e formador de Portugal da CESIM.
E co-fundador da Virtualmente, uma tecnoldgica, e fundador e CEO da Grow uP
Gaming, uma Associa¢do de desportos electrdnicos de elevado prestigio, pioneira em
Portugal. Desenvolveu competicdes nacionais de simuladores de gestdo e lecionou no
Instituto Portugués de Administracdo de Marketing (IPAM) e no IADE Creative

University.

Tiago Fernandes - Pro eSports Series — Projecto Gaming
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2.3 Missao, objectivos e visao
Visao:

e Ser o veiculo para que os desportos electronicos tenham uma maior
visibilidade, colocando-os ao nivel dos desportos tradicionais;

e Ser uma empresa de referéncia nesta area.
Objectivo:

e Desenvolver esta actividade em Portugal;

e  Permitir que todos os jogadores de jogos electrénicos tenham o gaming como
primeira actividade;

e Profissionalizar a actividade;

e Criar mecanismos de uniformidade entre todos os paises, tendo parte activa

numa futura Associacdo Europeia de Pro Gaming.
Missdo:

e Promover competicdes profissionais de jogos electrdnicos;
e Criar uma estrutura sdlida que permita profissionalizar a actividade dos
desportos electrénicos e alavancar a visibilidade social e econémica desta

actividade.

2.4 Ponto de situagdao do projecto e resumo das actividades a

desenvolver

A actividade a desenvolver apés fechar o plano de negdcios e provar a viabilidade do
projecto consiste numa prova de conceito com a promoc¢do da competicdo em vdrias
lojas de tecnologia de uma das marcas lider no pais, com os melhores jogadores de

cada jogo que estara em competicdo.

Tiago Fernandes - Pro eSports Series — Projecto Gaming
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2.5 Motivagao e objectivos dos promotores com o projecto

O objectivo e motivacdo dos promotores é ter o trabalho desenvolvido na start-up

como a sua principal actividade.

2.6 Pontos criticos no desenvolvimento do projecto

Os promotores tém ja planeada e faseada a implementacdo de varios aspectos de
integracdo do projecto que, por falta de capital de investimento, ndo ird avancar logo
de inicio. Assim, como principais pontos criticos de desenvolvimento do projecto,

destacamos:

a) Fundo de maneio e acesso a investidores para:

a. Criar equipa multidisciplinar que ird alavancar vdrias d4reas do
projecto;

b. Expansdo para outros mercados;

c. Continuar a apostar no investimento em recursos técnicos para o
desenvolvimento de novas funcionalidades e implementacdo de
outras ja planeadas;

b) Adopc¢do do conceito por parte das associagdes e equipas ja existentes,
principalmente as mais reconhecidas da comunidade online;

c) Necessidade de conquistar massa critica (atrair todos os jogadores de jogos
electronicos);

d) Exposicdo mediatica por parte dos media.

Tiago Fernandes - Pro eSports Series — Projecto Gaming
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3  Analise estratégica e Planeamento de Marketing

3.1 Analise estratégica

O fendmeno dos jogos electrénicos competitivos tem vindo a crescer em termos de
influéncia e peso nos ultimos 15 a 20 anos. De acordo com um estudo recente,
realizado pela Newzoo!, uma empresa de andlises de mercado somente dedicada aos
videojogos, o mercado mundial dos eSports (desportos electrdnicos) vale ja 194 mil
milhGes de ddlares por ano e estima que, num “cenario conservador”, ird valer o
dobro até 2017, ou seja, 465 milhdes de ddélares. Segundo o mesmo estudo, o nimero
de pessoas que jogam videojogos é superior a 1,7 mil milhGes, enquanto os

entusiastas dos eSports ja sdo 89 milhdes.
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Figura 1 —The eSports Economy Trends, Audience and Revenue Growth Towards 2017 - Newzoo

A popularidade dos eSports é ja compardvel a actividades desportivas como a natacao
ou héquei no gelo. A audiéncia para os eSports tem crescido ano-a-ano, sendo que se
cifrou nos 117 milhdes de espectadores em 2014. Com o aumento da audiéncia
disposta a assistir as competicdes, o fendmeno do streaming e da figura do streamer
(comentador ou jogador que partilha as suas sessdes de jogo) tem ganho

popularidade. Prevé-se que até 2017 sejam mais de 335 Milhdes.

1 Newzoo, The eSports Economy Trends, Audience and Revenue Growth Towards 2017

Tiago Fernandes - Pro eSports Series — Projecto Gaming
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eSports comparable to individual sports

Figura 2 — The eSports Economy Trends, Audience and Revenue Growth Towards 2017 - Newzoo

3.1.1 Mercado

O mercado dos eSports estd sempre em mudanga, de acordo com os jogos mais
guentes do momento. Se ha jogos cuja actividade e adesdo continua forte ha mais de
uma década, como é o caso do Counter-Strike, ha outros que vao perdendo
popularidade até a sua actividade ser residual, como sdo os casos do Unreal

Tournament ou Quake.

WW digital games market ($ mil)

. Last year total
T GEERTERy (billions USD)
Subscription-based
MMOs $2 5

I II IIIIIIIIII Free-to-play MMOs $8_0

z $2.5
‘e Digital PG (games, MTX,

5 bLo) $6.2
2

; Mobile (i0S + Android) $21.1
£

= $8.7

UFMAMUJJASONDJFMAMJ JASOND Overall

2013 2014
Figura 3 — Super Data for Digital Games - StephiNaners

Actualmente, os quatro videojogos mais jogados a nivel mundial no ambito dos
eSports sdo: Counter Strike Global Offensive, FIFA, DOTA 2 e League of Legends. Em
Portugal, os videojogos mais jogados sdo o Counter Strike Global Offensive e o League

of Legends.

Tiago Fernandes - Pro eSports Series — Projecto Gaming
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Figura 4 —The Global Games Market - Newzoo

No que se refere a jogadores, existem estimadamente mais de 50 mil jogadores no
segmento dos eSports. SO o grupo League of Legends Portugal, de acordo com a sua

pagina de Facebook, tem mais de 40 mil jogadores ou seguidores.

3.1.2 Concorréncia

Em termos mundiais a concorréncia é bastante forte, tanto ao nivel de competicses,
como de campeonatos. Na Europa, o concorrente mais forte é a Electronic Sports
League (ESL) que organiza os campeonatos Intel Extreme Masters direccionados para
os pro gamers e a ESL One para jogadores que estdo um degrau abaixo de se tornarem
“profissionais”. A nivel mundial existem varias competicGes, tais como o World
Championship League of Leagues ou o World Cyber Gamers (WCG). No mercado Norte

Americano a competicdo mais relevante é a GSL.

Em Portugal existem varias associagdes que organizam eventos espordadicos, ou

qualificagbes para torneios mundiais como a WCG.

Em Portugal:

Meet uP - http://www.meetup.pt/ - Lanparty e Torneios
e-University League - http://www.euniversityleague.com/ - Circuito universitario

Excel Function - http://xfunction.org/ - Torneios de CS:GO

Tiago Fernandes - Pro eSports Series — Projecto Gaming
11


http://www.meetup.pt/
http://www.euniversityleague.com/
http://xfunction.org/

” Universidade
’ Europeia

u LAUREATE INTERNATIONAL UNIVERSITIES

Liga PlayStation - https://www.ligaplaystation.pt/ - Circuito Consolas

3.1.3 Consumidor

Os jogadores de eSports procuram desde sempre uma competicao credivel que lhes
permita saltar do amadorismo para um relevo profissional. Este facto faz com que

abracem e apoiem qualquer competicdo ou evento que surja.

Segundo dados de um dos ultimos estudos sobre desportos electrdnicos feitos em
Portugal?, realizado em 2011, podemos tracar o perfil dos atletas portugueses de
desportos electrdnicos: a maioria sdo jovens dos 13-34 anos, cerca de 95%, embora a
grande fatia esteja na faixa etdria dos 18-24 anos. Mais de 85% sao do sexo Masculino
e geograficamente existe uma maior incidéncia de participantes nas grandes cidades
de Lisboa e Porto. Grande parte sdo estudantes do ensino secundario e do ensino
Superior, bem como 60% dos atletas inquiridos praticam desportos fisicos. A taxa de
crescimento e adopgdo da vertente online e social dos jogos faz com que o publico-

alvo cresca exponencialmente e surja com outros perfis.

3.1.4 Envolvente

Estamos num momento chave do sector dos videojogos. A geragdo que nasceu apds
0 boom dos videojogos, que se deu durante os anos 70, tem hoje o poder de compra
e disponibilidade financeira para investir em videojogos. A estes se juntam as
geragoes seguintes que comecaram desde logo a jogar jogos cuja componente online
e social ganha mais importancia face a experiéncia single player, o que demostra a

abrangéncia do mercado por explorar.

3.1.5 Legislacdo aplicavel

Tendo em conta o pouco desenvolvimento do mercado, ndo existe legislacdo que se
aplique a este sector.

2 Telmo Silva, Beneficios percepcionados e intengdo comportamental dos jovens nas comunidades de
Desportos Electronicos, 2011
Tiago Fernandes - Pro eSports Series — Projecto Gaming
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Figura 5 — League of Legends World Championships 2013
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Oportunidades

Ameacas

Mercado portugués por explorar e com enorme potencial

de crescimento;

O numero de adeptos de videojogos cresce na Europa a uma
taxa de 21% (14 MilhGes em 2014 e previsdo de 22 Milhdes
em 2017);

O numero de espectadores deste tipo de competigcOes
cresce a uma taxa de crescimento de 20% (260 MilhGes em

2015 e previsdo de 335 MilhGes em 2017).

Falta de Legislacao;

Mercado por trabalhar — a nivel de competi¢des 100%

profissionais e figura do pro gamer;

Desconhecimento publico da vertente competitiva e

profissional dos jogos electrénicos;

Forte concorréncia na Europa, com empresas ja bem

estabelecidas no mercado.

Pontos Fortes

Pontos Fracos

Staff com conhecimento da comunidade de eSports em

Portugal;

Experiéncia na organizagdo de eventos de eSports;

Contactos com espacgos e patrocinadores de eSports;

Proposta de um modelo ndo explorado e inovador que vai

de encontro ao pretendido pela comunidade.

Auséncia de capital;

Criagdo de uma marca de raiz.

Quadro 1 — Matriz SWOT

Tiago Fernandes - Pro eSports Series — Projecto Gaming
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L

3.2.1 Analise PEST

Tecnoldgico

O sistema politico Portugués assenta em politicas pro-europeias que fazem prever

Politico

uma certa estabilidade nos tempos que se avizinham. N3do existe legislagao especifica

para desportos electrénicos.

Econémico

Portugal pediu ajuda externa em 2011 tendo o seu PIB recuado de 176 167 milhdes
de Euros, em 2011, para 173 045 milhGes de Euros, em 2014, fruto das diversas
medidas de austeridade. Estad previsto um crescimento do PIB de 1,7% do PIB em
2015, 1,9% em 2016 e 2% em 2017%. A nivel da inflagdo o banco de Portugal prevé
0,5% em 2015, 1,2% em 2016 e 1,3% em 2017".

ILusa (2015, Junho 8), Banco de Portugal mantém previsGes gragas a “crescimento robusto das exportagdes”.

Econdmico. Disponivel em: http://economico.sapo.pt/noticias/banco-de-portugal-mantem-previsoes-gracas-

a-crescimento-robusto-das-exportacoes 220570.html

Tiago Fernandes - Pro eSports Series — Projecto Gaming
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Social

Portugal apresenta uma taxa de desemprego de 14,1%, em Fevereiro de 2015 (35%
de desemprego jovem). Mesmo considerando os nuimeros apresentados, Portugal
apresenta estabilidade social apesar de em 2013 terem existido mais de duas greves

por semana.

Tecnoldgico

Em 2014, 63% da populagdo tinha cesso a internet de banda larga.

%pordata. Nimeros de Portugal. Disponivel em: http://www.pordata.pt/Portugal/Quadro+Resumo/Portugal-

6658
30liveira da Silva, Cristina (2014, Dezembro 12). Portugal teve mais de duas greves por semana no ano passado.

Econdémico. Disponivel em: http://economico.sapo.pt/noticias/portugal-teve-mais-de-duas-greves-por-

semana-no-ano-passado 208058.html

“Eurostat (2014). Households having access to the internet by type of connection. Disponivel em:

http://ec.europa.eu/eurostat/tgm/table.do?tab=table&plugin=1&language=en&pcode=tin00073
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3.3  Estratégia

3.3.1 Proposta Diferenciadora de Valor (Objectivos Estratégicos do
negacio)

Apresentar e proporcionar a todos os jogadores:

a) Uma competicdo uniformizada e legislada totalmente profissional que lhes dé
uma base para se posicionarem como pro gamers;
b) Agenciamento e apoio na colocacdo de jogadores em equipas profissionais;

c) Plataforma de promogao multi-canal — media; marketing; streaming;

3.3.2 Segmentacao e Target

e Jogadores casuais;
e Progamers;

e TV, radio e Internet

3.3.3 Posicionamento

A estratégia de posicionamento incide sobre os seguintes eixos:

1. Organizacao de competigOes e grandes eventos nacionais
e Competi¢des nacionais — campeonato e taga;

e Final da taga e final four (campeonato);

2. Politica de desenvolvimento comercial com especial enfoque na promogao
das competi¢Ges e dos jogadores para aumentar o know-how do sector,
profissionalizar a actividade e fortalecer a oferta comercial que ira sustentar

a maior parte do prize pool das competicoes.

3. Politica de crescimento sustentado através: da captacdo e expansdo do
numero de jogadores nas competicdes, permitindo aumentar e fortalecer a
massa critica e dimensdo dos eventos; de ac¢oes de comunicagdo e marketing

online; merchandising; patrocinios.
Tiago Fernandes - Pro eSports Series — Projecto Gaming
17



” Universidade
’ Europeia

_ LAUREATE INTERNATIONAL UNIVERSITIES

4. Investigacao & Desenvolvimento de competicdes ao nivel do gaming mobile.

Figura 6 — ESL Intel Extreme Masters Tournament

Tiago Fernandes - Pro eSports Series — Projecto Gaming
18



Purpose

Scope

Benefits

Criar a primeira competi¢do totalmente profissional em Portugal — Pro
eSports Series.

A competicdo desenrola-se em duas fases: online e ao vivo com a
realizacdo de um evento que ird receber os jogos das finais das
competigdes, assim como as ceriménias de consagragdo dos vencedores,
espacgos de debate no ambito dos jogos online competitivos e zona ludica
de lan party.

E necessario gerir toda a logistica que envolve o evento - relagdo com
parceiros, patrocinadores, pessoal de apoio, seguranga, montagem e
desmontagem do material no recinto; comunicagdo e publicitagdo do
evento.

Apurar os campedes das competi¢des da empresa
Notoriedade da marca e competi¢des
Juntar os melhores jogadores no mesmo espago

UNIVERSITIES

dade

Milestones Arranque do projecto
Aluguer do espago

Inicio da montagem

Montagem e preparagdo do recinto
Data do evento

Fecho e partilha

Plan for the future

Iversi

LAUREATE INTERNATIONAL

Un
Europeia

Deliverables Documentagdo ; Doc. Gestdo de Projeto; Project Charter; PBS

Atas de Reunido (Status Report)
Plano de projeto (Gantt)
Plano de gestdo de risco

Documentacdo Li¢des aprendidas; De aprovagdo formal; Técnica

Activities Finais dos campeonatos
Stand dos patrocinadores
Pequenas competigGes no local

Lan Party
The Team Other Stakeholders Users
Stakeholder Role no Projecto Jogadores
Tiago Fernandes Director de marketing/Comunicacio Visitantes
Sérgio Lopes Director Financeiro
Telmo Silva Director de Comunidades
Constraints Risks Costs

Data do evento - N3o hd segunda data caso exista algum atraso.
Equipa de montagem - Montagem tem que ser feita durante a semana.
Patrocinador - Podem optar pela montagem dos seus stands
Seguranga - Maximo 300 pessoas no recinto

Atraso nas negociagBes com parceiros, fornecedores, etc.
Falha na configura¢do da estrutura de rede no recinto
Problema com a entrega e montagem das infra-estruturas
no recinto

Quadro 2 — Modelo Canvas
Tiago Fernandes - Pro eSports Series — Projecto Gaming
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Plano Operacional de Marketing (MARKETING-MIX)

Produtos/Servigos

Agenciamento de Jogadores
Regulagao

CompeticOes

Chat de apoio

Revista

TV

Preco

Fee de entrada nas competi¢cOes — jogadores e associacles;

Fee de entrada nas competicdes — por jogo;

Fee de transferéncias de jogadores entre associagoes;

Fee conteludos premium website;

Fee mensal que dd o acesso a concursos de atribuicdo de prémios em material

informatico e/ou outros.
Distribuicao
Site;

Publicidade através de Addwords; Addsense;

Realizacdo de eventos nacionais;

Comunicagao

Site

Revista ESports

Canal TV

Presenca em feiras tecnoldgicas

Presenca em Escolas e Universidades

Tiago Fernandes - Pro eSports Series — Projecto Gaming
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3.3.5 Estimativa dos Custos de Marketing

Actividade Ano 1 Ano 2 Ano 3 Ano 4 Ano 5

Desenvolvimento de imagem

15000 € 15000 € 15000 € 15000 € 15000 €
corporativa e estacionarios
Desenvolvimento e Manutengdo do

30000 € 5000 € 5000 € 5000 € 5000 €
Site
Material promocional (Brochuras,

15000 € 15000 € 15000 € 15000 € 15000 €
suportes, newsletter)
Google Adwords e Publicidade 210000 € 214000 € 219696 € 224689 € 229783 €
Total 270000 € 249000 € 254696 € 259689 € 264783 €

Quadro 3 - Estimativa dos Custos de Marketing

Tiago Fernandes - Pro eSports Series — Projecto Gaming
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4 Organizagao e Recursos humanos

4.1 Estrutura Organica (Organograma)

Quadro 4 - Organograma — Estrutura Organica

4.2 Recursos Humanos

4.2.1 Quadro de Pessoal

O Plano de Negdcios pressupde um ajustamento crescente do quadro de pessoal a

medida que vamos expandindo a actividade.

Quadro de Pessoal (por fungao) Nimero de PT /ano
Ano1 Ano 2 Ano 3 Ano 4 Ano 5

Director Comercial 1 1 1 1 1
Director Mkt/Comunicacdo 1 1 1 1 1
Director Comunidade 1 1 1 1 1
Responsavel editorial 1 1 1 1 1
Jornalista/Gestor de conteldos 1 1 1 1 1
Editor de video 1 1 1 1 1
Gestor de Eventos 1 1 1 1 1
Programador 1 1 1 1 1
Designer 1 1 1 1 1
Comercial 1 1 1 1
Consultor de comunicagdo 1 1 1 1

Quadro 5 - Quadro de Pessoal

Tiago Fernandes - Pro eSports Series — Projecto Gaming
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Em termos de pessoal a politica a seguir, ao nivel da area técnica e de
desenvolvimento, serd a da integracdo de Jovens na Vida Activa, permitindo-lhes
através de Estagio Profissional obter experiéncia e contacto directo junto de
profissionais experientes na sua d4rea de especializacdio e, posteriormente,
dependendo do seu desempenho e valéncias, integrar em Regime de Contrato de
Trabalho por Tempo Indeterminado no Quadro de Pessoal da Empresa, que

beneficiara do programa de Jovens a Procura do 12 Emprego.

Este programa serd levado a cabo junto das Universidades que dispGem de gabinetes

especializados para o efeito.

No 12 ano de vida, as actividades estdo em grande parte externalizadas muito pelo
seguimento de uma politica de controlo de custos fixos. Assim, as actividades de
contabilidade, marketing, alojamento e manutencdo do parque informatico e infra
estruturas de comunicacdo estdo contratadas/alugadas junto de entidades

especializadas nestas matérias.

As actividades comerciais, marketing controlo de gestdo e operacional serdo
desenvolvidas pelos trés promotores, minimizando no 12 e 22 ano de vida do projecto

os custos fixos com pessoal nestas areas.

4.2.2 Politica de Remuneragoes

A politica de remuneragdes, além das condigdes salariais normais considera também
um conjunto de fringe benefits que tem em conta a fungdo do colaborador,

desempenho e senioridade.

Pretende-se que todos os ordenados estejam indexados aos da administragao
garantindo a equidade dos vencimentos e, ao mesmo tempo, garantindo que o
crescimento do projecto siga de mdos dadas com o crescimento profissional e pessoal

de todos os activos da empresa.

Tiago Fernandes - Pro eSports Series — Projecto Gaming
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Componentes Salariais (em €)

Custos de Pessoal

Isengao

Fungao de SA AT U | Anuais | Media
L. Mensal
Valor Basel Hordrio

Director Comercial 1600 400 141,02 475| 36201,22| 3016,77
Director Mkt/Com 1600 400 141,02 475| 36201,22| 3016,77
Director Comunidades 1600 400 141,02 475| 36201,22| 3016,77
Responsavel Editorial 1250 141,02 296,875( 23207,47| 1933,96
Jornalista/Gestor Cont. 900 141,02 213,75 17143,72| 1428,64
Editor de video 900 141,02 213,75( 17143,72| 1428,64
Gestor de Eventos 900 141,02 213,75| 17143,72| 1428,64
Programador 900 141,02 213,75( 17143,72| 1428,64
Designer 850 141,02 201,875| 16277,47| 1356,46
Total 216663,5( 18055,29

Quadro 6 — Quadro de Remuneragdes
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Fringe Beneficts por Fungao

Fungdo —
. , Seguro de Distribuicao de _ Despesas de
Viatura| Telemovel , Prémio -
Saude lucros Representacdo
Director Comercial Sim Sim Sim Sim Sim
Director de
Marketing/Comunica¢do| Sim Sim Sim Sim Sim
Director de
Comunidades Sim Sim Sim Sim Sim
Responsavel Editorial Sim Sim Sim
Jornalista/Gestor de
Conteudos Sim Sim Sim
Editor de video Sim Sim Sim
Gestor de Eventos Sim Sim Sim
Programador Sim Sim Sim
Designer Sim Sim Sim

4.3 Localizagao

Centro empresarial em Lisboa.

Quadro 7 - Fringe Beneficts
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5 Analise Econdmico-Financeira

5.1 Pressupostos

- Esta actividade estad sujeita a taxa de IVA normal para operagdes em territdrio

nacional;
- A taxa de IRC considerada foi de 20%;

- A taxa de juro considerada para financiamento bancario é de curto prazo 4% e 5,5%

a longo prazo;

- O prazo de reembolso é de 48 meses;

- As taxas de amortizagdo consideradas sdo as maximas permitidas pela fiscalidade;
- A actividade sera desenvolvida apenas em Portugal.

- Segundo o levantamento que fizemos nas pdaginas das comunidades de cada jogo no

Facebook, existem 253 mil jogadores competitivos em Portugal.

5.2 Volume de Negdcios

O volume de negdcios apresentado tem por base o nimero de jogadores registados
em Portugal. Foi considerado que num primeiro Ano se conseguiria captar 5% dos
jogadores. A partir daqui, e tendo em conta todo o potencial do projecto, foi

considerado um crescimento de 5% ao ano.
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Vendas + Prestagbes de Servigos

2016 2017 2013 2019 2020
Taxa de variagdo dos pregos 3,00% 3,00% 3,00% 3,00%
VENDAS - MERGADO NAGIONAL 2016 2017 2013 2019 2020
Fee de Entrada Competigoes r 308.528 333673 | 360.867 | 390.276 | 422086
Quanidades vendidas 12,850 13.282 13.945 14,544 15.376
Taxa de crescimenio das unidades vendidas 185,00% 5.00% 5. 00% 5.00%
Prego Unitirio r 238 | 75,12 25,33 28,65 37,45
Pacote Premium Site r 16341 " 158,268 " 171167 | 185117 200,204
Cuansdades vendidas 2.000 9.450 9973 10419 10.840
Taxa de crescimenio das unidades vendidas 5.00% 5.00% 5. 00% 5.00%
Prego Uinitirio " 16,26 1675 17,25 w77 18,30
Entrada Evento r 60.976 | 62805 7 64689 7 66.630 | 63,629
Quandades vendidas 15.000 15.000 15,000 15,000 15,000
Taxa de crescimenio das unidades vendidas
Preco Unitirio r 407 4,19 4,31 4,44 458
Revista r 2033 2003 " 2136 " 2m " 2768
Quanidades vendidas 00 500 500 500 500
Taxa de crescimenio das unidades vendidas
Prece Unitaro r 407 4,19 431 444 458
TOTAL 517.878 556,840 598,880 644.246 693.206
TOTAL VENDAS - MERGADO NAGIONAL 517.678 556,840 538 880 644.246 693.206
TOTAL VENDAS - EXPORTAGOES 0 0 0 1 0
TOTAL VENDAS r 517.878 556,840 | 598.880 | 644.245 " 693.206
IVA VENDAS 3% 119.112 128.073 137.742 148177 159.437
TOTAL VOLUME DE NEGOCIOS 517878 556,840 598580 644,246 693.206
VA 19.112 128.073 137.742 148177 159.437
TOTAL VOLUME DE NEGOCIOS + IVA 636.990 684913 736,622 792.423 352 644
Quadro 8 — Vendas e Prestacdes de Servicos
5.3 Custos

5.3.1 FSE - Fornecimentos e Servi¢os Externos

Nos diversos FSE’s destacam-se os servicos especializados, uma vez que a sua maioria
(trabalhos especializados, vigilancia, segurancga e logistica) é dedicada em exclusivo a
realizacdo de dois eventos. A rubrica dedicada a Publicidade e Propaganda destina-se

a difusdo da marca tanto online como nos mais diversos meios de comunicacgao.

As rendas e alugueres apresentados reflectem a dptica de negdcio inicial em que a
maioria do equipamento necessario para o desenvolvimento do trabalho é alugado.
Nesta rubrica inclui-se escritério, computadores para os membros da equipa,
computador de edigdo, servidor, equipamento de TV, aluguer de viaturas,

equipamento de jornalismo e licengas de software.
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FSE - Fornecimentos e Servigos Externos

2016 217 2018 219 2020
Ne Meses 12 [ 12 [ 12
Taxa de crescimento 1,00% 1,00% 1,00% 1,00%
™NA  CF €V Valor Mensal 2016 217 2018 219 2020
Subcontraios 3% 100% I r I r I
Servicos especializados
Trabalhos especiaizados 3% 0% B0% 800,007 9.600,00] 9685,00" 9.792,96] gas0,80] 2.988,30
Publicidade e propaganda 2%% 100% 72.000,00" 7272000 73847207 7448167 74.823 49
Vigiincia e sequranca 3% 100% 12000007 12120007 12281207 1238361 12.487,25
Logissca Evento 2% 100% d 50.000,00" 50.500,00 51,005,007 51.515,05 52.030,20
Materisis
Livros e documentag3o tecrica 3% 100% 250,00 3.000,00 300,00 2080307 308090 3.121,31
Material de escritbrio 2% 100% 250,007 3.000,00" 3030000 108030 308090 342181
Arbigos para oferta 3% 100% 200,00 240000 2420000 284824 241212 249745
Energia e fuidos
Electicidade 23%|  100% 150,00 1.800,00 1.818,00 1.8%, 18 1.854,54] 1.873,08
Combustiveis 3% 100% 1250,007 15.000,00" 15.150,00" 15.301,50" 15458527 15.609,05
Agua 8% 100% an,00] 280,00 az a0 439857 asa 54 459,48
Deslocacies, esiadas e Fanspones
Deslocaghes e Estadas 23%  100% 1.500,00" 18.000,00" 18.180,00" 18.361,80" 18.545,427 18.730,87
Transportes de pessoal 23%|  100% 200,00 2400007 242,000 2448247 241272] 249745
Transgores de mercadorias 3% 100% 100,00 1.200,00 1212007 122812 123,35 1.248,72
Senvicos diversos
Rendas e sgueres 3% 100% 8.000,00" 96.000,00" w.880,00" 97.929,60 96.908,90 90.857,98
Comuricagio 23%  100% 12.000,00" 12420007 12.201,207 1236361 12.487,25
Sequros 2% 100% 12,000,007 12420007 12281207 12,383,617 12.487,25
Cantenciosa & notariade 3% 100% 1.200,00 1212007 122812 123,35 1.248,72
Despesas de represeniacho 3% 100% 540000 sapa 00 255584 sesa51" BIM07
Limpeza, higiene & conforto 3% 100% 9.000,00] 9.080,00 9.180,90] Fr il 9.355,44
Oubros senvigos 20%|  100% r I r I
TOTAL FSE 329.480,00 BLTT480 336.102.55 339.463,57 342.858,21
FSE - Custos Fixos 321.800,00 325.016,00 320.268,18 331.550,86 334.066,37
FSE - Custos Variaveis 7.680,00 7.736,80 7.83437 791271 7.991,34
TOTAL FSE 329.480,00 32.774,80 336.102,55 330.463,57 342.858,21
VA 40.232,80 40.635,13 41.08,48 41.451,89 41.866,41
FSE + VA 369.712,80 373.409,93 377.144,03 380.915,47 384.724,62

Quadro 9 - Fornecimentos e Servigos Externos

5.3.2 CCP - Custos Com Pessoal

Os custos com pessoal indicados resultam do quadro de pessoal e politica de

remuneragao apresentado em 4.2.1.
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Remuneragio base anual - TOTAL Colaboradores 216 HAT 2018 2013 20
Adminisraggo / Direcgio 84.000 86.520 89.116 91.788 94.542
Responsavel Editorial 17.500 18.025 18.565 19.123 19.656
Jomalicta/Gestor de conistdos 12.600 12.978 13.367 13.768 14.181
Editor de video 12.600 12.978 13.367 13.768 14.181
Gesfor de Evenlos 12.600 12.978 13.367 13.768 14.181

Programader 12,600 12.978 13.367 13.768 14.181
Designes 11.900 12.257 12.625 13.003 13.384
Comercial 12.978 13.367 13.768 14.181
Censulior de comunicagie 12.257 12.625 13.003 13.334
TOTAL 163.800 193.949 199.768 205.760 211.932
Outros Gastos 2016 2017 2018 2019 2020

Seguranga Social
Ovgéos Sociais 21,25% 17.850 18.386 18.937 19.505 20.090
Pezzoal 23,75% 18.953 25.514 26.280 27,063 27.880
Seguros Acidentes de Trabatho Th 3.276 3.879 3.985 4113 4.23%
Subsidio Aimentacao 6,60 653 811 a3 835 848
TOTAL OUTROS GASTOS 40.732 45.559 30035 91.524 33.057
TOTAL GASTOS COM PESSOAL 204532 242,538 249.503 257 284 264.989

Quadro 10 - Custos com Pessoal

5.4 Plano de Investimento

O plano de investimento reflecte essencialmente os valores necessdrios para a
implementacdo do website (essencial para o desenvolvimento da actividade, tendo
em conta todas as especificidades contempladas), aquisicao de software especifico e

de equipamentos dedicados a realizacdo do evento (como, por exemplo, o palco

principal).
Investimento
Investimento por ano 2016 2T 2018 2019 2020
Activos fixos tangiveis
Edificics & Ouiras Construgdes (Evento)

Equipamento Basico
Total Activos Fixos Tangiveis
Activos Intangiveis

Programas de compuiador 20000 5.000 5.000 5.000 5.000
Total Activos Intangiveis 20.000 5.000 5.000 5.000 3.000
Total Investimento 45.000 5.000 5.000 30.000 5.000
VA 3% 230 2.300
Valores Acumulados 216 2T 2018 219 2020
MActivos fixos tangiveis
Edificios & Ouiras Constuges 15.000 15.000 15.000 30.000 30,000
Equipamenio Basico 10000 10000 10000 20000 20.000
Total Actives Fixos Tangiveis 25.000 25.000 25.000 30.000 50.000
Activos Intangiveis
Programas de compuiador 20000 25000 30.000 35.000 40.000
Total Activos Intangiveis 20.000 25.000 30.000 35.000 40.000
Total 45.000 50000 33.000 55000 30.000

Quadro 11 - Investimento
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5.5 Fontes de Financiamento

O financiamento inicial é realizado pelo capital dos promotores e por investidores

interessados no projecto.

Financiamento

2016 2T 213 2019 2020
Investimento -11.500 735 2139 27.514 1.148
Margem de seguranca
Necessidades de financiamento -11.500 T00 2100 27.300 1.100
Fontes de Financiamenta 2016 27 2018 2019 2020
Meios Liberios 5.530 3.2 62.837
Capital 50.000
Ouirgss instrumenios de capial 350.000
Emperéssmos de Socios
Financiamenic bancaric e culras Inst. Crédito
Subsidios
TOTAL 400.000 5.530 33.299 62.837

Quadro 12 - Financiamento

5.6 Demonstragoes Financeiras

5.6.1 Demonstracdo de Resultados Previsional

No quadro seguinte ha que destacar a inclusdo de uma rubrica “prémios” que, ndo
sendo uma matéria vendida nem um servigo externo, € um custo essencial ao éxito
do projecto, uma vez que reflecte o valor despendido para premiar os vencedores das

diversas competicdes.

Demonstragdo de Resultados Previsional

2016 2017 2018 2019 2020

Vendas e senvicos presiados 17.878 556.840 58880 B44 745 B0 206
CMVMC

F i = c 329.480 IR2.TTE 336103 3390484 342.858
Prémics 10.000 10.000 10000 10000 10000
Gasios com o pessoal 204 532 242 538 249 8303 257 284 264 989
EBITDA (Resultado antes de depreciagdes, gastos de financiamento & impostos) -26.134 -28.473 2975 37499 73.399
‘Gastos/reversies de depreciagao € amomizagao 12417 14.083 15.750 16.500 12.730
EBIT {Resultado Operacional) -38 551 -42 557 12775 20 999 62 609
RESULTADO ANTES DE IMPOSTOS -38.551 -42 557 A2.775 20.999 62609
Imposio sobre o rendimento do periodo

RESULTADO LiGuIDO DO PERIODO -38.551 -42 557 12775 20 999 62 609

Quadro 13 — Demonstracdo de Resultados Previsional
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5.7 Andlise de Viabilidade do Projecto

5.7.1 Mapa de Cash-Flows (FCFF + FCFE)

Apresenta-se de seguida o quadro com a avaliagdo da viabilidade do projecto, tanto

do ponto de vista do investidor como do projecto.

Avaliagdo do Projecto / Empresa

Ma perspectiva do Investidor 206 2017 2018 219 2020

Free Cash Flow do Equity -6.924 -20.697 3.390 5.785 61.639
Taxa de juro de acfves sem risco 2,50% 2,58% 2,65% 2,73% 281%
Prémic de Asco de mercado 7,00% 7,00% 7,00% 7,00% 7,00%
Taxa de Acualizagio 9,67% 9,76% 9,84% 9,92% 10,01%
Facior achualizagio 1 1,088 1,206 1,325 1,438
Fluxos Actualizados 65.924 -18.857 2812 4365 42.316
-6.924 -25.781 -22.969 -18.603 23713

Valor Actual Liquido (VAL) 23713
I anim " anim " animM! 4% %%

Taxa Interna de Rentibilidade 36,05%

Pay Back period 4 Anos
Ma perspectiva do Projecto 26 2017 2018 H19 2020

Free Cash Flow to Firm 65.924 -20.697 3.390 5.785 61.689
WACC 11,60% 11,68% 11,75% 11,83% 11,91%
Facior de aclualizago 1 1,117 1,243 1,386 1,562
Fluxos actualizados 6.924 -18.533 217 4145 39495
-6.924 -23.457 -22.740 -18.595 20.900

Valor Actual Liquido (VAL) r 20500
6%

Taxa Interna de Rentibilidade 36,05%

Pay Back period 5 Anos

Quadro 14 - Avalia¢do do Projecto

5.7.2 VAL

O resultado dos cash flows apresentados permite concluir que o projecto apresenta

um VAL de 20.900€.
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5.7.3 TIR

A taxa interna de rentabilidade do projecto é de 36.05%, tal como se pode observar

no quadro anterior.

5.7.4 Payback Period

O tempo previsto para o retorno do investimento estima-se em 5 anos.

5.8 Andlise de Sensibilidade

5.8.1 Cenario Optimista

Num cenario optimista considerou-se que, numa fase inicial, se conseguiria fidelizar
10% do total de jogadores. O crescimento anual considerado foi de 10%.

Neste caso o projecto apresentava os seguintes valores:

o VAL:27.713 €
e TIR:36,05%
e Tempo de retorno do investimento: 4 anos

5.8.2 Cenario Mais Provavel

Corresponde ao apresentado anteriormente. Apresenta um VAL de 20.900€, uma TIR

de 36.05% e um tempo de retorno de investimento de 5 anos.

5.8.3 Cenario Pessimista

Num cendrio pessimista considerou-se que numa fase inicial apenas se conseguiria

fidelizar 4% do total de jogadores. O crescimento anual considerado foi de 5%.
Neste caso o projecto apresentava os seguintes valores:
e VAL:5,381m€

e TIR:18,11%
e Tempo de retorno do investimento: 5 anos
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6 Conclusoes

Os eSports sdo uma area dentro dos jogos electrénicos em franca expansdo e com
grande potencial de exploracdo, num contexto, ainda assim, de pouca notoriedade

perante a populacdo em geral.

A experiéncia e competéncia da equipa técnica e de gestdo, aliada a capacidade de
inovacdo, e a estrutura de custos fixos baixos fornece a estrutura e o know-how

necessarios para alavancar o projecto.

Face aos dados apresentados podemos concluir com confianca que, embora o risco
inerente a um projecto destas caracteristicas e dimensao, que pretende inovar e
romper com o que se faz actualmente na area dos eSports, seja elevado, o retorno e
rentabilidade esperada no decurso dos primeiros 5 anos de actividade é igualmente

elevado.
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