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Resumo

O presente trabalho tem como objetivo principal o desenvolvimento de um modelo de negdcio
(MN) segundo o Business Model Canvas (BMC), este sera focado em trés parametros: proposta
de valor, segmento de clientes e recursos principais. A proposta de valor sera elaborada através
do Product Canvas.

Atualmente, o futebol é o maior fendmeno humano e social na sociedade, a paixdo de
milhdes. Este MN visa a dinamizacdo do novo Museu da Associagéo de Futebol de Lisboa, uma
entidade centendria, cheia de historia e instituidora deste fendmeno em Portugal.

Realizei o enquadramento tedrico dos museus desportivos, o seu contexto historico e social.
Explorei as varias definicbes de modelo de negécio, defini a relacdo entre produto servico e a
criacdo de experiéncia. A recolha de informacao foi realizada através de duas entrevistas aos
responsaveis atuais do Museu, em que sdo abordados os blocos que tém por base o
desenvolvimento do MN. Efetuei a anélise do mercado, com o objetivo de compreender o
contexto externo de modo a desenvolver um servico diferenciador. Criei e desenvolvi proto-
personas tendo em conta o conhecimento empirico do objeto de estudo e a andlise das
entrevistas exploratorias.

Este projeto-tese veio preencher uma lacuna que existe na Associacéo de Futebol de Lisboa.

Futuramente, a realizacdo de um estudo de publicos ird auxiliar a definicdo de personas,

que ird otimizar a experiéncia oferecida pelo museu aos seus publicos-alvo.

Palavras-chave: Museu, Associacdo de Futebol de Lisboa, Museus desportivos, Modelo de
Negdcio, Dinamizacdo, Proposta de valor






Abstract

The present work aims primarily at the development of a business model (BM), according to
the Business Model Canvas (BMC). It will be centred around three parameters: value
proposition, customer segments and key resources. The value proposition will be implemented
through Product Canvas.

Nowadays, football is the ultimate human and social phenomenon in society, the passion
of millions. This BM aims to promote the new Lisbon Football Association Museum, a century-
old entity, full of history and the pioneer of this phenomenon in Portugal.

| carried out the theoretical framework of sports museums and their historical and social
context. | explored the various Business Model definitions and defined the relationship between
product/service and the creation of experience. The collection of information is carried out
through two interviews with the Museum's current managers, in which the blocks that are based
on the development of the BM are discussed. | carried out a market analysis, so as to understand
the external context with the purpose of developing a differentiating service. | created and
developed proto personas taking into consideration the empirical knowledge of the object of
study and the analysis of exploratory interviews.

This thesis project came to fill a gap that exists in the Lisbon Football Association.

In the future, conducting an audience study will help define personas, which will optimize

the experience offered by the museum to its target audiences.

Keywords:Museum, Lisbon Football Association, Sports Museums, Business Model,
Promotion, Value Proposition
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Introducéo

1.1. Tema, topico, objeto de estudo e problema
O tema do projeto-tese € 0 modelo de negdcio.

O topico da tese € a construcdo de uma proposta de modelo de negdcio para 0 Museu da
Associacdo de Futebol de Lisboa, seguindo o do Business Model Canvas.

O objeto de estudo € a Associacdo de Futebol de Lisboa. O problema identificado
circunstancia-se na necessidade de dinamizar e impulsionar o Museu da Associagdo de Futebol
de Lisboa (de ora em diante AFL).

1.2. Objetivos
Objetivo principal:
e Elaboracdo de um modelo de negécio para o Museu da AFL que permita a sua
dinamizagéo.
Objetivos secundarios:
e Analisar o mercado museoldgico desportivo, de modo a definir e implementar uma
estratégia de diferenciagdo e foco para o objeto em estudo.
e Criar uma proposta de experiéncia Unica para cada segmento de clientes definido.
e Sugerir acdes para implementar uma nova proposta de valor através da criagdo de um
servico de criacdo de experiéncias.
O foco principal dos objetivos esta na proposta de valor, segmentacdo e recursos principais,
tendo, para tal, sido efetuado o enquadramento geral do Museu da AFL e uma analise
estratégica desde o mercado em que aquele se insere, 0s parceiros, a missdo, visdo e as

dindmicas, percorrendo os varios blocos do Business Model Canvas.

1.3. Justificacdo de projeto

Desde os anos 50 a Associagéo de Futebol de Lisboa (AF Lisboa) estava sediada na Rua Nova
da Trindade, em pleno Chiado. No ano de 2020, a AF Lisboa adquiriu uma nova sede?, situada
na Rua Joaquim Anténio de Aguiar, no Marqués de Pombal. Nesse mesmo ano, no més de

outubro, iniciei 0 meu estagio na AFL, ainda na Rua Nova da Trindade, acompanhando assim

1 Noticia sobre a compra das novas instalagdes:
https://www.idealista.pt/news/imobiliario/escritorios/2020/02/18/42477-associacao-de-futebol-de-lisboa-muda-
se-para-o-marques-de-pombal



toda a mudanca. As visitas ao publico no antigo museu, depois da rescisdo de contrato do ex-
diretor do museu, sr. Alberto Hélder, eram realizadas pontualmente pelo secretério da Direcéo,
a grupos ou pessoas que realizassem marcagao.

As novas instalacGes proporcionaram ao museu um aumento significativo do seu espaco e
uma nova biblioteca, melhorando as condigdes de exposi¢éo, possibilitando o alargamento do
espolio em exibicdo da Associacao de Futebol de Lisboa.

Deste modo, com esta mudanca de sede, surge a oportunidade de reconstruir o0 museu desta
instituicdo centenaria, ndo s fisicamente, mas como ‘intelectualmente’, criando uma nova
dindmica e imagem a volta deste, explorando o potencial que nunca tinha sido desenvolvido

anteriormente.

1.4. Estrutura do Trabalho

Este trabalho-projeto esta estruturado nesta Introducao e em seis capitulos.

A Introducdo compreende a identificacdo do tema, topico, objeto de estudo e problema, a
explicitacdo dos objetivos, a justificacdo do projeto e a estrutura do trabalho.

No capitulo 1 é realizada a revisao de literatura, sdo explorados os temas, conceitos e
conhecimentos necessarios a elaboracdo e desenvolvimento deste trabalho. Sdo analisados
conceitos como museu desportivo e modelo de negdcio.

No capitulo 2 € explicada a metodologia e 0 processo de desenvolvimento do presente
trabalho. E também efetuada a analise das entrevistas exploratorias realizadas aos 6rg&os
pertencentes a AF Lisboa.

No capitulo 3 é realizado o desenvolvimento do objeto de estudo, do Museu da Associacao
de Futebol de Lisboa e da entidade a que este esta tutelado.

No capitulo 4 é realizada a analise de mercado em que o objeto de estudo esta inserido,
através das andlises de Porter, PEST e SWOT.

No capitulo 5 é desenvolvida uma proposta de MN do museu da AFL, onde é explorada
sobretudo a proposta de valor através de um product canvas, 0 segmento de clientes e 0s
recursos principais. E definida a missdo, a visdo, a estratégia e os objetivos estratégicos.

Por fim, sdo abordadas as conclusGes e as limitagbes que o projeto apresentou.



CAPITULO 1

Revisao da Literatura

1.1. Os museus desportivos

Os museus desportivos, ao longo dos ultimos anos, tém acompanhado a evolucdo e progressao,
anivel global, da importancia do desporto (Moore, 2012: prefacio). Nao se sabe ao certo quando
€ que estes museus surgiram, do ponto de vista museoldgico, mas acredita-se que ha dois
periodos onde os mesmos se revelaram e evoluiram, sendo o primeiro entre o final do século
XIX e o final da década de 60, na Europa Central, paises escandinavos e na América do Norte
e 0 segundo periodo iniciou-se na década de 70 do século XX e mantém-se até aos dias de hoje,
com renovagao dos mais antigos (Oliveira, 2015:14-15).

H& uma série de questBes sobre a relevancia e impacto dos museus desportivos e algo que
se tem vindo a descobrir € que 0s museus desportivos nao sao tdo valorizados quanto 0s museus
académicos, ou seja, 0 conteido dos museus desportivos, historicamente falando, ndo é tao
incentivado a ser observado e valorizado (Moore, 2012: xii).

Existem trés principais razfes que justificam este cenario acontecer (Moore, 2012: xii):

1. As colecOes de museus desportivos ndo sdo verdadeiramente valorizadas pelos proprios

historiadores desportivos;

2. Os museus académicos consideram 0s museus desportivos inferiores a nivel de historia;

3. Os museus desportivos sdo considerados espagos de histéria comemorativa e acritica.

Mas estas razdes nao deveriam ser consideradas, uma vez que historia é historia e esta
representada no museu € publica, ndo devendo ser julgada do ponto de vista académico visto
que é um tipo de historia distinta. Os museus desportivos ndo foram construidos apenas para 0s
historiadores desportivos (Vamplew, 1998: 276), mas para todos aqueles que desejam conhecer
e passar pelas emocdes fortes que estes transmitem, que ndo conseguem ser transmitidos através
de um registo escrito, devendo ser sentidos, cheirados, tocados e experienciados. (Moore, 2012:
Xiv).

"Os museus proporcionam um contexto multissensorial através da combinagao
de cultura material, som, filme, fotografia, testemunhos orais e historias
contadas através de arranjos especiais”.

Johnes e Mason (2003:120)



Para melhor se poder enquadrar e avaliar a real importancia dos museus desportivos e,

também, face aos restantes museus, é necessario saber qual a defini¢cdo de um museu.

1.1.1. Defini¢io de Museu

A definicdo de museu podera ser muito vasta e diversa, mas segundo o International Council
of Museums (ICOM Portugal) em 24 de agosto de 2022, em Praga, chegou-se a um consenso e
a uma definicéo oficial, passando-se a citar:

“Um museu ¢ uma instituigdo permanente, sem fins lucrativos, ao servi¢o da sociedade,
que pesquisa, coleciona, conserva, interpreta e expde o patriménio material e imaterial. Os
museus, abertos ao publico, acessiveis e inclusivos, fomentam a diversidade e a
sustentabilidade. Os museus funcionam e comunicam ética, profissionalmente e, com a
participacdo das comunidades, proporcionam experiéncias diversas de educacgdo, fruicéo,

reflexdo e partilha de conhecimento”.

1.1.2. Contextualizacgdo historica e social

Os museus sdo espacos fisicos onde ha visitas que permitem e induzem a interagdo e a
socializacdo entre os visitantes, que por sua vez partilham as suas interpretaces e 0 que mais
estdo a valorizar, do que propriamente aquilo que visualizam. Essa partilha e troca de
informac&o faculta a criacdo de memorias e historias sobre os individuos que séo falados nos
museus. Assim sendo, ndo se trata apenas de contextualizar 0os museus a nivel histérico
(conteddo histérico), mas sim, também, um outro leque e nivel social que s6 as experiéncias
podem transmitir (Moore, 2012: Xiv).

Em contrapartida, os museus desportivos sofrem de orcamentos baixos e/ou limitados, com
pouco pessoal especializado e dedicado a investigacdo necessaria. O envolvimento dos
historiadores seria fundamental para adaptar a cultura material ja existente e transforméa-la em
algo possivel de ser mais bem compreendida e interessante para a historia do desporto. Contudo,
nos ultimos anos o envolvimento académico tem efetivamente vindo a aumentar nos museus
desportivos, pois estes estdo a tornar-se um fendmeno global (Moore, 2012: xvi).

Oliveira (2015:17) refere que o patriménio material é de extrema importancia nos museus
desportivos pois a variedade é bastante vasta, desde acessérios e equipamentos, documentos e
fotografias, troféus e obras-de-arte. Mas Santos, (2011:45-46) define o patrimonio material de
uma forma interessante e expondo um lado imaterial, passando-se a citar: “O patriménio

material do desporto vai desde os grandes estadios aos minasculos 'pins' e cromos de colecéo,



passando pelas bolas, bicicletas, pranchas a vela e raquetas, maillots e sapatilhas, tacas,
medalhas e galhardetes, ... sem esquecer os documentos graficos e fotograficos, textuais e
audiovisuais e as obras de arte inspiradas pelo desporto. Todos estes objetos refletem a memoria
de algo "imaterial”: uma vitoria, um recorde, um campedo, um clube, uma grande competicéo,
a evolugdo dos materiais, a evolucdo das técnicas do corpo, a tradicdo de uma regido, o
entusiasmo das torcidas, a expressao de desportivismo, etc.”.

Os museus desportivos encontram-se, no geral, por todo o lado, sendo que, naturalmente,
ha zonas onde existe um nimero maior e mais bem representado, nomeadamente nos Estados
Unidos da América. Estima-se que haja pelo menos 580 museus desportivos em 46 paises,
abrangendo 82 categorias desportivas. A abundancia encontrada assume-se estar diretamente
relacionada com varios fatores, entre os quais 0 desenvolvimento de museus no ocidente e do
desporto organizado. Além disso, as experiéncias patrimoniais, as tradi¢bes, memorias e
canticos encontrados nos museus tém a capacidade de os tornar mais populares do ponto de
vista turistico (Phillips, 2012;2-4).

1.1.3. Museu de Futebol

O futebol é reconhecido como o maior fenémeno de massas do seculo XXI, sendo também a
categoria mais bem exibida nos museus desportivos e a popularidade e sucesso do mesmo sé@o
incontestaveis (Phillips, 2012;1; Oliveira, 2015:23; Alegrias, 2017:138-139). Numa reflexdo da
museologia e das questdes sociais contemporaneas, este € visto como um fendmeno econémico,
social, cultural e antropolégico. As instituicdes desportivas tém acompanhado a atuacdo dos
processos museoldgicos e tém-se demonstrado recetivas a estes. Para isto “é necessario analisar
e entender no ambito dos museus de futebol como os diversos clubes desportivos tratam de
forma particular a sua identidade e quais as repercussdes sociais enquanto contributo para uma
socializacdo na perspetiva da participacdo e inclusdo; analisar as motivacdes e valores
(linguagens e discursos) que estdo na base do entendimento do futebol na contemporaneidade,
por exemplo o respeito pelo outro e diversidade cultural; e entender como sdo construidas as
suas narrativas biograficas e como o0 museu contribui para o seu entendimento.” (Alegrias,
2017:138-139).



O patrimdnio desportivo tem sido alvo de estudo das ciéncias sociais, com a pretensdo de
analisar, de que forma as entidades desportivas e os clubes tratam o seu patrimoénio e olham
para a sua memoria coletiva, quais as preocupacfes patrimoniais que estas instituicbes
demonstram nas suas politicas de planeamento, qual a consciéncia que estas tém para com 0
seu patriménio e por fim quais as abordagens, contextos e processos museoldgicos. A memoria
coletiva é crucial no processo de construgdo de qualquer Museu de futebol, pois esta fornece
“os codigos de classificacao e interacao social que permitem a fixacao de representagdes sociais
que dao sentido de pertenca e coesao ao grupo (...) Os adeptos reconhecem os acontecimentos
ainda que por imagens difusas corporizadas a partir das narrativas dos elementos que compdem
a memoria e que reforcam a identidade dos clubes” (Alegrias, 2017:142).

Os Museus de Futebol estdo enquadrados na museologia social Segundo Marc Maure
(1995), este tipo de museologia ¢ ‘“‘sustentada por um sistema de valores que tem como
principios de atuacdo a democratizacdo cultural, os novos paradigmas de pluridisciplinaridade
e consciencializagdo, 0 museu como um sistema aberto e interativo e num permanente diadlogo
entre os sujeitos” (Alegrias, 2017:145). Na sua diversidade de praticas, a museologia social
projeta a funcdo principal do museu para as atividades que estdo relacionadas com o
desenvolvimento social e cultural, onde o museu se assume como instrumento essencial, a
disposicao da comunidade para, de modo geral, contribuir para uma sociedade com valores de
cidadania e mais proxima das pessoas (Alegrias, 2017:146).

Vlachou (2014), justifica, de uma forma ldgica, que o futebol e os museus de futebol tém a
capacidade de cativar as pessoas culturalmente de uma forma diferente, possivelmente mais
abrangente, dado o tipo de linguagem partilhada e o contexto confortavel em que as pessoas se
sentem a falar sobre o assunto.

Moore (2008) acrescenta que o National Football Museum é um exemplo de museu de
futebol que faz uso do seu museu para dar a conhecer a aprendizagem que se pode adquirir e a
incluséo social. O museu desenvolveu um programa especifico para as escolas que relaciona o
futebol com poesia, no qual as criangas que ndo mostram interesse em poesia comegam por
fazé-lo através de uma tematica da qual gostam, o futebol, e que posteriormente comecam a
escrever poesia sobre outros temas e assuntos, encorajando-os a leitura e a escrita (Moore,
2008:455-457).



Segundo Mério Moutinho (2014), um dos desafios deste tipo de museologia é colaborar
para o entendimento desta nova realidade museoldgica que sdo os museus de Futebol, que se
afirmam pela utilizagdo simultanea de inimeros conceitos. Isto ¢, “os museus de futebol s&o
entendidos como campos da espetacularizacdo, que combinam diferentes linguagens
museoldgicas e expograficas, com recurso as mais avancadas tecnologias ao servico da prética
museal, em combinacéo com a expografia classica e elementos cenograficos que nos permitem
construir a narrativa museoldgica e interpretar os diferentes conceitos inerentes” (Alegrias,
2017:148). Assim nasce uma nova denominacao onde séo integrados este tipo de museus como
0 Museu da AFL, “Museus Complexos”. “(...) Complexos ndo pela complexidade do
funcionamento das instituicbes museoldgicas, mas complexos pelas complexidades dos
conceitos que sustentam as suas diversas atividades. “(Moutinho, 2014, p. 9 apud Alegrias,

2017:148).

1.1.4. Caracterizacdo dos museus desportivos

Phillips, (2012:8) refere que ha determinadas caracteristicas que 0s museus desportivos devem
compreender e responder, passando-se a citar: “Que formas de exposi¢ao utilizam? Quais sdo
as suas configuracoes fisicas? Como acedem ao conhecimento e com que finalidades? Quem é
que tem pessoal nestas instituigdes e de onde vem o seu financiamento?”.

Posto isto, as exposicdes dos museus desportivos podem ser classificadas como
académicos, corporativos, comunitarios e vernaculos. Cada um tem caracteristicas Unicas, seja
a nivel de instalacdes, casas historicas (patriménio) ou locais de negécios, e 0s conhecimentos
adquiridos sdo, também, de diversas formas, incluindo fontes académicas, estudos de mercado,
tradicdo oral, cultura popular e métodos experienciais. Também os propdsitos de cada um séo
bem diversificados, como as rela¢fes-publicas, a marca desportiva, os eventos e locais
desportivos que sdo considerados fundamentais, entre outros. Os voluntérios e funcionarios
também se diferenciam e o financiamento entdo € bastante diversificado e provem de varias
formas diferentes, como patrocinios corporativos, receitas de visitantes e pequenas empresas,
organizagOes desportivas, entre outros (Phillips, 2012;8).

No seguinte quadro € possivel observar as grandes diferencas entre cada um, incluindo

alguns exemplos (Phillips, 2012;6).



Quadro 1.1 — Tipologia de museus desportivos.

Exhibition Sport Physical Knowledge
Type Example Setting Source Purpose Staff Funding
Academic MNational Museum  Museum Academic/ Mediate among Professional Governments,
of Australia International diverse expertise in corporations,
(Canberra, viewpoints museology visitors
Australia)
Corporate Hockey Hall of Museum or Academic/ Image Creation, Professional Sporting
Fame (Toronto, section of Marker Branding, expertise in organisations,
Canada) sport stadium Research Marketing museology, corporations,
marketing, commodification
finance and of resources,
media visitors

Community

Vernacular

Webb Ellis Rugby
Football Museum
(Rugby, England)

Duke’s
Restaurants
{(Hawaii and
California)

Small museum
or sportng
club buildings

Bars, barbers
and restaurants

Hybrid: academic,

experiential,
oral tradition

Hybrid: academic,

experiential,
oral tradition,
popular culture

Sport celebration
and community
connecrions

Sport history
atmosphere
conducive t©
selling goods

Volunteers
and limited
professional
contribution

Workers with
specific skills
and relevant
knowledge

Small government
entities, club
committees,
private donations

Small business

and services

Fonte: Phillips, 2012: 6

Phillips sugere uma categorizacdo deste género, dividindo nos quatro tipos de exposi¢do —
académico, corporativo, comunitario e vernacular — perante cinco critérios escolhidos: a
estrutura fisica (onde se encontram), as fontes de conhecimento utilizadas, a sua finalidade, a
equipa de profissionais envolvida e a forma como se obtém financiamento (Phillips, 2012;11;
Oliveira, 2015:16).

O Museu da Associacao de Futebol de Lisboa (AFL), como museu desta instituicéo e clube,
enquadra-se nas caracteristicas de museu comunitario desenvolvidas por Phillips, tal como

vamos poder verificar no Capitulo 3 — Enquadramento Tedrico

1.1.4.1. Museu Comunitario

Os museus desportivos comunitarios sdo bastante semelhantes as outras tipologias (ver figura
1.1) no que toca a cultura material que contém, mas as dimensdes, as fontes de conhecimento,
a finalidade, os envolvidos e o financiamento sdo diferentes. O conhecimento nestes museus é
muitas vezes criado por uma pessoa ou pessoas que estdo envoltas na historia do desporto como
intervenientes diretos (jogadores, dirigentes), participantes e observadores. O conhecimento
deriva de varias fontes académicas, mas normalmente € partilhado por pessoas que tiveram um
passado na histdria do desporto e que partilham bens materiais como troféus, fotografias, trajes
desportivos, entre outros, que mostrem momentos historicos e conquistas realizadas ou

momentos-chave do passado na histéria do desporto: “Troféus, fotografias e vestuarios



desportivos sdo exibidos em armarios de vidro e pendurados nas paredes, tal como acontece
noutros museus desportivos, mas o tamanho das cole¢des é mais modesto (Phillips, 2012;21-
23)”.

Na maioria das situa¢des, 0s museus comunitarios ndo tém profissionais que 0s vigiem,
supervisionem ou guiem 0s visitantes. O financiamento, normalmente, ndo permite que isso
aconteca, nem tdo pouco costuma ser elevado, sendo fornecido por entidades privadas e também
entidades governamentais, clubes desportivos comunitarios. Ademais, as proprias doacdes
grandes parte das vezes existem porque individuais facilitaram a sua cultura material, ou entdo
surge através de outras entidades, como camaras municipais (Phillips, 2012;23-24).

As tipologias de museu sdo bastante Uteis para se aferir 0 que esperar de cada museu
desportivo, mas, no entanto, tém diversas limitacGes, seja porque a tipologia ao longo do tempo
muda ou porque ha museus que ndo se inserem apenas huma Unica categoria (Phillips, 2012;23-
24).

1.2. Modelo de Negdcio

1.2.1. Definicéo

Slywotzky definiu, em 1995, um modelo de neg6cio como um design de negdcios que
representa a totalidade de como uma empresa seleciona os seus clientes, estabelece e diferencia
as suas ofertas, define as tarefas que executara e as que terceirizara, configura 0s seus recursos,
vai ao mercado, cria utilidade para os clientes e captura lucro. Ou seja, todo um sistema para
fornecer utilidade aos clientes e obter lucro com essa atividade (Osterwalder & Pigneur, 2002).
Mais tarde, Timmers (1998) definiu um modelo de neg6cio como uma arquitetura para o0s
fluxos de produtos, servicos e informagdes, incluindo uma descrigdo dos Varios intervenientes
empresariais e das suas funcfes; e uma descricdo dos potenciais beneficios para os varios
intervenientes empresariais; e descri¢ao das fontes de receitas (Alt & Zimmermann, 2001).
Posteriormente, Tapscott et al. (2000) discutiram modelos de inovagdo empresarial aos
quais chamaram de teias de negocios (b-webs), que “estao a inventar novas propostas de valor,
transformando as regras da concorréncia e mobilizando pessoas e recursos para niveis de
desempenho sem precedentes. (...) Uma b-web é um sistema distinto de fornecedores,
distribuidores, provedores de servi¢os de comércio e clientes que usam a Internet para suas

principais comunicagoes e transa¢des comerciais” (Alt & Zimmermann, 2001).



Uma outra definicdo, um pouco mais complexa, surgiu por Alexander Osterwalder e Yves
Pigneur, na qual consideram que um modelo de negdcios, por definigdo, prende-se com a l6gica
de criacdo, entrega e captura de valor por parte de uma organizagdo ou empresa, que pode ser
compreendido em nove componentes basicas que demonstram a Idgica por detras da forma
como uma organizacdo pretende mostrar valor. Por outras palavras, € uma ferramenta que
expressa a logica de negocios por detras de uma empresa especifica. Esses componentes
abrangem as conhecidas quatro areas principais de um negaocio: clientes, oferta, infraestrutura
e viabilidade financeira. (Osterwalder & Pigneur, 2013:14-15; Osterwalder & Pigneur, 2002).

1.2.2. Business Model Canvas

O Business Model Canvas (ver figura 1.2) € um modelo de negédcios visual, definido por nove
componentes (Fritscher & Pigneur, 2014:1). Estas foram criadas, desenvolvidas e
denominadas, por Osterwalder e Pigneur (2013:16-17):
1. Segmentos de Clientes - uma organizacdo serve a um ou mais segmentos de clientes;
2. Proposta de Valor - procura resolver os problemas do cliente, satisfazendo as suas
necessidades;
3. Canais — as propostas de valor sdo passadas aos clientes por canais de comunicacao,
distribuicéo e vendas;
4. Relacionamento com o cliente — o relacionamento com os clientes é estabelecido e
mantido com cada segmento de clientes;
5. Fontes de receitas — as fontes de receita sdo o resultado das propostas de valor que foram
bem-sucedidas com os clientes;
6. Recursos principais — sdo os elementos ativos para oferecer e entregar 0s elementos
previamente descritos;
7. Atividades-chave — sdo 0 que permitem que 0s recursos principais funcionem;
8. Parcerias Principais — nem todos os recursos sdo adquiridos pela empresa, mas também
por terciarios;

9. Estruturade Custos — os elementos do modelo de negdcio resultam na estrutura de custo.
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Quadro 1.2 - Quadro do Modelo de Negdcio Canvas.

Parcerias -\&:5 f" Atividades-Chave fﬁ- Proposta de
Principais as | Valor

> T [ » 4 |
-i.’i'x‘hu'umunu'i;{u( ? Segmentos de
com Clientes S Clientes y

Recursos Principais

) § Canais 7
S \t“lﬂ

Estrutura de Fontes de

Custo

Receita

Fonte: Osterwalder & Pigneur, 2013:44

Componente 1: Segmentos de Clientes
Este primeiro componente, evidentemente, define quem sdo os individuais ou organizagdes
que a empresa procura obter e auxiliar, uma vez que nenhuma empresa sobrevive, a longo prazo,
sem clientes. Assim, a escolha dos mesmos deve ser muito ponderada e selecionada, ndo s
para beneficios dos clientes como para a prépria empresa. A agrupacdo por objetivos,
necessidades, comportamentos semelhantes, entre outros, é uma das formas de organizar os
clientes, sendo que nao € de todo for¢oso que haja apenas um Unico segmento. Mas a distingédo
entre segmentos surge se (Osterwalder & Pigneur, 2013:20):
e As suas necessidades levam a criacdo de uma oferta diferente e especifica;
e Os canais utilizados para chegar a eles séo distintos;
e Exigem tipos de relacionamentos diferentes dos outros;
e O lucro dos mesmos é substancialmente diferente;

e A quantia a pagar pela diferenca na oferta ndo surge como um problema.
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Componente 2: Proposta de valor

A proposta de valor, como o nome indica, remete para todos os produtos e servigos
especificos que a empresa oferece e que cria valor para um determinado segmento de clientes,
correspondendo aos requisitos e exigéncias do mesmo. Surge como objetivo de cada proposta
de valor, também, beneficiar o segmento de clientes 0 maximo possivel, mesmo que isso
implique uma oferta totalmente inovadora e adaptada ou inovacéo através de uma oferta ja
outrora existencial. Acima de tudo é importante garantir que as necessidades dos clientes sao
respondidas, mesmo necessidades que desconheciam anteriormente ter, 0 que acontece nalguns
casos, e para tal o desempenho do produto ou servigo tem que ser constantemente melhorado,
ja para ndo falar de manter sempre uma boa oferta competitiva, a nivel de custo. (Osterwalder
& Pigneur, 2013:22-24).

Os valores criados na proposta de valor podem ser quantitativos, como 0 preco ou
velocidade do servico, ou qualitativos, como o design e a experiéncia do cliente (Osterwalder
& Pigneur, 2013:23).

Esta componente é sem divida das mais importantes, uma vez que, como afirma Tavares,
(2019:35), “A criagdo e implementacdo de um modelo de negécio adequado estd no centro da
estratégia organizacional, uma vez que é importante apresentar os valores que se criam no seu
seio e relacionéa-los com a criacdo de um sistema apresentavel. Esta consciéncia conduz ao
aumento paralelo de estratégias que promovam vantagens competitivas sustentaveis e que

assegurem a consisténcia dos utilizadores”.

Componente 3: Canais

Os canais de comunicacdo entre a empresa e 0s segmentos de clientes sdo fundamentais
para o bom funcionamento da relacdo entre ambos, j& que essa experiéncia de contacto é que
permite que os valores (proposta de valor) sejam passados. Assim sendo, a escolha do canal a
utilizar é fundamental (Osterwalder & Pigneur, 2013:24-25).

Os canais tém diversas funcdes, entre as quais pode-se destacar ampliar o conhecimento
dos clientes sobre os produtos e servi¢os da empresa, ajudar os clientes a avaliar a proposta de
valor fornecida por uma empresa ou levar uma proposta de valor aos clientes (Osterwalder &
Pigneur, 2013:24).
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Componente 4: Relacionamento com o cliente

O relacionamento com os clientes descreve logicamente, os tipos de relagéo a estabelecer-
se com 0s segmentos de clientes, que pode ser muito variavel e guiado por motivacoes
diferentes, como a conquista, a retencéo e a ampliacdo das vendas. Este passo € fundamental
ser bem planeado, porque afeta significativamente a experiéncia geral dos clientes (Osterwalder
& Pigneur, 2013:28).

Componente 5: Fontes de receita

Esta componente representa todo o lucro gerado a partir de cada segmento de clientes, tendo
que subtrair o valor dos custos associados. Portanto, é de extrema importancia cada empresa
perguntar-se qual o lucro associado a cada segmento de clientes e, como tal, qual sera o preco
gue o segmento de clientes estara disposto a pagar. SO assim se chegara a uma boa gestdo das
fontes de receita (Osterwalder & Pigneur,2013:30).

As fontes de receita podem existir de duas formas:

Sob transac6es de renda resultantes de um pagamento Unico;

Pagamento com renda recorrente, no qual o pagamento é constante (Osterwalder & Pigneur,
2013:30).

Componente 6: Recursos principais

Os recursos principais sdo fundamentais para que cada empresa consiga expor a sua
proposta de valor adequada a cada segmento de clientes. Estes podem ser fisicos (fabricas,
maquinas, sistemas), financeiros, intelectuais (marcas, patentes) ou mesmo humanos (recursos
humanos). E podem ser adquiridos pela empresa ou alugados (Osterwalder & Pigneur, 2013:34-
35).

Componente 7: Atividades-chave

Sé&o as ac¢des fundamentais para que o0 modelo de negdcios de uma empresa funcione com
sucesso. Aliadas aos recursos principais, sdo 0 que permite a criacdo e oferta da proposta de
valor para o cliente, manter uma boa relagdo com os clientes alcancando os objetivos e,
naturalmente, obter fontes de receita (Osterwalder & Pigneur, 2013:36).

As atividades-chave podem ser divididas em trés categorias: producdo (desenvolvimento,
fabricacéo e entrega dos produtos), resolugéo de problemas (novas solucGes para satisfazer as
necessidades dos clientes), plataforma/rede (plataformas de combinacdo, software)
(Osterwalder & Pigneur, 2013:37).
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Componente 8: Parcerias principais

As parcerias principais séo, no fundo, a rede que inclui todas as aliangas de fornecedores e
parceiros que permitem que o modelo de negocios da empresa funcione. Essas aliangas séo
fundamentais para otimizar processos, reduzir custos e ricos, adquirir e explorar novos recursos
desconhecidos, pelo que qualquer empresa beneficia das mesmas se forem bem estudadas e
ponderadas (Osterwalder & Pigneur, 2013:38-39).

As diferentes parcerias podem ser distinguidas em quatro: aliancas estratégicas entre nao
competidores; coopeticdo (competicdo e cooperacao): parcerias estratégicas entre concorrentes;
Joint ventures para desenvolver novos negocios relagdo comprador-fornecedor para garantir

suprimentos confiaveis (Osterwalder & Pigneur, 2013:39).

Componente 9: Estrutura de custos

Para finalizar os componentes, € fundamental a estrutura de custos ser calculada, depois de
planear e definir os componentes anteriores. E embora as estruturas de baixo custo, fagam parte
de varios modelos de negdcios e sejam muito importantes para 0s mesmos, nem todos 0s
modelos tém que ser assim, na medida em que muitos sdo mais direcionados pelo valor, e ndo

pelo custo, enquanto outros estdo num meio-termo Osterwalder & Pigneur, 2013:40-41).

1.2.3. Product Canvas

O Product Canvas, segundo o seu criador, Pichler (2012), é uma ferramenta simples, mas
bastante poderosa que permite criar um produto com uma excelente experiéncia do consumidor
e 0S recursos necessarios e adequados para fazer algo Unico e de encontro as expetativas. Sao
utilizadas estruturas que combinam as funcdes e as formas necessarias.

A ferramenta foi criada tendo por base o Business Model Canvas, de Osterwalder e
Pigneur, para capturar o mercado e a proposta de valor mais acertada e depois declara os
detalhes de um produto especifico no Product Canvas (Pichler, 2012).

O Product Canvas foca-se na segmentacgéo de clientes e nas caracteristicas do produto. Os
dois canvas sdo independentes, mas sdo compativeis um com o outro, ou seja, 0 Product Canvas
e 0 modelo de negdcios de Alexander Osterwalder e Yves Pigneur podem ser colocados lado a
lado, observando assim que o Product Canvas se insere na dentro da proposta de Valor do

Businees Model Canvas, como demonstrado na figura 1.3 (Pichler, 2012).
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Figura 1.1 — Relag&o entre o Business Model Canvas e o Product Canvas.
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Fonte: Pichler, 2012

Product Canvas

O canvas (tela) criado por Pichler (2012), tem o seguinte aspeto e distribuicdo de

parametros (ver figura 1.1).

Figura 1.2 — Modelo do Product Canvas?.

O Name

The name of
the product.

The reason for
craating the product.

@ Goal

B The measures to
Metrics determine if the

goal has been met.

with their needs.

@ Target Group

The users and the customers

Personas are a great way to
describe the target group.

Big Picture

The desired user experience (UX): the user journeys, the
product functionality, the visual design, and the
nonfunctional properties.

Epics, scenanos, storyboards, workflows, design
sketches, mock-ups, and constraint stories are helpful
techniques.

Product
Details

The goal of the next
iteration with specific
actionable items to reach
the goal.

The items are ordered from
one to n, and may be
captured as detailed user
stories.

Fonte: Pichler, 2012

No topo superior esquerdo encontra-se a localizacdo do nome do produto.

O Goal é o objetivo que se pretender atingir através do produto, tal como adquirir, reter ou

ativar os clientes.

2 0 downloads do modelo pode ser feito em https://www.romanpichler.com/blog/the-product-canvas/

(Pichler, 2012).
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O Metrics retrata a medida para determinar se o objetivo pode ser alcangado, podendo ser
quantitativo ou qualitativo.

O Target group é o grupo-alvo, segmento, que descreve os clientes e os clientes-alvo como
persona. Esta seccdo explica quem se pensa que podera adquirir e usar o produto e o0 seu porqué.

O Big Picture descreve o0 que é necessario para atingir os objetivos da persona. Captura as
jornadas do cliente e o design visual necessario para criar a experiéncia do cliente desejada.
Esta seccao é semelhante ao esboco de um livro, no qual se captura o contetdo sem discutir 0s
detalhes.

O Product Details fornece o objetivo ou meta para a proxima interacdo e 0s itens

implementéveis que sejam suficientes para atingir essa mesma meta.

1.2.4. Experiéncia e Produto/Servico

Pine e Gilmore (1999) sugerem que a experiéncia vai-se tornar o proximo elemento de criacéo
de valor nas empresas, substituindo assim servicos e produtos. A experiéncia pode ser definida
ou debatida usando termos como lazer, turismo, atividades culturais, marketing ou servicos
disponiveis na Internet (Sundbo & Darmer, 2008:1).

Um produto, como por exemplo, uma peca de teatro, pode ser definido como uma
experiéncia. A experiéncia nao é apenas o produto, mas também um processo mental, um estado
de espirito. A experiéncia também pode ser um complemento de um bem ou servigo.Deste
modo, ndo é o produto, mas os suplementos deste que proporcionam a experiéncia ao
consumidor (Sundbo & Darmer, 2008:1-3).

No inicio do desenvolvimento econdmico, a produgdo de mercadorias procurava
corresponder as necessidades dos consumidores, bens e servigos para satisfazer necessidades.
Atualmente, o consumidor procura mais que um mero produto ou Servico, e as experiéncias

satisfazem essa necessidade (Sundbo & Darmer, 2008:4).

‘Experiences occur whenever a company intentionally uses services as the stage and goods as
props to engage the individual’
Pine & Gimlore (1999:11)

Definidos entdo os termos produto/servico como experiéncia. A ferramenta de Pichler serd
utilizada e adaptada para a criacdo da experiéncia do consumidor, ou seja, para criacdo de valor

dos servigos do museu.
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CAPITULO 2

Metodologia

2.1. Sinopse metodologica

Metodologia de investigacdo: Qualitativa.

Posicionamento: Interpretativo-construtivista.

Tipo de estudo: Empirico-conceptual e exploratorio.

Técnicas de recolha de dados: Entrevistas exploratdrias, observacdo participante e analise
documental (regulamentos, estatutos, livros da Associagédo de Futebol de Lisboa).

Técnicas de anélise de dados: Andlise de contetdo.

2.2. Processo de desenvolvimento
O presente trabalho, o0 Modelo de Negdcios da Associacdo de Futebol de Lisboa, foi realizado
tendo como base a analise e deducGes das duas entrevistas exploratdrias aos dois responsaveis
do museu da Associacdo de Futebol de Lisboa, analise de documentos como regulamentos,
estatutos e livros da AFL e o meu conhecimento que foi adquirido nos ultimos dois anos através
do meu trabalho como estagidria (2020-2021) e atual responsavel do Departamento de
Marketing e Comunica¢do da Associag¢do de Futebol de Lisboa, ‘vestindo e suando’ a camisola
desta grande instituig&o.

As entrevistas foram realizadas ao Dr. Jodo Fortes Rocha, diretor do museu e ao Sr. Nuno
Pedro, membro da direcdo responsavel pelo museu. As entrevistas podem ser encontradas no

anexo C.

2.3. Andlise das entrevistas exploratorias
Através da analise das entrevistas e do meu conhecimento empirico sobre a realidade da
entidade em estudo foram criadas proto-personas para caracterizar 0s possiveis segmentos do
Museu da Associagédo de Futebol de Lisboa.

As proto-personas sdo criadas atraves do processo de brainstorming sobre o publico do
servico/produto. Tém por objetivo dar ferramentas sobre o publico para iniciar o planeamento
estratégico (Gothelf, 2012 apud Luz, 2017).
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As entrevistas tiveram como objetivo abordar os varios blocos que séo tratados no BMC,
de modo a este ser desenvolvido, através de deducdes e conclusdes de transcri¢fes, das
respostas facultadas pelos entrevistados. Os excertos utlizados serdo mencionados ao longo do

trabalho nos respetivos pontos.
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CAPITULO 3

A Entidade Objeto de Estudo

3.1. Associacao de Futebol de Lisboa

A AFL é a entidade responsavel pela organizacdo de competi¢fes desportivas amadoras,
nomeadamente, futebol, futsal e futebol de praia, no distrito de Lisboa. Para além disso, também
tem a seu cargo a organizacgdo de cursos de formacéo de treinadores de futebol e futsal e cursos
de formacdo de arbitros.

A AFL encontra-se filiada a Federacdo Portuguesa de Futebol (FPF), tendo também sido
uma das institui¢des fundadoras da FPF3, juntamente com a Associacdo Futebol do Porto e de
Portalegre. A FPF atualmente é constituida pelas 22 Associacdes Distritais e Regionais,
nomeadamente: Algarve, Evora, Portalegre, Beja, Leiria, Setubal, Lisboa, Santarém, Coimbra,
Aveiro, Castelo Branco, Guarda, Vila Real, Viseu, Braga, Viana do Castelo, Porto, Braganga,
Horta, Madeira, Angra do Heroismo e Ponta Delgada.

Através da figura 3.1, é possivel compreender a hierarquia das entidades responsaveis pelo
futebol e futsal, especificamente no distrito de Lisboa, auxiliando assim o entendimento sobre

0 objeto de estudo e a relevancia deste em Portugal.
Figura 3.1 — Piramide hierarquica® ilustrativa do futebol portugués no distrito de Lisboa

FIFA
UEFA

Federacao
Portuguesa de
Futebol

Associacao de
Futebol de Lisboa

Clubes no distrito de Lisboa

Fonte: Elaboracao Propria

8 Informacéo baseada no site da FPF- Historia, em:
https://web.archive.org/web/20140715035454/http://www.fpf.pt/Institucional/Sobre-
FPF/Hist%C3%B3ria

* Elaborada segundos os fundamentemos ostentados em: https:/lexsportiva.blog/2019/03/22/the-
pyramid-system/
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3.1.1 Identificacdo da Entidade®

“A Associacdo de Futebol de Lisboa é uma instituicdo sem fins lucrativos, constituida sob a

forma de Associagdo, fundada em 23 de setembro de 1910 - Pessoa Coletiva de Utilidade

Publica, conferida nos termos do Decreto-Lei n°. 460/77, de 7 de novembro, conforme consta

do despacho publicado no Diario da Republica, 11 Série, N°. 264 de 16 de novembro de 1983.

A Associacdo de Futebol de Lisboa tem a sede na Rua Joaquim Anténio de Aguiar, n.° 17,

19 e 21 em Lisboa e exerce a sua atividade e jurisdi¢cdo em todo o distrito de Lisboa.

A Associacdo de Futebol de Lisboa € filiada e encontra-se subordinada a Federacédo

Portuguesa de Futebol.

Na prossecucao da sua atividade tem, especialmente, por objetivos:

promover, desenvolver, regulamentar e dirigir a pratica do futebol, em todas as suas
versdes, na area da respetiva jurisdicdo;

estabelecer e manter relagdes com os associados e com entidades congéneres,
nacionais e estrangeiras, e assegurar a sua filiagdo na Federagdo Portuguesa de
Futebol;

representar os associados da area da sua jurisdicdo, nomeadamente junto da
Federacdo Portuguesa de Futebol e de quaisquer organismos ou entidades oficiais
ou particulares;

fomentar, organizar e patrocinar campeonatos, provas € outras iniciativas,
nomeadamente cursos de formacdo, que considere convenientes a expansao,
progresso e aperfeicoamento do futebol;

observar os principios do respeito, lealdade, da integridade e do desportivismo de
acordo com as regras do fair-play;

aplicar e fazer cumprir as Leis do Jogo emitidas pela IFAB, as Leis do Futebol de
Onze, Futsal, Futebol de Sete, e Futebol de Praia, emitidas pelo Comité Executivo
da FIFA;

proibir qualquer tipo de discriminacdo em funcdo da ascendéncia, sexo, raca,
nacionalidade, etnia, lingua, territério de origem, religido, convicgdes politicas ou

ideoldgicas, instrucdo, situagdo econdmica, condigdo social ou orientacdo sexual.”

s Informacéo retirada do Relatorio e Contas da Epoca Desportiva 2020/2021 da Associagio de Futebol
de Lisboa. Disponivel em: https://afl.pt/wp-content/uploads/2022/02/RELATORIO-E-CONTAS-
2020_2021-COMPLETO.pdf
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3.1.2 Fundacéo®

A Associacédo de Futebol de Lisboa foi fundada a 23 de setembro de 1910, ainda no tempo da
Monarquia. Porém, tudo remonta ao ano de 1884, quando Guilherme Pinto Basto trouxe a
primeira bola de futebol para Portugal. O jovem estudava em Inglaterra, juntamente com 0s
irmaos, Eduardo e Frederico, onde a pratica do futebol ja era um éxito.

Os irmdos importavam de Inglaterra para Portugal as aprendizagens desportivas, desde
técnicas as leis do jogo. Assim, o futebol dava os seus primeiros passos em Portugal, passando
a ser uma pratica desportiva promovida aos domingos entre amigos. Em 1889, os irmaos Pinto
Basto organizaram o primeiro jogo de futebol contra uma equipa inglesa, num terreno situado
no Campo Pequeno, onde as linhas foram marcadas e as balizadas colocadas. O Lisbonense,
clube criado pelos irmé&os, foi o ponto de partida para a criagdo de muitas outras organizagoes
clubisticas. Por vontade dos clubes, foi criada a Liga de Football Association, mas que
rapidamente foi substituida em 1908, pela Liga Portuguesa de Football, devido aos problemas
de organizacdo e funcionamento. Porém, mais uma vez, gracas a dificuldades no decorrer dos

campeonatos, este organismo também acabou por ser extinto.

“Em setembro de 1910 vivia-se no Pais um ambiente escaldante na politica que atingiu
também o futebol. Por todo o lado se clamava por leis e ap6s discussdes acaloradas de varias
noites, chegaram no dia 23 a decisao de fundar a Associacdo de Futebol de Lisboa, iniciando

assim uma nova era do futebol. Foi um inicio dificil a que se entregavam com grande

’

entusiasmo grandes desportistas da altura.’

(Historial, Site da AFL)’

Sécios Fundadores (ver Figura B1, no Anexo B):
e Clube Internacional de Foot-Ball
e Sporting Clube de Portugal
e Sport Lisboa e Benfica
e Sport Clube Império
e Sport Clube Campo de Ourique

® Toda a informagédo é fundamentada no Livro ‘Meio Século de Futebol” de Jalio de Aradjo, existe
apenas um exemplar em todo o mundo e encontra-se na Associa¢do de Futebol de Lisboa. O livro
encontrava-se dividido em dois volumes, tendo o segundo volume desparecido da biblioteca da AFL ha
anos atrés.

" Disponivel em: https://afl.pt/historial/
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3.1.3 Organizagédo

A Associacdo de Futebol de Lisboa, apesar de se encontrar sobre a tutela da Federagéo

Portuguesa de Futebol, encontra-se sobre a sua propria jurisdigdo. Isto é, a FPF responsabiliza

cada uma das suas AssociacOes integrantes a organizagdo das provas no seu distrito e regido.

Deste modo, a AFL tem autonomia para criar 0s seus préprios regulamentos de provas e

estatutos, estando apenas dependente da tomada de decisdo dos seus 6rgédos sociais.

Atualmente, a Associacdo de Futebol de Lisboa estd dividida em onze departamentos,

compostos por 30 funcionarios:

Servicos Administrativos — servico responsavel pela inscricdo de jogadores, clubes,
treinadores, dirigentes na plataforma da FPF8, de modo a estes poderem competir
nos campeonatos organizados pela AFL e nacionais; e atendimento ao publico.
Tesouraria — servicgo responsavel pela saida e entrada de fluxo de caixa

Gabinete Técnico — servigo responsavel pela formacédo de treinadores e constitui¢ao
das selecdes da Associacao de Futebol de Lisboa.

Secretariado — Servicgo que realiza 0s contatos entre os 6rgaos sociais da AFL, clubes
filiados e FPF.

Museu — servigo a ser desenvolvido no presente projeto-tese.

Comunicacdo — servico responsavel pela gestdo de redes socias, criacdo de
conteddos e organizacao de eventos.

Informatica — servico responsavel pela gestdo de site e impressdo de ‘cartdes de
identidade’ de todos os agentes desportivos do distrito de Lisboa.

Servigos financeiros — servico responsavel por assegurar 0s pagamentos de todos 0s
clubes, agentes desportivos e prestacdes de servicos.

OrganizacOes — servigo responsavel pela organizagdo dos campeonatos.

Conselho de Arbitragem — servigo responsavel pela nomeacao de arbitros para todos
0s campeonatos organizados pela AFL e pela formagéo de cursos de arbitros.
Servigcos Auxiliares — servico responsavel pela manutencdo e limpeza das

instalacOes da AFL.

& Plataforma Score, plataforma onde se realiza as inscri¢des de todos os agentes desportivos, manual

disponivel

em: https://afl.pt/wp-

content/uploads/2022/07/Score_Inscri_es_de_agentes_desportivos_Manual.pdf

22



Para além dos funcionérios, a AFL é composta pelos seus 6rgdos sociais, que sao eleitos
pelos socios efetivos, ou seja, clubes filiados. Segundo os estatutos da AFL®, cada mandato tem
a duracao de quatro anos, podendo atingir o maximo de trés mandatos consecutivos.

A Associacio de Futebol de Lisboa é constituida por sete Orgdos Sociais, nomeadamente:

e Direcdo
e Assembleia- Geral
e Conselho de Justica
e Conselho de Disciplina
e Conselho de Arbitragem
e Conselho Fiscal
e Conselho Técnico
Os estatutos da Associacdo de Futebol de Lisboa definem e esclarecem como a entidade

esta estruturada e organizada, descrevendo a constituicdo e fungdes de cada 6rgéo social.

3.1.4 Dados estatisticos da Epoca 2021/2022

Tabela 3.1- Jogadores e clubes filiados inscritos na plataforma da FPF por concelho

Concelho Jogadores inscritos Clubes filiados
Alenquer 727 5
Amadora 1426 14
Arruda dos Vinhos 249 2
Azambuja 185 3
Cadaval 187 3
Cascais 3527 24
Lisboa 7716 55
Loures 2889 20
Lourinha 365 3
Mafra 1781 14
Odivelas 1590 12
Oeiras 2216 15
Sintra 4286 27
Sobral de Monte Agraco 161 1
Torres Vedras 1961 20
Vila Franca de Xira 2177 17
TOTAL 30716 235

Fonte: Elaboracao propria

° Estatutos da Associacao de Futebol de Lisboa (escritura Notarial realizada a 9 de agosto de 2016)
pode ser consultado em: https://afl.pt/wp-content/uploads/2022/07/Estatutos-AFL.pdf
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Tabela 3.2- N° de provas oficiais realizadas, n® de equipas inscritas e n° de jogos realizados
inseridos na plataforma da FPF por categoria

Categoria N° de provas oficias N° de Equipas Jogos realizados
Futebol de Onze 18 580 6891
Futsal 24 453 4504
Futebol de Nove 3 85 866
Futebol de 7 7 382 3715
TOTAL 52 1500 15976

Fonte: Elaboragéo propria

Os presentes dados estatisticos referem-se a época desportiva 2021/2022, esta informagéo
foi retirada do Relatdrio e Contas da Associacio de Futebol de Lisboa 2021/2022°. Estes dados
visam demonstrar a dimensdo da atividade desenvolvida e a dimenséo de parte da comunidade
que constitui a AFL. Os presentes dados manifestam a importancia das atividades desportivas

do futebol de futsal no distrito de Lisboa.

“Popular, apaixonante, um fenomeno mundial. O futebol é a paixao de milhGes e deixou de
pertencer ao comum mundo do desporto para ingressar no ‘Olimpo’ dos fenomenos sociais
que marcam a vida do planeta chamado Terra”

Coelho & Pinheiro (2002:12)

3.2. Museu

O Museu da AFL foi fundado em 2004, na sede da Rua Nova da Trindade, estava localizado
no segundo andar, numa area que ocupava cerca de 60m? (Correia et al., 2010: 172).
Atualmente, 0 museu encontra-se nas novas instalacées da AFL, no Marqués de Pombal.

O espdlio da AFL reGne mais de mil pecas, entre tagas, troféus, salvas e equipamentos
(vestuario). Em termos de documentacdo, reine regulamentos das provas oficiais, estatutos e
relatorios e contas, desde o ano da sua fundacéo (Correia et al., 2010: 172).

Todo o espolio e acervo documental foi inventariado, definido e descrito pelo ex-diretor do
museu, Sr. Alberto Hélder, tendo por base uma pesquisa intensiva documental a relatérios e

contas, estatutos, livros presentes na biblioteca da AF Lisboa, desde 1910, ano da sua fundagé&o.

0 O Relatério e Contas da época desportiva 2021/2022 foi aprovado na Assembleia Geral de 31 de
outubro de 2021, mas ainda ndo se encontra disponivel online. Noticia disponivel em:
https://afl.pt/assembleia-geral-da-afl-aprova-relatorio-e-contas-por-unanimidade/
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O Museu é organizado em seis divisdes (Figura 3.2):
e Sala dos Trofeus (ver Figura Al, Anexo A)
e Taca de Honra (ver Figura A2, Anexo A)
e Salal (ver Figura A3, Anexo A)
e Sala 2 (ver Figura A4, Anexo A)
e Sala 3 (ver Figura A5, Anexo A)
e Biblioteca (ver Figura A6, Anexo A)

Atualmente, as instalagdes do novo museu ocupam sensivelmente o dobro da &rea do
antigo, todos os equipamentos de exposicdo foram renovados e as exposi¢des reformuladas
perante 0 NOVo espago.

Cada divisao € composta por exposi¢des tematicas. Cada exposicdo é elaborada por pegas
que descrevem uma narrativa da histéria da AFL. As exposicoes e a biblioteca serdo exploradas

detalhadamente no préximo capitulo, uma vez que fazem parte dos recursos principais do BMC.

“A histéria da AFL confunde-se com a historia do futebol portugués, narrativa essa que esta
representada no Museu com a exposic¢ao de centenas de pecas que simbolizam o sangue, 0
suor e lagrimas de todos aqueles que foram envergando a camisola da Associacdo mais
antiga de Portugal.” AFL Magazine (2021a:36)

Figura 3.2- Planta do Museu da AFL.

Sala 1 Sala 2 Sala 3 Biblioteca

Taga de Honra

T

Fonte: Elaboracao propria
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CAPITULO 4

Analise do Mercado

4.1. Concorréncia
Considera-se que o Museu da AFL se insere num mercado bastante competitivo, dividindo o
palco com diversas entidades e servigos.

Consideram-se concorrentes diretos, todas as entidades que desenvolvam atividades, em
que a atividades principal de negdcio € a atividade museoldgica desportiva, has modalidades de

Futebol e Futsal no distrito de Lisboa.

“Em termo de documentacdo escrita, na Biblioteca da AFL e tanto no niimero como no valor
de troféus expostos, no Museu, sera apenas superado pelos museus, organizados com muito
rigor, por Benfica, Sporting e Belenenses”

(Correia et al., 2010:171).
Consideram-se concorrentes indiretos todas as entidades que desenvolvem servicos
substitutos fora da area museoldgica do desporto, como servicos ou produtos do sector de media

e entretenimento, e entidades que tenham outra oferta museoldgica no distrito de Lisboa.

Quadro 4.1- Concorréncia

Direta Indireta

e Internet

e Tecnologia

e Museu Sporting e Programas de televisdo
e Museu Benfica — Cosme Damiéo e Atividades extracurriculares
e Museu Manuel Bulhosa (C.F. Os e Concertos
Belenenses) e Teatros
e Museu Nacional do Desporto e Cinemas

e Museus de Arte

e Jogos de Futebol

Fonte: Elaboracédo Propria
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4.2. Analise de Porter
O modelo das cinco forgas de Porter € uma ferramenta para auxiliar na estratégia da unidade de

negdcio, de forma a entender o0 ambiente externo.

Figura 4.1- As 5 Forcas de Porter

Ameaca de Poder de negociacéo

entrada de novos dos fornecedores
concorrentes

Rivalidade da

Indastria

Poder de
negociacao dos
clientes
Servicos
substitutos

Fonte: Elaboracédo propria realizada no Canvas

e Ameaca de entrada de novos concorrentes

Qualquer novo concorrente necessita de estar sediado no distrito de Lisboa e para isso é
necessario um investimento significativo, pois como se sabe, 0 mercado imobiliario na capital
é alvo de uma constante inflacdo. Mesmo que este ja tenhas as suas instalacfes, 0 museu da
AFL tem uma grande vantagem competitiva, pois o possivel concorrente tem de ser uma

entidade que detenha uma historia e espélio tdo rico como o da AF Lisboa.
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e Servigos substitutos

Todos os tipos de museus, independentemente da sua area de negdcio sdo cada vez mais
ameacados pelas novas tecnologias, desde computadores, videojogos e telemoveis. O objetivo
do Museu da AFL é sensibilizar e estimular o conhecimento acerca da sua histdria, uma historia
unica no mundo do desporto em Portugal, porém, todos os museus querem transmitir a sua
narrativa e dar a conhecer o seu espolio. Contudo, ndo existe nenhum servigo substituto, pois a

AFL possui no seu espélio objetos que nenhuma outra entidade detém, como a Taca de Honra.

e Poder de negociacao dos fornecedores

Como fornecedores, entende-se também parceiros. Qualquer clube filiado é parceiro do
Museu, podendo contribuir para o seu espélio, até concorrentes diretos como o Sporting Clube
de Portugal e Sport Lisboa e Benfica.
Em relacdo aos fornecedores de materiais e equipamentos, pertencem a uma inddstria em que
0s seus precos dependem do valor da matéria-prima, assunto que o museu ou qualquer outra

instituicdo deste tipo ndo tem qualquer tipo de forca ou influéncia.

e Poder de negociagao dos clientes

O Museu da AFL ira oferecer uma programacao diversificada que cative varios tipos de
publicos e que satisfaca as suas necessidades. A forca que o cliente ira exercer sobre o servico
podera ser moderada, pois o servi¢co oferecido esta sujeito ao que o consumidor procura para

satisfazer das suas necessidades, dos seus horarios e disponibilidade financeira.

¢ Rivalidade na Industria

A Induastria dos Museus Desportivos em Lisboa é uma industria competitiva, pois é
dominada por dois ‘gigantes’ do futebol portugués e europeu, que carregam uma histéria imensa
e Unica desde a sua fundagdo até aos dias de hoje. Mas nenhum destes substitui a oferta do
Museu da AFL, pois como ja se referiu, a oferta destes é baseada na historia individual de cada

um, mesmo que estes se cruzem como aconteceu no passado e atualmente.
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4.3. Analise PEST

A Anélise PEST é uma ferramenta que permite analisar os fatores externos que poderao ser
favoraveis ou desfavoraveis a criagdo de um servico, possibilitando assim um melhor

planeamento e preparagéo do projeto a desenvolver.

e Meio Politico-Legal

Os museus em Portugal estdo sob a tutela do Ministério da Cultura e consequentemente da
DGPC. Estes regem-se peca Lei n.° 47/2004, de 19 de agosto — Lei de Quadro dos Museus
Portugueses!!. Esta é composta por 11 capitulos, dividindo-se em cinco areas tematicas.
Embora o museu da AFL ndo se encontre sobre a tutela deste, mas é um dos objetivos
pretendidos.

e Meio Econdmico
Os recursos financeiros de qualquer museu tém de ser garantidos pela entidade a que este
se encontra tutelado. No caso do museu da AFL, é a propria AFL que tem de assegurar 0s

recursos financeiros necessarios para o funcionamento deste.

e Meio Sociocultural
Qualquer museu tem de prestar servico publico, promovendo o acesso a cultura, a arte, ao
ensino e investigacado cientifica. Para além disso, deve fomentar a democratizacdo a cultura e

contribuir para o desenvolvimento humano e da sociedade.

e Meio Tecnolbgico

Tendo em conta que em Portugal a maior parte da populacdo tem acesso as novas
tecnologias como smartphones, computadores e acesso a internet. A divulgagdo dos seus
servicos pode ser realizada através de redes sociais como o Instagram e Facebook. Ademais,
existem plataformas que permitem a disponibilizacdo de todo o inventario museoldgico,

incentivando a consulta e a conservacao do patrimonio.

11 Disponivel em: https://www.patrimoniocultural.gov.pt/static/data/conservacao_e_restauro_ljf/lei_47-
2004.pdf
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4.4. Analise SWOT

A realizacdo da analise SWOT é uma ferramenta que permite avaliar estrategicamente de forma
clara e objetiva 0s aspetos positivos e negativos de um projeto/servigo. Permite realizar uma
andlise dos fatores externos (ameacas e oportunidades), e dos fatores internos (fraquezas e
forcas) do servico.

Quadro 4.2- Analise SWOT

Forcas Fraquezas
" e Localizagdo central e Concorréncia
o
= e Espolio unico e Recursos humanos disponiveis
1= . . . .
P e Entidade reconhecida no mundo do Futebol |[e Recursos Financeiros
(5]
g e Importancia do Futebol na atualidade
LL
e Varias propostas de atividades/experiéncias
o Biblioteca
Oportunidades Ameagcas
é e Crescimento turistico no distrito de Lisboa e Internet e Tecnologia
o e Parecerias com Clubes Filiados e outros .
= e Outras ofertas educativas
L
museus
8 e COVID-19
2 e Crescimento da importancia do futebol e da
atividade como desporto praticado
e Implementagéo de Tecnologia

Fonte: Elaboracao propria

Os pontos mencionados na SWOT foram definidos e desenvolvidos atraves da analise e
conclusdes das entrevistas exploratorias realizadas e do conhecimento empirico do objeto de
estudo.

Em seguida, podemos encontrar transcri¢cdes das entrevistas exploratorias utilizadas para

a elaboracéo do Quadro 4.2.
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e TranscricOes usadas para a fundamentacéo das Oportunidades e Ameacas:

“(...) uma das maiores valias, ja no passado, que 0 Museu da AFL, era a existéncia de
visitas a0 mesmo por parte de estabelecimentos de ensino e outras institui¢des, o que, em fungéo
da pandemia covid-19, acabou por desvanecer-se. O objetivo passa por reativar esse tipo de
cooperacdo, através do estabelecimento de eventuais protocolos. Ademais, também existe a
ideia de criar protocolos com outros museus desportivos de clubes filiados” (N5, Entrevista C1,
Anexo C)

“Contudo, com a aquisicdo de uma mesa digital, que permitira & entrada uma visita virtual
a todo o museu.” (N6, Entrevista C1, Anexo C)

“(...)aintencdo € que 0 mesmo possa ser visitado pelos inlmeros estrangeiros que passam
pela cidade de Lisboa.” (N3, Entrevista C1, Anexo C)

“O Museu pretende ser um espaco cultural vivo, com visitar constantes, intercambio de
documentos para exposi¢fes moveis por todo o distrito de Lisboa, proporcionar a atividade de
visita-guiada e organizar conferéncias sobre a historia das modalidades que estao sob a égide
da AFL”. (J6, Entrevista C2, Anexo C)

e Transcricbes usadas para a fundamentacdo das Forcas e Fraquezas

“(...) estar localizado numa zona central da capital do nosso pais (...)” (J3, Entrevista C2,
Anexo C)

“A biblioteca do Museu da AFL é uma mais-valia significativa para qualquer investigador
(...) Outra das atragdes, prende-se com documentos Unicos que se encontram expostos.” (J2,
Entrevista C2, Anexo C)

“O Museu pretende ser um espaco cultural vivo, com visitar constantes, intercambio de
documentos para exposi¢des moveis por todo o distrito de Lisboa, proporcionar a atividade de
visita-guiada e organizar conferéncias sobre a historia das modalidades que estdo sob a égide
da AFL.” (J6, Entrevista C2, Anexo C)

“Logicamente e contendo o mesmo, espacos dedicados a figuras de relevo do futebol
mundial, como € o caso de Eusébio e Cristiano Ronaldo.” (N3, Entrevista C1, Anexo C)

“Num futuro préximo néo esta em equacéo a implementacdo de qualquer bilhete de acesso

ao Museu com custo. “(N7, Entrevista C1, Anexo C)
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Anélise interna

A Associacdo de Futebol de Lisboa encontra-se localizada no Marqués de Pombal,
usufruindo assim de uma rede vasta de transportes publicos, facilitando a assim a deslocacéo.
E uma entidade com mais de 100 anos de histdria, sendo a primeira entidade a representar o
futebol portugués internacionalmente antes da fundagdo da FPF!2, fazendo parte do seu espdlio
tacas de 1913 provenientes desta deslocacdo. O Museu procura oferecer aos seus visitantes
servigos e propostas de atividades adequadas ao seu publico, deste modo, cada segmento ira
usufruir de uma experiéncia diferenciada. A biblioteca da AF Lisboa contém um inventério
unico desde jornais desportivos dos anos 40 até ao Unico exemplar do livro Meio Século de
Futebol (1938) de Julio de Aradjo. A biblioteca encontra-se a disposicdo de qualquer
investigador ou historiador.

Por outro lado, 0 Museu da AF Lisboa esta inserido num mercado com uma concorréncia
direta muito forte (ver Quadro 4.1). O museu também carece de financiamento e falta de
recursos humanos, estando uma pessoa responsavel por inimeras tarefas, deliberacédo da atual

direcao.

Analise externa

A cidade de Lisboa é um dos destinos eleitos pelos turistas, todos os dias chegam milhares
de turistas que gquerem conhecer a cultura portuguesa, desde a arte ao desporto. Sendo o futebol
0 desporto mais praticado mundialmente e em Portugal, este tem ganho uma importancia
imensa nas comunidades. Nos dias de hoje, uma das paragens obrigatérias sdo os estadios e
museus dos maiores clubes da cidade, este tipo de cultura estd a crescer cada vez mais. Os
maiores parceiros da Associacdo de Futebol de Lisboa sdo os clubes filiados, 0 que podera
resultar em trocas de conhecimentos, criagdo de exposi¢des temporérias e troca de acervos.

Contudo, existem outras atividades, servi¢cos e produtos que podem ameagcar ou substituir

a experiéncia que o museu pretende oferecer ao seu visitante.

12 AFL Magazine. (2021, August). O Ano da Primeira Deslocacdo ao Brasil. AFL Magazine, 48-50.
Disponivel em: https://afl.pt/no7-agosto-2021/
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CAPITULO 5

Proposta de Modelo de Negocio

5.1. Business Model Canvas
Como foi referido anteriormente, a presente proposta de MN sera focada em trés blocos:
segmento de clientes, proposta de valor e recursos principais (ver quadro 5.1). A escolha do
desenvolvimento destes blocos especificos baseou-se na analise das entrevistas exploratdrias e
na importancia destes para o funcionamento do MN.

As transcrigdes fundamentadas para essa escolha estdo explicitas no desenvolvimento

de cada parametro.

5.2. Missao

O Museu da Associagdo de Futebol de Lisboa tem como misséo recolher, abrigar, preservar e
expor pecas que testemunhem sobre a historia, a arte e cultura do Futebol e da Associagdo de
Futebol de Lisboa, desde a sua implantacdo em Portugal. Ao mesmo tempo amparar, estimular
e divulgar as atividades inerentes nas suas diferentes abrangéncias, bem como promover o

salutar intercambio com outras entidades congéneres de Portugal ou além-fronteiras.

A definicdo da missdo foi fundamentada nos seguintes trechos das entrevistas:

“(...) um dos principais objetivos passa por sensibilizar e estimular o conhecimento das
pecas/documentos que constituem a sua colecdo, levando em conta o tema e cronologia,
promover o conhecimento de todo o seu acervo e promover a divulgacéo (...)” (N1, Entrevista
C1, Anexo C)

“O Museu da Associagdo de Futebol de Lisboa (AFL) tem objetivos muito concretos: ser
um espaco democratico e transversal a toda a familia do futebol, futsal e futebol de praia do
distrito de Lisboa, que é composto por 16 municipios e por extensdo ser um acervo e porto-

seguro do espolio da AFL e dos seus clubes.” (J1, Entrevista C2, Anexo C)

5.3. Visao
Pertencer a Rede Portuguesa de Museus

A definigéo da visdo foi fundamentada no seguinte trecho da entrevista C1:

“O objetivo prioritario passa por integrar o Museu da AFL na rede de museus da Cidade de
Lisboa” (N4. Entrevista C1, Anexo C)
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Quadro 5.1. BMC do Museu da AFL.

Missdo: Recolher, abrigar, dinamizar e preservar todo o espolio e atividades que testemunha sobre a historia da AFL

Visdo: Pertencer a Rede Portuguesa de Museus

Estratégia: Diferenciacdo e Foco

Obijetivos estratégicos: Visitas, Parceiros, Marketing, Comunicacdo, Vendas

Key Partners 00

e Clubes filiados

e Museus
Desportivos

e Escolas Basicas

e Camaras
Municipais

e Juntas de
Freguesia

e ATL’s

e Fornecedores de
Equipamentos e
Materias

Key Activities

Servicos

educativos
Visitas
diversificadas

guiadas

Key Resources

Espaco e
Equipamento
Equipa (RH)
Espdlio/Acervo
Biblioteca

- o
Value Propositions mm
Criacdo de uma

experiéncia histérica e
organizacional

uma
baseada

Criacdo  de
experiéncia
em conquistas

Experiénica
multisensoriall

Experiéncia historica

Customer Relationships ‘

Servicos
personalizados
aos varios
publicos
Plataformas
digitais

Channels

L L)

Site da AF Lisboa
Redes Sociais
Revista AFL
Parceiros

Customer Segments ‘

Colaboradores da
AFL

= arbitros

= diretores

= presidentes

Clubes filiados
= atletas

= dirigentes
= treinadores

Criancas e jovens
Turistas

Cost Structure

e Salarios

e Depreciagédo e amortizacao
e Custo de producédo de Merchandiding

e Equipamentos

®

Revenue Streams

e Entradas (Bilheteiras)
¢ Venda de Merchandising
e Visitas de estudo

Fonte: Elaboracdo Prépria segundo o BMC de Osterwalder & Pigneur

36



5.4. Estratégia e objetivos estratégicos

Por estratégia entende-se 0 posicionamento que a organizacgao ou servico ird ter no mercado. O
objetivo é ganhar vantagem competitiva em relacdo aos seus concorrentes.

Michael Porter, em “Competitive Strategy” (1980) aborda dois modelos de estratégia
competitiva, nomeadamente, a estratégia de diferenciacdo e a estratégia de foco.

A estratégia de diferenciacédo pretende implantar no servico ou produto a diferenciacéo, isto
¢, implementar caracteristicas que tornem o produto diferenciado da sua concorréncia. No caso
do Museu da Associacdo de Futebol de Lisboa destaca-se o seu espo6lio e a sua historia.

A estratégia de foco tem como finalidade focar a sua estratégia num determinado segmento
ou mercado, procurar responder as necessidades especificas de um determinado grupo. Assim,
as varias propostas de valor pretendem responder as necessidades de cada segmento

identificado.

Objetivos estratégicos
Definir os objetivos estratégicos é fundamental, € uma ferramenta atil que ird auxiliar a
eficiéncia das aces implementadas. Os delineamentos destes objetivos sdo fundamentais pra o
crescimento do servigo ou produto.
Os objetivos estratégicos foram divididos por trés setores de acao:
e Visitas, Vendas e Parcerias
» Garantir um numero minimo de visitas mensais
> Elaborar relatérios das visitas de modo a aperfeicoar o servico oferecido com base
na opinido do cliente
> Dar continuidade as parcerias ja realizadas e encontrar novos parceiros

» Producdo de merchandising: pins, camisolas, canetas, cachecois.

e Comunicacao e Marketing

» Criacdo de publicagdes nas redes socias da Associacdo de Futebol de Lisboa,
nomeadamente, Instagram e Facebook, com o objetivo de publicitar o museu, e dar
a conhecer parte da sua historia e do seu espélio;

» Criacdo de uma pagina especifica para 0 Museu da AFL no site www.afl.pt;

A\

Implementacdo de uma visita virtual ao museu, também disponivel no site;
» Criagcdo de parcerias com Camaras Municipais e Clubes como canais de
comunicacéo e publicidade.
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e Financeiros

» Gerar lucro a partir dos servigos oferecidos e merchandising

5.5. Segmento de Clientes:
Este € um dos blocos fulcrais de qualquer modelo de negdécio, sdo definidos os segmentos de
clientes para quem a organizacéo pretende criar e entregar valor (Osterwalder et al., 2014).
Segundo Pereira (2016), o segmento de clientes é o primeiro e relevante bloco de
construgdo do BMC.
Tal como explicado no Capitulo 2 — Metodologia, procedeu-se a criacdo de proto-personas,
estas serdo fundamentadas e definidas segundo:
e estudos realizados aos visitantes pelo antigo-diretor do museu durante as visitas*®;
e conhecimento pessoal adquirido durante dois anos laborais na AF Lisboa.
¢ analise e conclus@es das entrevistas exploratdrias realizadas aos responsaveis atuais

do museu;

Nas entrevistas realizadas foi efetuada a seguinte questéo:

“Qual ou quais os publicos-alvo do Museu da Associacdo de Futebol de Lisboa? Quem
pretende cativar?”

Esta pergunta foi efetivada de modo que os entrevistados definissem a segmentacdo do
objeto de estudo, de uma forma objetiva. A descricdo das caracteristicas de cada proto-persona
foi baseada em conhecimento empirico concebido através de convivéncias com o respetivo
segmento definido.*

Resposta 1: “Todos os atletas, arbitros, técnicos, dirigentes e colaboradores da familia AFL!
E essencial que o Museu seja um espaco onde todos se sintam representados (...) 0 museu da
AFL pretende também atrair turistas nacionais e internacionais que queiram visitar espacos

relacionados com a histéria do desporto.” (J3, Entrevista C2, Anexo C)

3 Alberto Hélder, diretor do museu até 2015 realizava relatérios individuais e pessoais sobre cada visita
com todas as informagGes dos visitantes e informacdes, estes sdo de caracter privado.

14 Desde 2020 até aos dias de hoje tenho desenvolvido relagdes laborais e pessoais com varios
colaboradores da AFL, desde jogadores, arbitros, treinadores, presidentes, dirigentes, ficando a
conhecer a sua realidade.
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Resposta 2: “O publico-alvo do Museu da AFL é naturalmente constituido por todos
aqueles que tém interesse pelo fendmeno futebolistico do nosso distrito e os feitos desportivos
alcancados pelos seus clubes filiados (...) a intencdo é que o mesmo possa ser visitado pelos

inimeros estrangeiros que passam pela cidade de Lisboa.” (N3, Entrevista C2, Anexo C)

Deste modo, tendo em conta as mengdes acima, foram definidas e descritas quatro proto-
personas:
e Colaborador da Associacao de Futebol de Lisboa (Quadro 5.2)
e Funcionario/Colaborador de um Clube Filiado (Quadro 5.3)
e Crianc¢a (Quadro 5.4)
e Adulto (Quadro 5.5)

Quadro 5.2. Proto-persona: Colaborador da Associagdo de Futebol de Lisboa

PERFIL DEMOGAFICO FRUSTRACOES

Idade: 30 anos

Género: Masculino e Esta cansado e farto do comportamento dos
Estado civil: Solteiro adeptos para com os arbitros

Localizacdo: Lisboa, Portugal e Falta de tempo

Ocupagéo: Arbitro e Professor

Nivel de Escolaridade: Licenciatura

MOTIVACOES OBJETIVOS
e  Frequentou o curso de formacéo de arbitros na

AF Lisboa e Desenvolver o seu conhecimento em diversas
e (Gosta de se manter informado sobre os assuntos areas tematicas

da atualidade e Progredir na carreira

e  Apaixonado pelo mundo do futebol e pela sua e  Ser &rbitro internacional

historia

Durante a semana trabalha 4 horas por dia, sendo professor de educacéo fisica no 1.° ciclo a part-time, e
durante o fim de semana arbitra os campeonatos distritais da AF Lisboa. Quer conhecer melhor a entidade
que o formou como arbitro e com quem colabora todos os fins-de-semana. Procura enriquecer a sua

informac&o e formacéo.

Fonte: Elaboracéo propria
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Quadro 5.3. Proto-persona: Funcionério/Colaborador de um Clube Filiado

PERFIL DEMOGAFICO

Idade: 25 anos

Género: Masculino

Estado civil: Solteiro

Localizacdo: Lisboa, Portugal

Ocupacéo: Jogador de Futebol e Estudante

Nivel de Escolaridade: Licenciatura

FRUSTRACOES

Conjugar a vida pessoal com a carreira

futebolistica

MOTIVACOES
e Sonha um dia ser um jogador profissional e
mais tarde treinador

e Joga futebol desde os 6 anos de idade

OBJETIVOS

Representar a sele¢do Sénior da AFL

Estudante universitario e jogador de futebol do campeonato da 1.° Divisao Distrital, foi formado pelo clube

da sua localizacdo de residéncia. Como meio de alcancar o seu objetivo, procura informar-se da historia e

dos feitos que o futebol portugués alcangou desde a sua implementacéo.

Fonte: Elaboracéo prdpria

Quadro 5.4. Proto-persona: Crianca

PERFIL DEMOGAFICO
Idade: 10 anos

Género: Feminino
Localizagdo: Lisboa, Portugal

Ocupacao: Estudante

FRUSTRACOES

Sente-se discriminada por ser uma menina que
gosta de jogar futebol
Na escola ndo lhe ddo as condicbes necessarias

para a préatica do futebol

MOTIVACOES

e  Quer iniciar uma carreira desportiva

e Gosta de acompanhar atividades desportivas
com o pai

e Adora competir

e Quando era jovem, o pai jogou futebol num
clube filiado & AFL

OBJETIVOS

Ser jogadora de futebol

Passar tempo de qualidade com o pai

Gosta de jogar futebol nos intervalos da escola com os rapazes, mas sente-se inferior por ser do sexo

feminino, ndo conhecendo a forga que o futebol feminino esta a ganhar na sociedade. Adora ver futebol com

0 pai, a sua paixao pelo desporto foi desenvolvida por ele. A professora e o pai querem ajudar ao

desenvolvimento de conhecimento, procurando a entidade responséavel por toda a formacéo do futebol em

Lisboa.

Fonte: Elaboracao propria
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Quadro 5.5. Proto-persona: Adulto
PERFIL DEMOGAFICO FRUSTRACOES
Idade: 45 anos

Gl egiasenling e Cansado da sua carreira profissional

Estado civil: Casado . s,
e Pouco conhecimento historico do Futebol

Localizagdo: Evora, Portugal

< o em Portugal
Ocupacéo: Funcionario Publico
Nivel de Escolaridade: Ensino secundario
Filhos: Rui — 15 anos
MOTIVACOES OBJETIVOS

¢ O filho joga futebol nas camadas jovens de um

clube em Evora e Gostava de ser treinador de futsal

*  Adepto do Sporting Clube de Portugal e Partilhar a paixao gque tem pelo futsal

e  Apaixonado por modalidades

e Estimular e partilhar conhecimento pessoal

Lisboa é o destino escolhido para as férias. Apaixonado pelo desporto e pelo seu clube procura no distrito de

Lisboa um espaco para adquirir conhecimentos historicos do futebol e futsal, onde possa partilhar as suas

vivéncias e paixdo.

Fonte: Elaboracéo prépria

5.6. Proposta de Valor
Nuno Pedro, membro dos Orgios Sociais afirma: “De momento ndo existe qualquer tipo de
atividade que € disponibilizada aos visitantes. Contudo, com a aquisi¢do de uma mesa digital,
que permitird a entrada uma visita virtual a todo o museu, bem como jogos didaticos que
promovam o conhecimento da histéria da AFL. Pretende-se também implementar vérias
tipologias de visita, desde visitas especiais a clubes filiados e aos seus jogadores até visitas de
autor, isto €, em que uma figura historica pertencente a Associacao de Lisboa podera guiar uma
visita” (N6, Entrevista C1, Anexo C), demonstrando assim nao existir qualquer proposta de
valor ainda elaborada.

Portanto, este € um bloco crucial a ser desenvolvido.

Tendo em conta o que foi referido no ponto 1.2.3. Product Canvas do Capitulo 1 —
Revisédo de Literatura e a relacéo feita entre este e 0 BMC, as seguintes propostas de valor serdo
baseadas na aplicacdo dos parametros do Product Canvas (ver figura 1.2), contudo, estes serdo

ajustados ao objeto em estudo e ao seu contexto.
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Quadro 5.6- Product Canvas para os colaboradores da AFL

Nome da Experiéncia

Experiéncia S& Oliveira®®

Objetivo
Oferecer ao visitante uma
experiéncia histdrica e

organizacional da entidade.

Métricas
Questionério ao visitante para
avaliar a satisfacdo da experiéncia
oferecida.

Segmentacéo

e Colaboradores da

AFL16
= Arbitros
= Diretores

=  Presidentes

Big Picture
O visitante fica a conhecer que a
experiéncia existe através do site
da AFL ou por indicagdo de

outros colaboradores.

A experiéncia oferecida pretende
comunicar ao visitante a historia
da entidade e os seus feitos,
focando-se numa narrativa
enriquecedora e emocionante,
através da exibi¢do do espolio e

historia deste.

A experiéncia ird ser focada na:
e Tacade Honra,
e Historia de Fundacdo da AF
Lisboa,
e Primeira internacionalizagéo
da selecdo da AF
Lisboa/Selecdo Portuguesa
e Explicacéo organizacional:
estatutos, regulamentos

atuais.

Detalhes da experiéncia

Objetivos futuros:
e \/oltar a visitar o museu

e Recomendar a experiéncia

Relagdo com o visitante:
e Envio da newsletter da
atividade do museu

e PublicacGes nas redes sociais

Fonte: Elaboracéo propria

15 Primeiro Presidente da AF Lishoa (23 de setembro de 1910 a 25 de agosto de 1913)
16 Ver Quadro 5.2. Proto-persona: Colaborador da Associacdo de Futebol de Lisboa
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Quadro 5.7- Product Canvas para Funcionario/Colaborador de um Clube Filiado

Nome da experiéncia

Experiéncia Angelo Ferrari®’

Objetivo
Oferecer ao visitante uma
experiéncia histérica
destacando as conquistas
futebolisticas dos clubes
filiados e da Selecdo AFL

Métricas
Questionario ao visitante para
avaliar a satisfacdo da
experiéncia oferecida.

Segmentacéo

e Clubes filiados'®
= Atletas
= Dirigentes

=  Treinadores

Big Picture
O visitante fica a conhecer que
a experiéncia existe através do

site da AFL e redes sociais.

Esta experiéncia podera servir
como exemplo a utilizar nos
seus clubes, no que diz respeito
a organizacao da estrutura da
Associacao e até do préprio

museu.

A experiéncia ird ser focada na:
e Sala dos Troféus;
e Historia de Fundacéo da
AF Lisboa, realcando a
importancia da
participacdo dos clubes;
e Estrutura organizacional:
estatutos, regulamentos

atuais.

Detalhes da experiéncia

Objetivos futuros:
e \/oltar a visitar o museu

e Recomendar a experiéncia

Relacdo com o visitante:
e Envio da newsletter da
atividade do museu
e Publicacdes nas redes

sociais

Fonte: Elaboracao propria

17.24.° Presidente da AF Lisboa entre 1951 e 1953
8 Ver Quadro 5.3. Proto-persona: Funcionario/Colaborador de um Clube Filiado
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Quadro 5.8- Product Canvas para uma crianga

Obijetivo Métricas
Nome da experiéncia Oferecer uma experiéncia Questionério ao responsavel
Experiéncia Jodo Aranha® multissensorial Unica, baseada na pelo visitante para avaliar a

pratica do futebol e futsal. satisfacéo

Big Picture
O visitante fica a conhecer que a
experiéncia existe através do site
da AFL e redes sociais. A visita
também é realizada através
parecerias com escolas e
instituicGes
Detalhes da experiéncia
Esta experiéncia sera focada na:
e aprendizagem através dos

sentidos, através do contacto Objetivo futuro:

com tagas, troféus, bolas e Voltar a visitar o museu

Segmentacao

equipamentos. Recomendar a experiéncia

e Criangas e Jovens® . ) o
e Atividades e jogos didaticos B .
= Servigos educativos Relacdo com o visitante:

] e Envio da newsletter da
A Sala dos Troféus ira ser o o
o o atividade do museu para a
principal foco desta experiéncia, . )
o instituicdo parceira
podendo os visitantes andar em o o
) i e Atividades didaticas
cima da estrutura envidragada

preenchida por salvas?.

O Futebol e Futsal de formacéo
sera outro aspeto que ira ser
focado, apelando a igualdade de

género no desporto.

Fonte: Elaboracao propria

1931.° Presidente da AF Lishoa (6 de janeiro de 1984 a 27 de agosto de 1985), e primeiro presidente
da Liga Portuguesa de Futebol Profissional

20 \Ver Quadro 5.4 - Proto-persona: Crianga
2L Ver Figura A1 no Anexo A
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Quadro 5.9- Product Canvas para um adulto

Obijetivo Métricas
Nome da experiéncia Oferecer ao visitante uma Questionério ao visitante para
Experiéncia Pedro Del-Negro? experiéncia histérica AF avaliar a satisfacédo da
Lisboa. experiéncia oferecida.
Big Picture

O visitante fica a conhecer .
Detalhes da experiéncia

gue a experiéncia existe

através do site da AFL, redes L
Obijetivo futuro:

sociais ou parceiros. o
e \oltar a visitar o museu

5 L e Recomendar a experiéncia
Segmentacéo A experiéncia é focada nos

e Turistas?® dois maiores nomes do ) o
i . Relacdo com o visitante:
futebol portugués, Eusébio da )
. o e Envio da newsletter da
Silva e Cristiano Ronaldo. o
atividade do museu

., . e Publicacdes nas redes
A experiéncia é realizada

. sociais
através de uma abordagem

historica e cronoldgica.

Fonte: Elaboracéo prépria

5.7. Recursos-principais:
Este bloco, apesar de néo ter sido abordado nas entrevistas exploratérias é bastante relevante,
pois apresenta 0s recursos mais importantes, ou seja, tudo aquilo que é necessario para que o
modelo de negdcio seja executado.

“A qualidade e a natureza dos recursos principais de um Modelo de Negdcio

determinardo como a proposta de valor sera cumprida.” (Pereira, 2016)

5.7.1. Espago e Equipamentos
Através do anexo A é possivel compreender o tipo de equipamentos que abriga o acervo e

espdlio do museu e o espaco idealizado para este.

22.9.° Presidente da AF Lisboa e membro da direcdo do Sporting Clube de Portugal (22 de agosto de
1929 a 3 de dezembro de 1929
2 Ver Quadro 5.5 - Proto-persona: Adulto
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A Sala dos Troféus é constituida por uma estrutura envidragada no chdo, esta encontra-
se repleta de salvas. A propria parede contém uma estante, onde estao expostos parte dos troféus
e tacas.

A Taca de Honra, a taga mais importante e valiosa deste museu encontra-se dentro de
uma vitrine de grande dimenso entre a sala de troféus e a sala 2.

As Salas 1,2 e 3 dispdem de estruturas de varias dimensfes, onde é exposta toda a
heranca historica do museu, desde os relatorios e contas, regulamentos, descri¢oes e explicagdes
das exposicoes (ver anexo B).

A Biblioteca € constituida por vérias estantes que abrigam todos os documentos, jornais

e livros pertencentes a AFL.

5.7.2. Equipa ou Recursos Humanos

O Museu da Associacdo de Futebol de Lisboa serd gerido por uma equipa multifacetada,
composta por diversos elementos, sendo estes profissionais habilitados com as valéncias
necessarias. A equipa sera concebida de uma forma hierarquica (Figura 5.2).

Seguidamente serdo designados 0s cargos da equipa e as suas funcgdes.

A equipa do Museu sera formada da seguinte forma:

1. Diretor

O Diretor do Museu da Associacdo de Futebol de Lisboa sera designado pela Direcdo da

Associacdo de Futebol de Lisboa, por indicagdo do Presidente, devendo sua escolha recair
obrigatoriamente sobre pessoa iddnea e de reconhecido saber quanto ao historial desportivo e
académico.

Compete ao Diretor do Museu da Associac¢do de Futebol de Lisboa:

e Superintender, coordenar, promover e fiscalizar as atividades do Museu;

e Convocar e presidir os trabalhos do Conselho Consultivo do Museu;

e Emitir notas de servico e praticar atos de caracter administrativo, velando pela perfeita
observancia deste regulamento e pelas normas da Associacdo de Futebol de Lisboa;

e Organizar o calendério de atividades do Museu, promovendo exposi¢des individuais,
palestras, concursos, cursos, oficinas e outras iniciativas condizentes com a sua
finalidade.

e Assinar conjuntamente com o Presidente da Direcdo da Associacdo de Futebol de

Lisboa diplomas ou certificados alusivos as atividades do Museu.
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2.

Apresentar anualmente a proposta do plano de atividades e respetivo orgamento do
exercicio seguinte;

Representar oficialmente o Museu da Associacgao de Futebol de Lisboa;

Promover os entendimentos necessarios a fim de estabelecer intercdmbio cultural,
artistico ou desportivo, isto no ambito museoldgico, com entidades congéneres
portuguesas e estrangeiras;

Despachar todo o expediente dirigido ao Museu.

Deliberar sobre assuntos relacionados com o patriménio do Museu.

Assessor Técnico

O Assessor Técnico do Museu da Associacdo de Futebol de Lisboa sera escolhido pelo

Diretor do Museu e designado pelo Presidente da Direcdo da Associacao de Futebol de Lisboa,

devendo a sua escolha recair obrigatoriamente sobre pessoas especializadas em museologia ou

cultura.

Compete ao Assessor Técnico do Museu da Associacdo de Futebol de Lisboa:

Assessorar 0 Diretor em todos os trabalhos técnicos e especializados, auxiliando na
execucdo das atividades do 6rgao;
Supervisionar o funcionamento dos diversos sectores componentes do Museu dando a

necessaria orientacdo técnica.

3. Organizagdo Administrativa

O Museu da Associacdo de Futebol de Lisboa tera uma secretaria/servi¢os administrativos,

supervisionada pelo seu Diretor e terd a seguinte estrutura:

O Sector de Administracdo ocupar-se-a do tratamento do expediente, gestdo dos
colaboradores, a area financeira e realizando as demais atividades necessarias ao
funcionamento do 6rgdo, assim como a gestdo dos servicos de portaria, comunicacdes,
vigilancia e limpeza.

O Sector de Exposicdes atendera a montagem de mostras temporarias ou itinerantes
promovidas pelo Museu e a apresentacdo das pecas do acervo em exposicoes
permanentes.

O Sector de Acervo atendera o acondicionamento e guarda em reservas técnicas, das
pecas pertencentes ao Museu devidamente catalogadas, mantendo-as em condigdes de

serem expostas.
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e O Sector de Preservacdo e Restauro, que podera ter laboratério apropriado, sera
responsavel pela conservagdo do acervo e pequenos concertos quando necessarios. As
restauracdes devem ser feitas por profissionais especializados, recorrendo a terceiros.

e O Sector de Pesquisa e Documentacao tera a seu cargo o arquivo do Museu, a pesquisa
de assuntos inerentes a tipologia do acervo, a organizacdo de documentacao
iconografica de interesse museoldgico e de biblioteca contendo todas as publicagdes
especializadas que serdo devidamente catalogadas.

e O Sector Educativo promovera intercdmbio cultural entre o Museu, institui¢oes
educacionais e a comunidade em geral, elaborando projetos especiais para visitas
monitoradas e animacéo cultural.

4. Conselho Consultivo

O Conselho Consultivo do Museu da Associacdo de Futebol de Lisboa é composto por

cinco membros, sendo 2 deles nomeados pela Direcao da Associacdo de Futebol de Lisboa, sob
proposta do seu Presidente e dois pelo Diretor do Museu.

Compete ao Conselho Consultivo do Museu da Associagdo de Futebol de Lisboa:

e Dar parecer sobre o plano anual de atividade do Museu, bem como opinar e apresentar
sugestdes sobre assuntos de interesse para o 6rgdo, quer sejam apresentados pela
hierarquia, quer pelos proprios membros do Conselho.

e Emitir parecer sobre pedidos de exposicdes, quer temporarias quer itinerantes.

e Opinar sobre aquisi¢oes, permutas, empréstimos e inclusdes de obras para o acervo.

Figura 5.2- Organograma da Equipa do Museu da Associacdo de Futebol de Lisboa

Direcio

Diretor do Museu

Organizagio
Administrativa

Assessor Técnico Conselho Consultivo

Fonte: Elaboracédo propria realizada no Canvas
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5.7.3. Espolio/Acervo
Como ja foi mencionado, a Associacdo de Futebol de Lisboa é detentora de um grande espolio
e acervo.
Porém, destacam-se exposicdes e pecas unicas, como:
e Taca de Honra.
e Prémio da Cidade.
e Exposicdo da primeira internacionaliza¢do de uma equipa portuguesa, neste caso
da Selecdo da AFL ao estrangeiro.
e Histodria da sua fundacdo da AFL.
e cartbes de jogadores de Cristiano Ronaldo e a participacdo deste nas Selecao
distrital da AFL.
e Cartdo de jogador do Eusébio da Silva, este foi treinador da Sele¢do Distrital
Feminina

Podemos encontrar no anexo B parte dessa historia e as suas explicacfes/descricdes.

5.7.4. Biblioteca

“A biblioteca do Museu da AFL ¢ uma mais-valia significativa para qualquer investigador, tal
como o espélio de jornais, que se encontra devidamente organizado e segmentado, processo
que foi possivel realizar aquando da mudanca de instalacbes da AFL para a atual sede. (J2,
Entrevista C2, Anexo C)”

A biblioteca da AFL contém um acervo unico constituido por milhares de jornais e
revistas desportivas (ver Tabela 5.1).

Também contem todos os relatérios e contas, regulamentos e leis do jogo desde da
fundacdo da AFL, “sdo centos e dois os artigos que cobrem todas as atividades, respondendo
as questdes que digam respeito aos temas abordados exaustivamente, e com um tal
enquadramento tecnico e juridico que ndo existe matéria capaz de causar complicagdes ou
deixar quaisquer davidas.” (Correia et al., 2010:171)

A biblioteca da AFL contém o unico exemplar do livro ‘Meio Século de Futebol”
(1938), escrito por Julio de Araujo, Presidente do Sporting Clube de Portugal e jornalista. Esta
obra reune toda a histéria do futebol em Portugal, especialmente no distrito de Lisboa entre
1888 e 1938.
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Tabela 5.1- Jornais e revistas expostos na Biblioteca da AFL

, DATAS
TITULO VOLUMES
De A

abril 1945 setembro 1948 14

outubro 1948 setembro 1950 8

setembro 1950 mar¢o 1955 18

Jornal Mundo Desportivo abril 1955 junho 1959 17
julho 1959 setembro 1963 17

outubro 1963 junho 1967 16

julho 1967 setembro 1970 13

Jornal Baliza maio 1946 setembro 1946 2
maio 1947 setembro 1947 1

Jornal Selecio | setembro 1948 | outubro 1949 | 3
Revista A Marca | fevereiro 1963 | agosto 1963 2
Revista Golo marco 1957 agosto 1957 2
dezembro 1942 junho 1943 1

Revista Stadium julho 1943 junho 1950 14
julho 1950 dezembro 1951 3

Revista Sport llustrado | marco 1957 | junho 1958 3
Jornal Os Sports | abril 1943 | abril 1945 | 6
Jornal dos Desportos | junho 1956| dezembro 1956| 2
. P abril 1957 maio 1978 7
Revista O Arbitro abril 1957 fevereiro 1964 4
novembro 1949 marco 1955 15

abril 1955 mar¢o 1959 16

Jornal Record abril 1959 junho 1963 17
julho 1963 marco 1967 15

abril 1967 dezembro 1970 15

janeiro 1945 junho 1951 15

julho 1951 dezembro 1955 18

Jornal A Bola Ja'nelro 1956 junho 1960 18
julho 1960 marco 1965 19
abril 1965 mar¢o 1969 16

abril 1969 dezembro 1970 7

Fonte: Elaboracao Propria
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CAPITULO 6

Conclusdes, limitacdes e investigacdes futuras

6.1. Conclusoes

O desenvolvimento deste projeto-tese permitiu cumprir o principal objetivo estabelecido.
Tendo por base a revisdo de literatura e a analise de informacao priméria, o MN foi idealizado.

Através da andlise de mercado e andlise das entrevistas foi possivel desenhar vérias
propostas de valor diferenciadas da concorréncia.

Com a construcdo do BMC e dos Products Canvas foi criada uma proposta de experiéncia
Unica para cada segmento de clientes definido, baseadas na criacdo prévia de proto-personas,
visando a construgdo de propostas de valor coerentes., tendo em conta as caracteristicas de cada
segmento.

Segmentos definidos:

e Colaboradores da AFL
= arbitros
= diretores
= presidentes
e  Clubes filiados
= atletas
= dirigentes
= treinadores
e Criancas e jovens

e Turistas

Product Canvas construidos:
e Product Canvas para os colaboradores da AFL
e Product Canvas para Funcionario/Colaborador de um Clube Filiado
e Product Canvas para uma crianca

e Product Canvas para um adulto
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Em sintese, a sequéncia l6gica, com iteracfes e interacBes, em movimentos de vaivéns

continuos foi a seguinte:
¢ Identificacdo de quatro segmentos de clientes --» Cria¢ao de quatro proto-personas --»
Design de quatro propostas de valor especificas --» Construcao da proposta de modelo

de negdcio

6.2. LimitacOes

Uma das limitagOes do presente trabalho prende-se com o fato de toda a informacéo
utilizada ter sido concebida por pessoas internas a Associacao de Futebol de Lisboa e ao Museu.
Deste modo, 0 MN desenvolvido pode nao responder na totalidade as necessidades atuais do
mercado e de todos 0s eventuais segmentos de clientes

Outra limitacdo reside na inexisténcia de um canvas mais adequado ao servico e as
propostas de valor que o MN pretende implementar, como por exemplo um canvas especifico
para a criacao de experiéncias.

O Product Canvas de Pichler demonstrou certas limitacbes, como a falta de perguntas
processuais presentes nos parametros constituintes do canvas. Na realidade, a aplicacdo pratica
de modelos tipo canvas ou de frameworks € realizado através da aplicacdo de perguntas
processuais orientadoras.

As entrevistas realizadas podem ser consideradas outra limitacdo, pois 0s proprios
entrevistados facultaram respostas contraditdrias, isto é, as ideias convergem em alguns pontos,
mas também divergem noutros, entrando assim em choque. Como exemplo, as respostas dadas

na ultima pergunta da entrevista entram em coliséo.

6.3 InvestigacOes futuras
A realizagdo de um estudo de publicos é uma sugestao interessante. Com este novo estudo, 0s
publicos seriam segmentados de uma forma construtivista, o que daria um grande contributo ao
Museu, podendo assim adaptar melhor os seus servicos as necessidades do consumidor e do
mercado.

A elaboracdo de exposi¢Oes temporarias seria outra grande mais-valia para 0 museu,
mediante a criacdo de parcerias com outras entidades e a troca e partilha de conhecimento.

Por ultimo, seria interessante compreender o impacto e os resultados da implementacéo da

proposta apresentada, caso esta fosse completamente concretizada.
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Anexos

Anexo A — Fotografias ilustrativas do atual Museu da AFL?2*

Figura Al — Sala de Troféus

L\

Figura A2 — Taca de Honra

Figura A3 —Sala 1

24 Todas as Fotografias tém como fonte a Associacao de Futebol de Lisboa
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Figura A4 — Sala 2

Figura A6 — Biblioteca
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Anexo B — Exposicdes descritivas do Museu da AFL?®
Figura B1 — Clubes fundadores da AFL
CLUBES FUNDADORES

Sport Lishoa e Benfica

Fundado a 28 de Fevereiro
de 1904

Clube Internacional de

Foot-ball
Fundado a 8 de Dezembro
de 1902

) ﬂ

Portugal Ourique
Fundado a 1 de Julho Fundado em 1896
de 1906

Sporting Clube de g Sport Clube Campo de

' Sport Clube Império
Fundado em 1907

. b

Figura B2 — Evolugéo do Emblema da AFL

e ——

EVOLUCAO DO EMBLEMA DA A.F.L.

EM 1910 EM 1932 EM 1962 CENTENARIO

<OWENDADG,

25 Fonte: Elaboragdo propria no Canvas para future usufruto do Museu da AFL
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Figura B3 — 1.° Parte da histéria da fundacéo da AFL

F P

FUNDACAO DA AFL

Os irméos Pinto Basto decidiram formar um Clube, que denominaram de Lishonense. Foi 0 ponto de partida

para o aparecimento de vérios outros, como quénci do d lvi do jogo, tendo na mesma
altura comeqado a aparecer 0S grupos | A ¢ao clubista que sera a base do desporto
portug cou com o futebol, tendo o i felto surgir varios nicleos impulsionadores do
futebol.
O interesse atingiu tal nivel que em 1894, do da C céao do Ci ario Henriquino
realizou-se o primeiro encontro Porto/Lisboa, tendo como prémio uma taga oferecida pelo Rei D. Carlos |
aquec chamaram 'Clrp devldoh' fluéncia britanica. 0 d lvi do futebol pedia uma

uma de que resol probl Por isso por de dos

Clubes, a nga de Football Association, mas que por ter sido criada sem uma base e face aos problemas
complexos que se lhe apresentavam teve uma existéncia curta.
Mas como o futebol precisava de uma direc¢ao surgiu em 1908 a Liga Portuguesa de Football, tendo sido
o Dr. Januério Barreto, antigo aluno e jogador do Casa Pia, o seu Presidente.
Embora fosse criada em ambiente de i teve breve éncia, devido a problemas surgidos em pleno Januirio Barreto

P que pli avida da Liga que acabou por se afundar. Sl
Em setembro de 1910 vivia-se no Pais um ambiente escaldante na politica que atingiu também o futebol. Por todo o lado se clamava por leis
e apés discussdes acaloradas de vérias noites. Chegou o dia 23 de setembro e a decisdo de fundara Assocnat;ao de Futebol de Lisboa,
iniciando assim uma nova era do futebol. Foi um inicio dificil a que se g comg grandes desportistas da altura.

s

Figura B4 — 2.° Parte da histéria da fundacdo da AFL

FUNDACAO DA AFL

Em 1884, Guilherme Pinto Basto, que estudava em Inglaterra, trouxe para Portugal a primeira bola e .
de futebol, que causou muito alvorogo pela novidade de um jogo desconhecido no nosso pais.

No entanto, ao que se sabe, serviu apenas para mostrar como era a bola com que os ingleses 4
jogavam tendo-a Guilherme Pinto Basto guardado como lembranga dos seus tempos de estudante :
e da pratica da modalidade em Ingl Posteri em 1888, os seus irmaos Eduardo e

Frederico trouxeram outra bola. Entéo, os trés irméos, que na Gra-B ha tinh prendido as

Técnicas e as Leis do jogo, ¢ aint os amigos para o futebol que p a

praticar aos Domingos.

Dava assim o futebol os p p no nosso Pais entusiasmando os jovens da época que,

nessa altura se encontravam alheios a pratica de desporto.

Este grupo fez a sua primeira exibi¢ao em Cascais no final da época balnear tendo assistido a Corte e
a sociedade eleg Foi um grande éxito ido por toda a gente, sem distingdes de idades | do o jogo
a se com grand i
Em 1889 disputou-se um jogo entre a sele¢do dos grupos que se exibiam em Cascais e uma equipa f
por ingleses. Para o efeito lheu-se um I em Lisboa para que a propaganda do jogo tivesse
maior acolhimento e difusao, principalmente entre o povo. 0 jogo foi feito num terreno situado no Campo Peq onde mais tarde se
construiu a Praga de Touros, tendo-se marcado as linhas e colocado balizas.

Tal foi o éxito, que a seguir a estes muitos outros desafios se segui pois, o futebol de dia para dia captava cada vez mais adeptos.
Pensou-se em arranjar um novo campo, pois o do Campo Peg; era impréprio e d do. Passou a ser em Belém o local de reunizo dos

adeptos do novo jogo que era disputado com orientacgéo definida e um grande conhecimento das suas regras.

S

d 1

2 Pinto B:

1/2/1864 - 26//7/1957
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Figura B5 — 1.° Parte da histdria da primeira internacionalizacdo de uma equipa portuguesa

A PRIMEIRA VISITA DE UMA EQUIPA
PORTUGUESA AO BRASIL

Em 1912, a Associacéo de Futebol de Lishoa beu um ite do Botafogo Futebol Clube do Rio
de Janeiro, este havia sido transmitido através do jornalista desportivo Duarte Rodrigues,
todavia, o convite apenas foi aceite no final da temporada 1912/1913. Este nao foi imediatamente
aceite, pois, esta iniciativa requeria uma longa pesquisa e nao podia ser deliberada

apressadamente.

0 capitdo do peao lisb Sport Lisboa e Benfica, Cosme Damiéo, foi escolhido pelos
jogadores para capitéo do grupo. Foi-lhe confiada a representagéo oficial daA.F.L ao Brasil, a
diregdo entregou-lhe 150800 (150 escudos (75 céntimos)) para as d de ap a
Eduardo Luis Pinto Basto foi nomeado secretario do grupo.

Para além dos jogadores d bém se desl ao Brasil o lista Duarte

Rodrigues, como representante do clube Botafogo junto da A.F.L.; Alberto Lima, presidente do
Sport Lisboa e Benfica e Mério Ferreira Duarte, notério desportista da velha guarda e apoiante da
causa, que foi nomeado pelo Sr. Ministro do Interior para acompanhar a equipa.

No dia 26 de junho de 1913 o grupo representativo da AFL partiu para o Brasil. A equipa lishoetaia
a bordo de um dos melhores barcos da Mala Real Inglesa, o Drina. Mais de 500 pessoas juntaram-
se para a despedida dos jogadores, foi uma despedid gada de co
0 representante oficial do grupo lishoeta carregava uma mensagem dirigida ao Botafogo F.C.

(documento feito & pena por um caligrafo da C hia dos Fésf: em papel pergaminho). Radl Paquete Drina
Nunes, 1.2 Secretério da Associagao foi o autor da mensagem, trata-se de um documento
histérico.

Figura B6 - 2.° Parte da histdria da primeira internacionalizacdo de uma equipa portuguesa
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Figura B7 - 3° Parte da historia da primeira internacionalizacdo de uma equipa portuguesa
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Figura B8 - 4.° Parte da histdria da primeira internacionalizacdo de uma equipa portuguesa

A=

A EQUIPA DA AF.L.

1.2JOGOEM 13/07/1913

ULTIMO JOGO EM 27/07/1913

Sentados: A. Stromp, A. Gaspar, C. Sobral, L. Vieira e J. Bentes.
De pé: A. Cruz, H. Figueiredo, C. Damiao, P. Basto, H. Costa, A. Pereira e
D. Fernandes.

12 fila: H. Figueiredo, C. Damigo e B. Belo.
Sentados: A. Stromp, C. Sobral, D. Fernandes, A. Gaspar e J. Bentes.
De pé: H. Costa, P. Basto e A. Pereira.
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Figura B9- 5.° Parte da historia da primeira internacionalizacdo de uma equipa portuguesa

OS RESULTADOS DA EQUIPADAA.F.L.

A equipa portuguesa foi alvo de um desafio dificil, defrontou equipas bastante fortes, o que deu origem a um conjunto de resultados
desfavoraveis. Para além disso, a fadiga de uma longa viagem e a falta de treinos conjuntos foram outros fortes motivos que
contribuiram para a falta de resultados. Passaram-se 18 dias desde o primeiro dia de viagem e 0 1.2 jogo no Brasil.

0 grupo repr ivo da A.F.L. disp sete encontros no Brasil, sendo quatro no Rio de Janeiro e trés em S. Paulo.
JOGOS REALIZADOS NO RIO DE JANEIRO JOGOS REALIZADOS NO EM S. PAULO
RESULTADOS FINAIS: RESULTADOS FINAIS:
1.2 J0GO: Scratch3-1A.F.L. 5.2J0GO: A. Atlética das Palmeiras 2-2 A.F.L.
2.2 JOGO: Scratch Brasileiro 1- 0 AF.L. 6.2J0GO: Colégio Mackenzie 5- 1 A.F.L.
3.2 JOGO: Liga Metropolitana 0-0 A.F.L. 7.2J0GO: C.A. Paulistano 0-1 A.F.L.
4.2 JOGO: Botafogo F.C.0-1 A.F.L.
CURIOSIDADES:
<A oqmpa Ilsbonta trouxe do Brasil 5 trofeus, mas estes ficaram retidos na Alfandega, pois jjeitos ao pag de di
biveis numarep 4o de caracter desportivo e de propaganda de Portugal. Foram Iibortados em 1915 gracas
a Francisco Luis da Silva Calejo e ao despacho do Primeiro-Ministro.
- Luis Vieira, jogador do Sport Lishoa e Benfica trocou um emblema lish pelo Botafogo F.C., ndo reg do assim a Portugal com os
colegas.
« Candido Rosa Rodrigues, Jogador do Sporting Clube de Portugal ndo jogou nenhum encontro pois lesi se numa brincadeira a bordo,
durante a viagem.

Figura B10 — O Cristiano Ronaldo na Selecéo da AFL

CRISTIANO RONALDO DOS SANTOS AVEIRO

| ANO | DATA ESCALAO COMPETICAO ORGANIZAGAO|  LOCAL

1997 18/19 DE DEZEMBRO SUB12 1l TORNEIO INTERASSOCIACOES AF LISBOA ODIVELAS
1999 18 DEFEVEREIRO  SUB13 TORNEIO INTER-ZONAS DE LISBOA  AF LISBOA PONTINHA
1999  17/18 DE ABRIL SUB13  TORNEIO INTERASSOCIAGOES AF LISBOA NAZARE
2000 3/4 JUNHO SUB13  TORNEIO INTERASSOCIACOES AFVISEU  sANTA COMBA DAO

s




Figura B11- 1.° Parte do flyer ilustrativo do espdlio e servigos do Museu
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Figura B12 - 2.° Parte do flyer ilustrativo do espolio e servicos do Museu

Mais de 100 anos
de Historia!

Fundada a 23 de setembro de 1910, a
Associagdo de Futebol de Lisboa é detentora
de inimeros e valiosos troféus. O espélio da
AFL remonta ao inicio do Séc. XX, sendo que

o primeiro troféu esta datado de 1910,
denominado “Prémio da Cidade"”.

A histéria da AFL confunde-se com a histéria
do futebol portugués, narrativa essa que esta
representada no Museu com a exposigdo de
centenas de pecas que simbolizam o sangue,
suor e lagrimas de todos aqueles que
envergaram a camisola da Assoclagdo de
Futebol mais antiga de Portugal.

Neste espago, que conta a histéria do futebol
vai obras de
arte datadas e conquistadas em 1913, ano em
que se realizou a primeira digressdo da AFL
ao estrangeiro (Brasil).

A biblioteca do Museu da AFL esta carregada
de histéria, com encadernagdes de Jornais
Desportivos do inicio dos anos 40.

Em destaque neste espago estdo também
as condecoragdes da Ordem Militar de
Cristo (1932), Ordem da Benemeréncia

(1933), Mérito Desportivo (1960) e Honra

do Mérito Desportivo (1985).

O Museu da Associacdo de Futebol de
Lisboa, criado em 2004 na antiga Sede,
situada na Rua Nova da Trindade, no
Chiado, esté agora ao dispor de todos nas
novas instalagdes, na Rua Joaquim
Anténio de Aguiar, n.* 19.

As portas estdo escancaradas
a todos os que nos queiram dar a honra
da sua visita e assim desfrutar de mais de
um século de Histéria do futebol lisboeta.
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Anexo C - Gui0es e transcriacdo das entrevistas semiestruturadas

1. Quais o0s objetivos do Museu da Associacdo de Futebol de Lisboa?

2. O que diferencia 0 Museu da Associacdo de Futebol de Lisboa de outros museus
desportivos em Lisboa?

3. Qual os quais os publicos-alvo do Museu da Associacdo de Futebol de Lisboa? Quem
pretende cativar?

4. Qual o futuro que se pretende para 0 Museu da Associacgao de Futebol de Lisboa?

5. Visaa criagdo de parcerias/parceiros? Quais?

6. Qual a proposta de atividades que o museu da Associacédo de Futebol de Lisboa pretende
oferecer?

7. Tém alguma estratégia de precos ou pretendem que as visitas continuem a ser gratuitas?

ENTREVISTA C1

Nuno Miguel Martins Pedro nasceu a 15 de dezembro de 1971, em Abrantes. E especializado
em Gestdo e Modernizagdo Autarquica pela Universidade Internacional. Autor do livro
“Reflexos” e cronista em diversos 6rgdos de comunicagdo social. A sua vida sempre esteve
ligada ao mundo do futebol, tendo sido vice-presidente da dire¢cdo do Atlético Clube da
Malveira e Vice-Presidente da direcdo da Associacdo de Futebol de Santarém. Desde 2008
desempenha funces como delegado da Liga Portuguesa de Futebol. Atualmente é Diretor das
Feiras e Mercados e Encarregado Operacional da Unido de Freguesias de Malveira e Séo
Miguel de Alcainga. Em 2016 foi convidado pelo Dr. Nuno Céarcomo Lobo, Presidente da
direcdo da AF Lisboa, a pertencer aos Orgdos sociais desta, exercendo hoje a funcdo de
Tesoureiro da direcdo e membro da direcdo responsavel pelo pelouro da Comunicagdo e Museu
da AFL.

Transcricdo da entrevista?® ao Responsavel pelo Pelouro do Museu da Associacgéo de

Futebol de Lisboa e Tesoureiro da Direg¢do, Sr. Nuno Pedro.

% Entrevista realizada no dia em abril de 2022, na sede da Associagéo de Futebol de Lisboa.
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B1: Quais os objetivos do Museu da Associacdo de Futebol de Lisboa?

N1: Sendo um museu com caracteristicas especificas, nomeadamente no que concerne ao
espdlio que alberga, um dos principais objetivos passa por sensibilizar e estimular o
conhecimento das pe¢as/documentos que constituem a sua colecédo, levando em conta o tema e
cronologia, promover o conhecimento de todo o seu acervo e promover a divulgacao, junto dos

seus visitantes, do seu espdlio, eventualmente através de criacdo de projetos educativos.

B2: O que diferencia o Museu da Associacao de Futebol de Lisboa de outros museus
desportivos em Lisboa?

N2: Basicamente, o fundamento de cada museu relacionado com um clube ou qualquer
outro movimento desportivo, esta na histdria da instituicao a que se refere. Se um Museu de um
clube, a titulo de exemplo, contém tudo aquilo que identifica a sua historia, troféus
conquistados, documentos da sua constituicdo e outros de relevancia, j& a 0 Museu da
Associacdo de Futebol de Lisboa pretende, de uma forma abrangente, retratar toda a sua

vivéncia, que é assente na histéria de cada clube filiado.

B3: Qual ou quais os publicos-alvo do Museu da Associacdo de Futebol de Lisboa?
Quem pretende cativar?

N3: O publico-alvo do Museu da AFL é naturalmente constituido por todos aqueles que
tém interesse pelo fendmeno futebolistico do nosso distrito e os feitos desportivos alcangados
pelos seus clubes filiados desde a sua fundacdo, desde jogadores, arbitros a diretores
desportivos. Logicamente e contendo 0 mesmo, espagos dedicados a figuras de relevo do
futebol mundial, como é o caso de Eusébio e Cristiano Ronaldo, a intencdo € que 0 mesmo

possa ser visitado pelos inimeros estrangeiros que passam pela cidade de Lisboa.

B4: Qual o futuro que se pretende para o Museu da Associacao de Futebol de Lisboa?
N4: O objetivo prioritario passa por integrar o Museu da AFL na rede de museus da Cidade
de Lisboa, com as vantagens que dai advirdo. Nao sé em aumento do nimero de visitantes, mas

tambeém no aumentar do alcance da sua projecao

B5: Visa a criacdo de parcerias/parceiros? Quais?
N5: Sem davida que uma das maiores valias, ja no passado, que o Museu da AFL, era a
existéncia de visitas a0 mesmo por parte de estabelecimentos de ensino e outras institui¢des, o

que, em funcéo da pandemia covid-19, acabou por desvanecer-se. O objetivo passa por reativar
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esse tipo de cooperacdo, atraves do estabelecimento de eventuais protocolos. Ademais, também
existe a ideia de criar protocolos com outros museus desportivos de clubes filiados, como o
Sporting Clube de Portugal ou o Sport Lisboa e Benfica. Deste modo pretende-se a
implementacao de exposi¢des temporarias de varias tematicas relacionadas a historia do futebol

no distrito de Lisboa, usufruindo do espolio do parceiro.

B6: Qual a proposta de atividades que 0 museu da Associacdo de Futebol de Lisboa
pretende oferecer?

N6: De momento nédo existe qualquer tipo de atividade que é disponibilizada aos visitantes.
Contudo, com a aquisi¢ao de uma mesa digital, que permitird a entrada uma visita virtual a todo
0 museu, bem como jogos didaticos que promovam o conhecimento da historia da AFL.
Pretende-se também implementar varias tipologias de visita, desde visitas especiais a clubes
filiados e aos seus jogadores até visitas de autor, isto é, em que uma figura historica pertencente
a Associacgdo de Lisboa podera guiar uma visita.

B7: Tém alguma estratégia de precos ou pretendem que as visitas continuem a ser

gratuitas?

N7: Num futuro préximo ndo estd em equacao a implementacdo de qualquer bilhete de
acesso ao Museu com custo. Nao s6 para fomentar a visita ao Museu e porque ndo existe a

intencdo de obtencdo de qualquer tipo de receita com as visitas ao Museu.

ENTREVISTA C2

Jodo Fortes Rocha nasceu a 22 de agosto de 1990, em Lisboa. E licenciado, p6s-graduado e
Mestre em Historia Moderna e Contemporanea pelo ISCTE-iul e “Universita de Pisa”. Foi
deputado na Assembleia Municipal de Cascais durante oito anos e vice-presidente de “Cascais
2018 - Capital Europeia da Juventude (CEJ) 2018”. Em 2016, foi distinguido com o titulo de
“Embaixador da nossa Terra” pelo Clube de Embaixadores de Cascais & Costa do Estoril. Em
2019, foi membro do juri internacional da eleicio da “Capital Europeia da Juventude”. E autor
dos livros “Estoril Praia-80 anos, 80 Figuras”, “Cascais 2018: A Historia de uma Capital e
“Agostinho José Fortes: Um filho de Moutdao”. Atualmente, pertence aos 0rgaos sociais do
Grupo Desportivo Estoril Praia, € diretor da Unido de Clubes de Futebol e Futsal do concelho

de Cascais, é vice-presidente da Assembleia-Geral da Sociedade Musical de Cascais e Diretor
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do Museu da Associacdo de Futebol de Lisboa. Tem participado como orador e moderador em
varios congressos de Historia Contemporanea, nacionais e internacionais, estando também a

concluir o seu doutoramento em Histdria Moderna e Contemporanea no ISCTE-iul.

Transcricdo da entrevista?’ ao Diretor do Museu da Associacéo de Futebol de Lishoa,
Dr. Jodo Fortes Rocha.

Nota preambular do entrevistado:

“Comecgo por agradecer o convite, para cooperar na Dissertagdo de Mestrado, “Modelo
de Negbcio: Museu da Associagdo de Futebol de Lisboa”, redigida pela Dra. Barbara Madureira
Santos, que tem desenvolvido um trabalho de exceléncia na Associacdo de Futebol de Lisboa.
Acresce que a dissertacdo é a realizada na minha alma mater universitaria, o ISCTE-IUL, pelo
que é com redobrado interesse que respondo as perguntas colocadas pela mestranda.”

Jodo Fortes Rocha, Diretor do Museu da AFL e historiador

B1: Quais os objetivos do Museu da Associacdo de Futebol de Lisboa?

J1: O Museu da Associacéo de Futebol de Lisboa (AFL) tem objetivos muito concretos:
ser um espaco democratico e transversal a toda a familia do futebol, futsal e futebol de praia do
distrito de Lisboa, que é composto por 16 municipios e por extensdo ser um acervo e porto-
seguro do espolio da AFL e dos seus clubes.

O Museu da AFL também tem em conta a sua vertente cientifica na &rea da
historiografia e museologia, sendo um ponto de colaboracdo nevrélgica para diversos

investigadores na area da histdria do desporto que procuram acesso a informacoes historicas.

B2: O que diferencia 0 Museu da Associa¢cdo de Futebol de Lisboa de outros
museus desportivos em Lisboa?

J2: A biblioteca do Museu da AFL e uma mais-valia significativa para qualquer
investigador, tal como o espolio de jornais, que se encontra devidamente organizado e
segmentado, processo que foi possivel realizar aquando da mudanca de instalacfes da AFL para

a atual sede.

27 Entrevista realizada no dia em janeiro de 2022, na sede da Associacdo de Futebol de Lisboa.
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Outra das atracGes, prende-se com documentos Unicos que se encontram expostos, como é
paradigmatico a fotografia de Eusébio da Silva Ferreira como membro de uma equipa técnica

de futebol feminino da AFL ou cartfes de atleta de Cristiano Ronaldo.

B3: Qual ou quais os publicos-alvo do Museu da Associa¢do de Futebol de Lisboa?
Quem pretende cativar?

J3: Todos os atletas, arbitros, técnicos, dirigentes e colaboradores da familia AFL! E
essencial que o Museu seja um espaco onde todos se sintam representados, desde os clubes que
jogam as competicdes europeias até aos de menos expressdo medidtica, mas ndo menos
importantes, pois fazem um trabalho fundamental na nossa sociedade, ao proporcionar aos
jovens condicdes para praticar desporto. Nessa perspetiva, estimulamos que a familia da AFL,
visite de forma amilde as instalagcGes da AFL e o seu Museu.

Naturalmente, que ao estar localizado numa zona central da capital do nosso pais, 0
museu da AFL pretende também atrair turistas nacionais e internacionais que queiram visitar

espacos relacionados com a historia do desporto.

B4: Qual o futuro que se pretende para o Museu da Associacdo de Futebol de
Lisboa?

J4: Que seja uma Museu que continue a trilhar o caminho do ecletismo, em que as

vertentes de futsal e futebol de praia tenham 0 seu espago cada vez mais incrementado e
simultaneamente que a visibilidade a ambos 0s géneros seja sempre uma realidade.
Torna-se essencial referir que a arbitragem também tem o seu espa¢o no Museu, pois 0S jogos
s0O se realizam com arbitros e a AFL tem sido um viveiro de excelentes arbitros que tém pisado
relvados, quadras e areais a nivel internacional, elevando a arbitragem portuguesa aos mais
altos patamares internacionais. Neste contexto, no futuro do Museu da AFL o reforgo do espolio
da arbitragem pode ser uma realidade a considerar.

B5: Visa a criacdo de parcerias/parceiros? Quais?

J5: Os clubes sdo a partida, os parceiros naturais da AFL e o Museu ndo deve ser
excecdo. Felizmente, a qualidade com que o patriménio historico estd salvaguardado pelos
clubes de Lisboa, permite um forte intercambio de experiéncias e criar sinergias em diversos

momentos da vida quotidiana da AFL e em eventos (Ex: O festival Cinema e o Futebol, no qual
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0 museu da AFL esteve numa exposi¢cdo em conjunto com os do CF “Os Belenenses”, Sport
Lisboa e Benfica e Sporting Clube de Portugal.

Outro parceiro natural é o Museu do Desporto, ndo so pela proximidade geografica, mas
sobretudo pelo riquissimo espdlio, tal como o municipio de Lisboa, com o qual tem existido
cooperacdo através do intercdmbio de fotografias e de visitas guiadas a grupos seniores da
cidade de Lisboa. De referir que todas as visitas foram classificadas com nota maxima, por parte

dos municipes lisboetas.

B6: Qual a proposta de atividades que o museu da Associagdo de Futebol de Lisboa
pretende oferecer?

J6: O Museu pretende ser um espaco cultural vivo, com visitar constantes, intercambio
de documentos para exposi¢cGes moveis por todo o distrito de Lisboa, proporcionar a atividade
de visita-guiada e organizar conferéncias sobre a historia das modalidades que estdo sob a égide
da AFL. Paralelamente, existe a comunicacdo digital em que através das redes sociais da AFL
sdo assinaladas efemérides, nomeadamente com as felicitacdes aos clubes filiados e associacdes
congéneres aquando dos seus aniversarios. O trabalho de inventariacdo dessas datas foi

realizado ha 2 anos, constituindo-se como uma ferramenta vital.

B7: Tém alguma estratégia de precos ou pretendem que as visitas continuem a ser
gratuitas?

J7: No que concerne a familia AFL (atletas, treinadores, dirigentes, arbitros), as visitas
devem e tém de continuar a ser gratuitas.

N&o é de descurar que a breve trecho possa existir a venda de bilhetes ao publico em

geral, caso se venha a verificar uma forte adeséo de visitas ao Museu.
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