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DESCRIÇÃO DO PROJETO 

TÍTULO DO PROJETO: Projeto IGXP - Games  

PERÍODO DE EXECUÇÃO  

INÍCIO: 26/09/2023 TÉRMINO: 31/10/2023 

DESCRIÇÃO DO OBJETO: 

 

Reali ç   p j to “IGXP - Games”, do inglê  ment gaming experience”, sendo um projeto 

voltado para fomentar a tecnologia e a inovação, promovendo o mercado de jogos eletrônicos por meio 

de um festival de games,  p p ç    p     mpetição, t   ra 

digital para o Distrito ederal. O Evento acontecerá no Pavilhão do Parque da Cidade, nos dias 28, 29 e 30 

de setembro de 2023. Terão atividades de competição de cosplay, campeonatos de e-sports, premiações, 

palestras, talkshow com pessoas importantes no segmento gamer.  

O Projeto “IGXP – Games” impulsionará o mercado da ciência e tecnologia, promovendo cultura, lazer e 

educação por meio do entretenimento da área de games, incentivando o investimento do mercado no 

referido setor e auxiliando no alcance das políticas públicas locais e nacionais da Secretaria de Ciência e 

Tecnologia  

Estarão presentes no IGXP os seguintes artistas: Marcial Silva (@eusouociel) como locutor apresentador e 

palestrante, o David Maki (@makilandia) como influencer e palestrante, Alex Leal desenvolvedor de jogos 

como Palestrante  e Roxxy Sant’Anna(@roxxysantanna) como dubladora influencer. 

 

APRESENTAÇÃO DA OSC 

 

Organização da Sociedade Civil (OSC), “Instituto Líderes do Brasil” é uma entidade dedicada a projetos nas 

áreas de esporte, cultura e educação. Estamos comprometidos em promover o desenvolvimento dessas 

áreas no Distrito Federal e entorno, com o objetivo de criar um ambiente saudável e positivo para as 

pessoas que vivem nelas.  



 

  

Nossa OSC tem uma equipe dedicada de profissionais altamente qualificados e experientes que trabalham 

em estreita colaboração com o poder público para desenvolver projetos relevantes e impactantes. Nosso 

foco está em fornecer programas e iniciativas inovadoras que ajudam a construir uma cultura forte e ativa, 

e melhorar a qualidade de vida das pessoas.  

Na área do esporte, nossos projetos visam promover a saúde física e mental, além de fomentar a 

competição saudável e a inclusão social.  

Na área da cultura, acreditamos que a preservação e o desenvolvimento das tradições culturais de uma 

comunidade são essenciais para a sua identidade e sentido de pertencimento. Nossos projetos abrangem 

diversas áreas culturais, como música, teatro, dança e artes plásticas. Além disso, incentivamos a produção 

cultural local, oferecendo suporte a artistas e grupos culturais para desenvolver suas habilidades e 

apresentar suas criações ao público.  

Por fim, na área da educação  temos como objetivo apoiar o desenvolvimento pessoal e profissional das 

pessoas  além de promover a formação cidadã e a conscientização social. Oferecemos programas de 

alfabetização, capacitação profissional, palestras educacionais e projetos de cidadania, entre outras 

iniciativas.  

Nossa OSC tem o compromisso de trabalhar em parceria com as comunidades para oferecer soluções 

eficazes e adaptáveis aos seus problemas e necessidades. Continuamos a aprimorar nossos projetos para 

criar impactos positivos duradouros em nossas comunidades. 

O “Instituto Líderes do Brasil” é uma entidade sem fins lucrativos que tem como objetivo atuar em causas 

de interesse público, como saúde, educação, esporte, cultura, meio ambiente, entre outros.  

Algumas atividades desenvolvidas pelo “Instituto Líderes do Brasil” incluem:  

• Projetos de educação, como cursos, palestras e oficinas em escolas e comunidades, visando 

promover a formação cidadã e a capacitação profissional;  

• Ações de assistência social, como doações de alimentos, roupas e materiais escolares para famílias 

em situação de vulnerabilidade social;  

• Projetos culturais, como festivais, exposições e apresentações artísticas, que valorizem a 

diversidade cultural e contribuam para a formação de plateia;  



 

  

• Projetos de empreendedorismo social, que estimulem o desenvolvimento econômico local por 

meio da geração de renda e emprego.  

Todos os projetos realizados foram bem planejados, executados e avaliados, resultando em um impacto 

positivo na sociedade e contribuindo para o fortalecimento da entidade como um todo. 

 

Assim sendo, a execução de projetos como o IGXP, que promovem o desenvolvimento econômico e 

tecnológico em variados setores da sociedade é um ponto forte do INSTITUTO LÍDERES DO BRASIL, cuja 

execução se assemelha com um dos últimos projetos executados em parceria com a Secretaria de Estado 

de Desenvolvimento Econômico do Distrito Federal. 

 

3ª edição do curso Método Líderes do Brasil – Projeto realizado em parceria com a Secretaria de Estado 

de Desenvolvimento Econômico do Distrito Federal – SDE/DF, firmado através do Termo de Fomento nº 

5/2022, processo SEI nº 00370-00001873/2022-63, cujo escopo buscava, com foco na gestão, marketing e 

liderança, para capacitar presencialmente no decorrer de 03 dias (sexta, sábado e domingo) 200 

empreendedores e empresários (micro e pequeno) do Distrito Federal e Entorno. Ainda, realizar 20 

palestras alcançando o total de 500 estudantes do ensino médio de escolas públicas do Distrito Federal 

sobre estágio, jovem aprendiz, mercado de trabalho e educação financeira. O evento de03 dias será 

realizado no hotel Kubitschek Plaza, SHN Quadra 02, Bloco E Asa Norte Brasília-DF CEP70.702-904, no 

período de 01 a 03 de julho de 2022, iniciado na sexta-feira das 19:00 às 22:00  sábado das 09:00 às 22:45 

e domingo das 09:00 às 22:30. 

Tem-se como prerrogativas da ONG, segundo o Estatuto Social e de acordo com o objeto do projeto 

proposto, as seguintes atividades: 

Artigo 2º [...]  





 

  

montadas de forma a permitir o acompanhamento de uma audiência, que vem crescendo em larga escala 

em todo o mundo, atraindo investimentos de todos os segmentos de empresas. 

A primeira competição eletrônica registrada foi a “Olimpíada Intergalática de Spacewar” em 1972, na 

Universidade de Stanford nos EUA. A partir da década de 2010, a popularização do Streaming fez o esporte 

eletrônico crescer rapidamente, principalmente por meio da Twitch.tv (plataforma lançada em 2011), a 

qual transmitia online jogos como League Of Legends. Atualmente no Brasil já existem entidades que 

apoiam e representam os e-Sports, como a CBeS – Confederação Brasileira de eSports, que é um órgão 

sem fins econômicos, destinada a representar, organizar, apoiar e desenvolver o eSports no Brasil. 

O Br     or mercado de e-Sports do M  mercado global este que movimentou US$ 1,1 

bilhão, em 2019, e deve se aproximar do US$1,5 bilhão no ano de 2020. Por ser essencialmente digital, os 

torneios atraem milhõe            e pandemia  9. 

   amou atenção de clubes tradicionais de futebol, como Flamengo, Corinthians, 

Santos e Cruzeiro, que já estão nos esportes eletrônicos. Além dos clubes, temos também outras 

companhias como Intel, Coca-Cola, RedBull, Netshoes, Submarino, Kalunga, BMW, Vivo, entre outras, que 

entraram para o universo gamer.  

No Distrito Federal, é possível encontrar algumas inciativas privadas acerca do assunto, seja no formato 

de competição profissional, como a Copa Tribuna Gamer de Valorant, seja no formato de evento 

recreativo, como a Arena Gamer Fujioka, que veio para prestigiar o público infanto-juvenil no dia das 

crianças, oferecendo ao público variados jogos de Playstation 5 e PC Gamer. Portanto, vê-se que os e-

Sports já possuem um público consolidado aqui no Distrito Federal e com certeza um projeto dessa índole 

trará muitos benefícios para a comunidade local. 

Realizado pela primeira vez na história no Brasil, o IEM Rio Major 2022, por exemplo, é um dos principais 

eventos de Counter-Strike: Global Offensive (CS:GO), teve início no dia 31 de outubro e se encerrou 13 de 

novembro de 2022.  

O referido torneio começou com 24 equipes de todo o mundo, disputando por uma parte do prêmio total 

de US$ 1.250.000, e o cobiçado título do primeiro major de CS:GO da América do Sul, além de contabilizar 



 

  

uma vitória na corrida para o Intel Grand Slam IV. Ou seja, o potencial de investimento de eventos de 

esportes eletrônicos é alto, tendo em vista a crescente e exponencial visibilidade que vem tendo ao redor 

do mundo e, especialmente no Brasil.  

Segundo o website de notícias de tecnologia, Techtudo, “O IEM Rio Major 2022 é o primeiro torneio dessa 

categoria a vir para o Brasil e para a América Latina. O hype pelo evento foi tanto que os ingressos para os 

playoffs esgotaram no mesmo dia em que as vendas abriram.” A Jeunesse Arena, que fica ao lado do 

Parque Olímpico do Rio de Janeiro, tem capacidade para quase 20 mil pessoas, e ficou lotada durante a 

final da competição. 

Dent   xto, o ILB encontra no e-S   importante instrumento social para melhor 

desenvolvimento da nação e promover a inclusão social, tendo em vista que não há distinção ou 

segregação dentre os p    ã     eligião, etn  ão, 

  r outro fator que possa servir como meio de discriminação, bem como não possui 

relação com o desenvolvimento e capacidade corporal ou física dos atletas. Assim, aproximar pessoas de 

todos os gêneros e especificidades é um dos fatores preponderantes dos esportes eletrônicos que será 

trabalhado no “IGXP”. 

A exemplo de que os esportes eletrônicos são compatíveis com o cenário atual, segundo constatação da 

8º Edição da Pesquisa Game Brasil (PBG): 

“[...] O isolamento social exigido pela pandemia de Covid-19 contribuiu para 

um incremento na prática de E-Sports no país [...]”  

“[...] o número de adeptos de jogos do gênero cresceu 10,7% em relação ao 

indicador do ano anterior. O levantamento ouviu 12.498 pessoas em 26 

estados e no Distrito Federal [...]”  



 

  

Os E-sports se assemelham aos esportes tradicionais porque recebe suporte de uma indústria já 

estabelecida, aonde organizações internacionais e nacionais realizam campeonatos profissionais e os 

jogadores têm uma rotina de treino e dedicam a maior parte do seu tempo para a prática do esporte.  

A Federação Internacional de Esportes eletrônicos define o e-Sports como “Um esporte competitivo 

performado em um ambiente virtual onde habilidades físicas e mentais são utilizadas para a criação de 

condições vitoriosas através de regras geralmente aceitas”.  

Portanto, uma simples organização de um festival de e-Sports pode movimentar toda uma série de 

empresas, desde produtos de informática, eletrônicos e periféricos, até serviços tecnológicos como 

strea   í  ociais, demonstrado que os  eletrônicos são uma alavanca para a Ciência e 

Tecnologia do Distrito Federal, quando o assunto é investimento. Inclusive, depreende-se dos objetivos 

gerais e específicos do       vadoras (nov  os, 

   r instituições, alunos ou egressos da educação profissional e tecnológica. 

O projeto “IGXP” será executado No Pavilhão do Parque da Cidade, sendo um festival de games e 

tecnologia, com torneio de e-sports, concurso de cosplay, concurso de dança, talkshow com influencers 

da área. 

Ademais, são muitos os projetos de lei que tramitam no Congresso Nacional e buscam, através de 

propostas de definição e conceituação, a identificação dos jogadores como atletas e, consequentemente, 

o reconhecimento dos e-Sports no cenário desportivo nacional e, consequentemente, movimentando o 

mercado de investimentos. A exemplo disso temos os seguintes: PL Federal no Senado sob o nº 383/2017, 

PL Federal na Câmara Deputados sob o nº 3540/2015, PL Federal na Câmara Deputados sob o nº 

7747/2017, PL Estadual na Assembleia de São Paulo sob o nº 1512/2015 S. 

O Projeto de Lei 383/2017 acima citado, busca inserir os competidores oficialmente como atletas, definir 

os objetivos específicos do esporte eletrônico, instituir as confederações, federações e ligas como 

fomentadoras do esporte e lhe dando os poderes para a normatização dos mesmos, e por fim instituir o 



 

  

“Dia do Esporte Eletrônico”, o dia escolhido foi 27 de junho em alusão ao dia de criação da empresa Atari 

no ano de 1972. 

Além disso, há benefícios desenvolvidos através de atividades recreativas, como maior interação do 

indivíduo no seu meio social, a melhoria do nível intelectual e desenvolvimento de habilidades. São esses 

os pontos importantes da recreação no desenvolvimento humano consciente do indivíduo. A variabilidade 

das atividades recreativas pode ajudar a ampliar a mente em diversos tipos de conhecimento, além de ter 

funções de divertimento, recuperação psicossomática e acrescimento positivo à personalidade, 

aprendendo a ter companheirismo e solidariedade, e a tomar decisões individuais, dependendo da 

atividade. 

A atuação desta Entidade vai ao encontro da Secretaria de Estado de Ciência, Tecnologia e Inovação, com 

a missão de promover a  í           nº 40.716/20  

 Art. 4º A Secretaria de Estado de Ciência, Tecnologia e 

Inovação do Distrito Federal tem atuação e competência nas 

seguintes áreas: 

I - promover políticas governamentais de ciência, tecnologia e 

inovação, para fomentar o desenvolvimento econômico, social 

e cultural do Distrito Federal, supervisionando sua 

implementação e promovendo a avaliação de seu impacto no 

desenvolvimento científico, tecnológico, econômico e social do 

Distrito Federal; 

[...] 

IV - articular e promover parcerias com órgãos e entidades 

públicas e privadas, com o objetivo de fomentar o 



 

  

desenvolvimento econômico, científico e de inovação 

tecnológica no Distrito Federal; 

(Grifo Nosso) 

O Brasil apresenta grande potencial para o empreendedorismo. De acordo com a Global Entrepreneurship 

Monitor (GEM), a taxa de Empreendedorismo é de 38,7 (2019), segundo melhor patamar total de 

empreendedores, desde 2002. São mais de 53,4 milhões de brasileiros se dedicando ao negócio próprio. 

A pesquisa também mostra que em 2019, o país atingiu 23,3% de taxa de empreendedorismo inicial, 

quando uma empresa possui menos de 3,5 anos de existência, a maior já alcançada. 

Em paralelo ao número de empreendedores, o Brasil também vem aumentando sua receita no setor de 

games, que apenas no primeiro semestre de 2022 captou R$ 2 bilhões com expectativa de crescimento de 

6% até dezembro, segundo dados preliminares da consultoria Newzoo. 

Assim como qualquer outra profissão, “Streamer” é a figura atrelada a um criador de conteúdo digital que 

faz gravações ou transmissões ao vivo de qualquer tipo de conteúdo e publica na Internet. A 

profissionalização dependerá da dedicação e conhecimento técnico do sujeito em relação a utilização de 

programas e ferramentas específicas para a realização da live, o que impacta diretamente na monetização 

da atividade, com variantes como: quantidade de visualizações na plataforma de streaming; número de 

inscritos; parcerias publicitárias e repasse de taxas de anúncios. 

DA ACESSIBILIDADE 

O “IGXP” vem como fomento aos empreendedores aspirantes a tecnologia, seja na criação de sites, 

streaming ou competição profissional de games, segundo as necessidades de inovação do sistema 

produtivo global. Além disso, o “Investment Gaming Experience” virá como uma ótima alternativa ao 

público portador de necessidades especiais, devido à preocupação do instituto em alcançar toda a 

população, tornando as ações do projeto acessíveis, ocasião em que o universo gamer e de streaming não 

estabelecem nenhuma barreira às pessoas com Deficiência. 



 

  

A Lei Nº 6.858/2021, também conhecida como Lei de Inclusão de Pessoas com Deficiência estabelece 

diretrizes importantes para garantir a participação igualitária e acessível de pessoas com deficiência em 

eventos relacionados a jogos e videogames. O projeto em si ratifica que uma sociedade sustentável é capaz 

de promover a participação e inclusão em condições de igualdade, desenvolvendo-se a sustentabilidade 

ambiental, social e política, no qual a qualidade de vida seja intrínseca à qualidade ambiental. 

Durante as atividades do IGXP, palestras e Talkshows, onde serão discutidos diversos tópicos, será 

disponibilizado um intérprete de libras, para que o público com deficiência auditiva possa consumir o 

conteúdo abordado e que tenham entendimento de tudo o que está acontecendo, assim como os 

portadores de necessidades visuais possam acompanhar e ouvir claramente as rodas de conversas e 

conteúdos ministrados nas palestras. 

Para o público que poss         o “modo da do 

    caso necessário, as pessoas possam alterar a visualização da cor no jogo e assim 

ter uma experiência satisfatória durante os campeonatos ou momentos recreativos. 

Por ser realizado no Pavilhão do parque da cidade, verifica-se que o local espaçoso e acessível a 

cadeirantes, pois terão na estrutura rampas de acesso localizadas em pontos estratégicos, Estacionamento 

reservado para pessoas com deficiência (PCD) e idosos, além de Banheiros adaptados para PCD. 

Das ações de Acessibilidade 

➢ Intérprete de Libras; 

➢ Rampas e acessos para cadeirantes; 

➢ Estacionamento Reservado para PCD; e 

➢ Banheiros adaptados para PCD. 

DETALHAMENTO DAS AÇÕES: 

O projeto será realizado através de um evento dividido em três dias, sendo eles 28, 29 e 30 de setembro, 

a ser executado no Pavilhão do Parque da Cidade, com uma programação repleta de atividades, 

competições e exposições do universo Gamer.  



 

  

O Projeto impulsiona o mercado da ciência e tecnologia, promovendo cultura, lazer e educação por meio 

do entretenimento combinado às palestras específicas da área de games, incentivando o investimento no 

referido setor e auxiliando no alcance das políticas públicas locais e nacionais. 

O Objeto da parceria foi escolhido por ser um mercado que tem um crescimento exponencial, alinhado a 

ciência da computação, surgimento de novas tecnologias que, em apoio a Secretaria de Estado de Ciência, 

Tecnologia e Inovação – SECTI, é capaz de auxiliar na execução das políticas de desenvolvimento 

tecnológico, apoiando as iniciativas empreendedoras, as atividades industrial e comercial de serviços e 

comércio do segmento gamer.  

Assim sendo, o Instituto se torna capaz de alcançar não só seus objetivos e prerrogativas elencados no 

Estatuto Social  mas também a essência das atividades de cunho social, trazendo benefícios para toda a 

população do Distrito Federal. 

 

O detalhamento das ações se dividirá entre pré-produção, produção e pós-produção, conforme descrito 

abaixo:  

PRÉ-PRODUÇÃO: 

Essa etapa será desenvolvida entre o dia 26/09/2023 a 27/09/2023. 

A pré-produção consiste na realização de todas as etapas introdutórias para realização do evento. Ela é 

desenvolvida em sub etapas, constando o planejamento e a contratação.  

O planejamento aborda o momento de criação de estratégias para materializar todo o corpo proposto do 

projeto, tornando assim não mais teórico, mas sim materializado em minutas de contratos, fechamento 

de negociações e aquisições necessárias para realização do objeto. 

A etapa de planejamento está intrinsicamente relacionada a etapa de contratação, visto que as 

contratações se tornam a materialização do planejamento e conclusão das negociações realizadas. 



 

  

Essa etapa é crucial para o alcance final das metas e objetivos propostos ao evento, quanto ao alcance 

delas. Porém, também ao alcance do melhor custo-benefício para contratação da equipe necessária, 

aluguel de equipamentos com alta qualidade e aquisição de insumos necessários para realização. Devido 

à alta quantidade de profissionais e empresas que atendem à demanda proposta e a constante variação 

de valor de mercado na área de eventos, a etapa necessita de um considerável lapso temporal para que 

se alcance o êxito. 

Assim, para essas primeiras sub etapas é necessário tempo suficiente de atuação das pessoas 

caracterizadas como Recursos Humanos, ou RH, bem como, tempo de atuação da comunicação iniciar a 

divulgação do evento e abrir prazo de inscrição para os participantes do torneio de e-sports, concursos de 

dança e de cosplay  

Comunicação: 

    açadas para a comunicação, será desenvolvida a Identidade visual do projeto. A 

comunicação do projeto com o seu público se dará majoritariamente através de ações online através de 

uma comunicação específica para o Instagram @igxp.oficial , e o website https://www.igxpbrasilia.com. 

 

Essa etapa de comunicação será desenvolvida entre o dia 25/09/2023 a 31/10/2023. 

PRODUÇÃO: 

 

O projeto “IGXP” ocorrerá nos dias 28/09/2023 a 30/09/2023. 

 

O evento será aberto ao público por meio de retirada de ingressos gratuitos em plataforma online, 

contando com uma arena gamer recreativa, onde os participantes poderão jogar e experimentar novas 

tecnologias. 

 

Terão atividades de competição de cosplay, campeonatos de e-sports, premiações, palestras, talkshow 

com pessoas importantes no segmento gamer. 

 

Serão realizados campeonato dos seguintes jogos: 

✓ Counter Strike: Global Offensive; 









 

  

contratação seja de pessoa jurídica, onde toda a prestação de serviços será comprovada com notas 

fiscais, não necessitando informar valores de tributos e encargos trabalhistas ou informações relativas 

a eventuais imunidades.   

 
 
Do Decreto nº 43.054/2022 (COVID 19)  
 
Em que pese a considerável melhora nos dados relativos à pandemia da Covid-19 no Distrito Federal, ainda 

está vigente o Decreto nº 43.054 de 03 de março 2022, o qual dispõe sobre as medidas para 

enfrentamento da emergência de saúde pública de importância internacional decorrente da COVID-19 

(Sars-Cov-2). Atualmente, as atividades presenciais estão sendo permitidas, porém, caso seja necessário, 

a OSC realizará a adequação do evento e das atividades à realidade vivenciada e às restrições impostas 

pelo Distrito Federal.  

 

PÓS-PRODUÇÃO: 

 

Ocorrerá do dia 01/10/2023 a 31/10/2023 com as seguintes atividades: 

• Finalização de contratos e pagamentos; 

• Composição de relatório de prestação de contas, reunindo fotos, vídeos, notas fiscais, contratos 

de prestadores de serviços e profissionais, entre outros elementos que comprovem a execução do objeto 

proposto; 

• Desmontagem dos itens de infraestrutura utilizados da realização das atividades. 
 

OBJETIVOS E METAS: 

Objetivos: 

• Contribuir com a Ciência e Tecnologia no Distrito Federal, incentivando o investimento em 

games no Distrito Federal; 

• Contribuir na visibilidade de streamers e jogadores de esportes eletrônicos como profissionais 

do segmento digital; 

• Auxiliar no alcance das políticas públicas locais e nacionais, atribuições do Poder Público 

exercidas por meio desta instituição; e 

• Promover a sustentabilidade e a acessibilidade para os habitantes de todo o Distrito Federal 

por meio de um evento acessível. 

 
































