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1. Visão Geral 

1.1 Descrição 

Este documento detalha o sistema de inscrição online de jogadores e de clubes/equipas da 
Federação Portuguesa de Futebol. 
 
 
O sistema de inscrição online de jogadores é responsável por todos os processos que possam 
incluir ou retirar jogadores da lista de jogadores inscritos. 
 
O sistema de inscrição de clubes/equipas é responsável por todos os processos que possam 
incluir ou retirar equipas da lista de clubes inscritos. 
 
A inscrição online de jogadores está dependente da inscrição de clubes/equipas, sem o qual a 
inscrição não terá sucesso. 
 
 
O sistema regista todas as ações relacionadas com a inscrição de um jogador/clube/equipa e 
garante a coerência dos dados entre os vários sistemas da FPF. 
 
O sistema pode ser utilizado pela FPF, associações e clubes, existindo em alguns tipos de 
processos e fluxos de informação, funcionamentos diferentes para os mesmos tipos de 
processo. 
Dependendo da origem do acesso e tipo de utilizador podem ser executadas diferentes 
ǇǊƻŎŜǎǎƻǎ ǉǳŜ ŘŜǘŀƭƘŀǊŜƳƻǎ Ƴŀƛǎ ł ŦǊŜƴǘŜ ƴŀ ǎŜŎœńƻ άwŜƎƛǎǘŀǊέΦ 
 
Todos os processos submetidos pelos utilizadores de clubes estão sempre sujeitos a aprovação 
por parte da respetiva associação. 
 
 

1.2 Âmbito 

Faz parte do âmbito desde documento descrever funcionalmente todas as áreas e 
funcionalidades do sistema de inscrições online de jogadores e clubes/equipas. 
 

1.3 Convenções 

Todas as listagens permitem a ordenação tendo como base cada uma das colunas e a escolha 
da ordenação ascendente ou descendente. Está também assinalada a coluna escolhida e o 
critério de ordenação aplicado.  
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Os detalhes listados podem ser acedidos a partir do clique em qualquer ponto da linha, 
excetuando a coluna de ações. 
A escolha de um filtro por combobox retira a coluna da listagem, mantendo a área de pesquisa 
visível com as escolhas feitas. 
 
Todas as datas estão no formato dd/mm/aaaa. Se não for necessário o ano será usado o formato 
dd-mm. 
Todas as horas estão com o formato hh:mm em notificação 24h. 

1.4 Autenticação 

Todos os acessos à aplicação terão que ser autenticados. 
 
Existem os seguintes tipos de utilizadores: 

¶ Contribuinte 

¶ Leitor. 

 

Os contribuintes podem realizar todas as operações no site, inserindo, editando e consultando 
a informação. 
Leitores podem consultar a informação sem realizar qualquer operação. 
Apenas utilizadores autenticados podem executar a aplicação. 
 
A página de autenticação tem os campos: 

¶ Utilizador; 

¶ Password. 

Com os botões: 

¶ Login. 

 

Está também disponível uma opção de recuperação de password. Neste caso, o utilizador recebe 
no seu endereço de email os detalhes para criar uma nova password. 
 
A inserção de um login mantem a sessão ativa até que o utilizador: 

¶ Termine sessão; 

¶ Desligue o dispositivo. 
9ǎǘł ŘƛǎǇƻƴƝǾŜƭ ǳƳ ōƻǘńƻ ŘŜ άCŜŎƘŀǊ ǎŜǎǎńƻέ ǉǳŜ ǘŜǊƳƛƴŀ ŀ ǎŜǎǎńƻ Ŝ ƻōǊƛƎŀǊł ŀ ǳƳ ƴƻǾƻ ƭƻƎƛƴΦ 
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2. Link de acesso 
 

Recomendamos a utilização do browser Chrome. O link de acesso ao Score é: 
 
https://score.fpf.pt 
 
Aparece um ecrã para colocar as credenciais de acesso: 
 

 
 
Atenção que as credenciais de acesso são diferentes das usadas no AOL, pelo que se não tiver as 
credenciais de acesso ao Score, deverá solicitá-las aos serviços competentes.  
 
 
 
 
 
 
 
 

https://score.fpf.pt/
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3. Acesso ao SCORE 
 

No ecrã de login deve inserir o seu utilizador e a sua palavra-passe, e depois clicar no botão verde 
ά[ƻƎƛƴέΥ 
 

 
 

Após o primeiro login, o sistema irá solicitar de imediato que altere a password que lhe foi enviada 
inicialmente com as suas credenciais de acesso: 
 

 
 
bƻ ŎŀƳǇƻ Řŀ άtŀƭŀǾǊŀ-ǇŀǎǎŜ ŀŎǘǳŀƭέ ŘŜǾŜǊł ŎƻƭƻŎŀǊ ŀ ǇŀǎǎǿƻǊŘ ǉǳŜ ƭƘŜ Ŧƻƛ ŜƴǾƛŀŘŀ ŎƻƳ ŀǎ ǎǳŀǎ 
ŎǊŜŘŜƴŎƛŀƛǎ ŘŜ ŀŎŜǎǎƻ Ŝ ƴƻǎ ŎŀƳǇƻǎ άtŀƭŀǾǊŀ-ǇŀǎǎŜέ Ŝ ά/ƻƴŦƛǊƳŀǊ ǇŀƭŀǾǊŀ-ǇŀǎǎŜέ ŘŜǾŜǊł ŎƻƭƻŎŀǊ ŀ 
nova password. Por fim, ŘŜǾŜǊł ŎƭƛŎŀǊ ƴƻ ōƻǘńƻ ά{ǳōƳŜǘŜǊέΦ h ōƻǘńƻ ά/ŀƴŎŜƭŀǊέ ƛǊł ŎŀƴŎŜƭŀǊ ŀ 
operação de alteração da password de acesso ao sistema. 
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Após efectuar o login no sistema, aparece o seu nome no canto superior direito do ecrã: 
 

 
 
Ao clicar nos quadrados para abrir o menu com os módulos a que tem acesso não irá aparecer 
nada. 
 

 
 
Para que fiquem disponiveis os seus módulos no menu deve clicar na bola em frente ao seu nome 
no canto superior direito e em seguida onde na sua conta abaixo de onde diz outras contas. 
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De seguida já irão estar disponiveis os módulos aos quais tem acesso no menu. 
 

 
 

Pode alterar a sua palavra-passe de acesso ao sistema, sempre que quiser. Para tal, tem de clicar 
no círculo que surge do lado direito do nome, onde deve surgir a sua fotografia (se a fotografia 
não estiver inserida no sistema, o círculo aparece com uma sombra): 
 

 
 

O sistema vai pedir para inserir a sua palavra-passe atual e depois que coloque a nova palavra-
passe e depois volte a confirmar a nova palavra-passe, tal como aconteceu da primeira vez que 
efetuou o login. 
Pode atualizar alguns dados associados ao seu utilizador, tais como a fotografia, o endereço de 
email e o seu nome. Para tal, deverá clicar no círculo que fica do lado direito do nome e depois 
clicar no seu nome: 
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Aqui aparece um ecrã de atualização dos seus dados de utilizador: 
 

 
 

tƻŘŜ ŜŘƛǘŀǊ ƻǎ ŎŀƳǇƻǎ άbƻƳŜ ǳǘƛƭƛȊŀŘƻǊέΣ ά9Ƴŀƛƭέ Ŝ άCƻǘƻέΦ !Ǉƽǎ ŀ ŜŘƛœńƻΣ ŘŜǾŜǊł ŎƭƛŎŀǊ ƴƻ ōƻǘńƻ 
ά/ƻƴŦǊƳŀǊέΦ tŀǊŀ ŎŀƴŎŜƭŀǊΣ ŘŜǾeǊł ŎƭƛŎŀǊ ƴƻ ōƻǘńƻ ά±ƻƭǘŀǊέΦ 
 
 
 
 
 

4. Recuperação da Palavra-passe 
 
Se esqueceu a sua palavra-passe, poderá efetuar a recuperação usando a funcionalidade do ecrã 
de login άtǊŜŎƛǎŀ ŘŜ ŀƧǳŘŀΚέ, que se encontra imediatamente abaixo Řƻ ōƻǘńƻ ŘŜ ά[ƻƎƛƴέΦ 5ŜǾŜǊł 
ŎƭƛŎŀǊ ŜƳ ŎƛƳŀ ŘŜ άtǊŜŎƛǎŀ ŘŜ ŀƧǳŘŀΚέΦ 
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Aqui tem duas opções, ou introduz o endereço de email associado ao seu utilizador ou introduz o 
ǎŜǳ ǳǘƛƭƛȊŀŘƻǊΣ ŘŜǇƻƛǎ ŘŜǾŜǊł ŎƭƛŎŀǊ ƴƻ ōƻǘńƻ ά/ƻƴǘƛƴǳŀǊέΦ /ƭƛŎŀǊ ƴƻ ōƻǘńƻ ά±ƻƭǘŀǊέ ƛǊł ŎŀƴŎŜƭŀǊ ŀ 
operação de recuperação de password. De seguida, aparece o seguinte ecrã, onde clicando no 
ōƻǘńƻ άhƪέ ƛǊł ƭŜǾŀǊ ŘŜ Ǿƻƭǘŀ ŀƻ ŜŎǊń ŘŜ ƭƻƎƛƴΦ 
 

 
 
Deverá verificar o seu email, onde irá encontrar uma mensagem como a seguinte: 
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Deverá clicar no link que se encontra no email recebido, o que o levará ao ecrã de alteração de 
password: 
 

 
 

5ŜǇƻƛǎ ŘŜ ƛƴǎŜǊƛǊ ŀ ǇŀǎǎǿƻǊŘ ƴƻǎ ŎŀƳǇƻǎ άtŀƭŀǾǊŀ-ǇŀǎǎŜέ Ŝ ά/ƻƴŦƛǊƳŀǊ ǇŀƭŀǾǊŀ-ǇŀǎǎŜέΣ ŘŜǾŜǊł 
ŎƭƛŎŀǊ ƴƻ ōƻǘńƻ ά{ǳōƳŜǘŜǊέΦ {Ŝ ŎƭƛŎŀǊ ƴƻ ōƻǘńƻ ά/ŀƴŎŜƭŀǊέΣ ǘƻŘŀ ŀ operação de alteração de 
password será cancelada. 5ŜǇƻƛǎ ŘŜ ŎƭƛŎŀǊ ƴƻ ōƻǘńƻ ά{ǳōƳŜǘŜǊέ ŀǇŀǊŜŎŜ ƻ ŜŎǊńΥ 
 

 
 
!ƻ ŎƭƛŎŀǊ ƴƻ ōƻǘńƻ άhƪέ irá para o ecrã de login. 
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5. Funcionalidades ς Inscrição Clubes 

5.1. Desenho da aplicação 

5.1.1 Homepage 

 
A homepage será a página principal da aplicação. 
Estará dividida em quatro seções: 

¶ Início; 
¶ Filiação; 
¶ Inscrição de Equipas; 
¶ Criação (não disponível para os utilizadores dos clubes) 
¶ Edição (não disponível para os utilizadores dos clubes) 
¶ Processos. 

5.1.2 Início  

 
É composto pela seguinte área: 

¶ Clubes 
Aqui o utilizador tem acesso aos clubes e informação das respetivas equipas 
inscritas. 
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o Figura 1Υ aŜƴǳ ά/ƭǳōŜǎέ 

Se o utilizador clicar em cima de cada linha, terá acesso a informação mais detalhada do clube 
que escolheu. 
 
 
 
 

5.1.3 Filiação 
 
Aqui o utilizador irá preencher os dados referentes á filiação que pretende efetuar. 
Deverá preencher os dados, nomeadamente o seguro do clube (caso seja um seguro 
particular), seguro de jogadores e dirigentes e a filiação propriamente dita. No final só terá de 
submeter o processo. 
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o Figura 2Υ aŜƴǳ άCƛƭƛŀœńƻέ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

5.1.4 Inscrição de equipas 
 
Esta área permite ao utilizador registar processos relacionados com a inscrição das suas 
equipas. 
tŀǊŀ ǘŀƭ ŀǇŜƴŀǎ ǘŜǊł ŘŜ ŎƭƛŎŀǊ ƴƻ ōƻǘńƻ άƛƴǎŜǊƛǊ ŜǉǳƛǇŀέ Řƻ ǊŜǎǇŜǘƛǾƻ ŜŎǊń Ŝ ǇƻǎǘŜǊƛƻǊƳŜƴǘŜ 
submeter o processo. 
! ƛƴǎŎǊƛœńƻ ŘŜ ŜǉǳƛǇŀǎ ƴŀ 5ƛǾƛǎńƻ άbŀŎƛƻƴŀƭέΣ ŘŜǾŜǊł ŎƻƴǘƛƴǳŀǊ ŀ ǎŜǊ ŦŜƛǘŀ ǇŜƭŀ CtCΦ 
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o Figura 3: aŜƴǳ άLƴǎŎǊƛœńƻ ŘŜ ŜǉǳƛǇŀǎέ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

5.1.5 Criação  
 
Esta área permite ao utilizador criar clubes, sendo, no entanto, necessária, posteriormente, a 
validação por parte da FPF.  
O utilizador deverá preencher a informação necessária no ecrã. No final deverá submeter o 
ǇǊƻŎŜǎǎƻ ŎŀǊǊŜƎŀƴŘƻ ƴƻ ōƻǘńƻ ά{ǳōƳŜǘŜǊέΦ 
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o Figura 4: aŜƴǳ ά/Ǌƛŀœńƻέ 

 
 
 
 

5.1.6 Edição 
 
Esta área permite ao utilizador editar clubes, para posterior alteração dos seus dados. 
O utilizador deverá preencher a informação necessária no ecrã. No final deverá submeter o 
ǇǊƻŎŜǎǎƻ ŎŀǊǊŜƎŀƴŘƻ ƴƻ ōƻǘńƻ ά{ǳōƳŜǘŜǊέΦ Esta funcionalidade, por enquanto, não deverá ser 
usada. A ADR deverá usar o processo até agora existente, via AOL/FPF 
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o Figura 5: aŜƴǳ ά9Řƛœńƻέ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

5.1.7 Processos 
 
Nesta área o utilizador poderá ver os processos que necessitam de aprovação por parte das 
associações ou da FPF relativamente à criação de clubes, filiação de clube ou inscrição de 
equipas. 
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5ŜǾŜǊł ŎŀǊǊŜƎŀǊ ƴƻ ōƻǘńƻ άtŜǎǉǳƛǎŀǊέ ŜƳ ŎŀŘŀ ǘŀō ό/ƭǳōŜǎκCƛƭƛŀœńƻκLƴǎŎǊƛœńƻ ŘŜ ŜǉǳƛǇŀǎύ ǇŀǊŀ 
obter a informação. 

 

 
o Figura 6: aŜƴǳ άtǊƻŎŜǎǎƻǎέ 

 
 

6 Funcionalidades ς Inscrições de Jogadores 
 

6.1 Desenho da aplicação 

 

6.1.1 Homepage 
 
A homepage será a página principal da aplicação. 
Estará dividida em quatro seções: 

¶ Início; 
¶ Equipas; 
¶ Registar; 
¶ Jogadores 
¶ Processos. 
¶ Notificação de documentos 

6.1.2 Início  

 
É composto pelas seguintes áreas: 

¶ Processos Pendentes 
























































