ANEXO VI

PLANO DE TRABALHO DE TERMO DE FOMENTO, TERMO DE COLABORAGAO OU ACORDO DE

COOPERAGCAO

DADOS E INFORMAGOES

DA OSC

Razdo Social: ICEE - Instituto Cultural Estrela Ela

Enderego Completo: ST SCS QUADRA 2 BLOCO C NUMERO 99 EDIF SAO PAULO SALA 522

CNPJ: 04.947.540/0001-38

Municipio: Brasilia UF: DF CEP: 70.314-900

Site, Blog, Outros:

Nome do Representante Legal: || EEEEGEGEGEGEGE

Cargo: Presidente

RG: I Orgdo Expedidor: [N crr: I

Telefone Fixo: Telefone Celular: P

E-Mail do Representante Legal: |

Enderego do Representante legal: |

O representante legal possui cadastro de usuario externo no SEI?
(X)SIM ( )NAO

Em caso positivo, qual o e-mail cadastrado no SEI?

ACOMPANHAMENTO DA PARCERIA

Responsavel pelo acompanhamento da parceria: || | | | NN

Funcdo na parceria: Coordenadora

RG: NN (Oredo Expedidor: I cpr: INEE

Telefone Fixo: Telefone Celular: |

E-Mail do Responsave!: | NG
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CNPJ:

Municipio: UF: CEP:

Site, Blog, Outros:

Nome do Representante Legal:

Cargo:
RG: Orgao Expedidor: CPF:
Telefone Fixo: Telefone Celular:

E-Mail do Representante Legal:

Objeto da Atuacdo em Rede:

[]1 Termo de Atuagdo em Rede
ANEXOS [X ] Portfdlio da OSC

[ ] Outros

DESCRICAO DO PROJETO

TITULO DO PROJETO: Play Curso

PERIODO DE EXECUCAO:

Pré-Producdo: 31-12-2024 a 14-02-2025
Produgdo: 15-02-2025 a 05-04-2025
P&s-Produgdo: 06-04-2025 a 05-05-2025

Local de Realizagdo: O endereco serd apresentado em até 20 dias apds a assinatura do termo de fomento.

Valor Total do Projeto: Emenda Parlamentar -RS 200.000,00 (duzentos mil reais)

Valor Total do Fomento: R$ 200.000,00 (duzentos mil reais)

Previsao de Publico Direto:
e Participantes das Oficinas: Serdo beneficiados cerca de até 80 jovens e adultos, que fardo cursos de
preparacdo para o mercado de trabalho em tecnologias e ferramentas inovadoras.
e Equipe contratada: O projeto empregara diretamente 13 profissionais, incluindo instrutores, coordenadores,
designer, assistente, programador, secretario, entre outros.
o Equipe de apoio: O projeto conta com 3 pessoas da equipe administrativa e técnica que atuardo no
planejamento, execuc¢do e avaliagdo do projeto.

Total estimado de publico direto: 96 pessoas.




Previsao de Beneficiarios Indiretos:
e Usudrios da plataforma YouTube: Aproximadamente mais de 1 mil pessoas poderdo acessar as aulas pela

plataforma do YouTube, aumentando a repercussdo do projeto.
e Total de beneficidrios indiretos: 1.000 pessoas.

Total geral de beneficidrios diretos e indiretos: 1.096 pessoas.

APRESENTAGAO DA OSC: ICEE Estrela Ela

A Organizacdo ndo possui entre seus dirigentes, administradores ou associados com poder de dire¢do cOnjuge,
companheiro ou parente, em linha reta ou colateral, por consanguinidade ou afinidade, até o terceiro grau, de agente
publico com cargo em comissdo ou funcdo de confianca lotado na Secretaria de Estado de Cultura e Economia Criativa
do Distrito Federal e se compromete a ndo realizar pagamento a servidor ou empregado publico com recursos da
parceria.

O Instituto Cultural Estrela ELA - ICEE, é uma organizac¢ao civil de promocao social e de defesa dos Direitos Sociais.
Pessoa juridica inscrita no CNPJ/MF n2 04.947.540/0001-38 de direito privado, fundado em 2002.

Despertar e fomentar o interesse pela arte e pela cultura, por meio de suas mais diversas manifestacdes. Com esse
objetivo é criado o Instituto Cultural Estrela ELA - ICEE, que também tem como premissa, a mobilizacdo social, unindo
todos os atores que compdem este cendrio: comunidade, sociedade civil organizada, Estado e iniciativa privada.
Mais que promover e incentivar a producao cultural, o ICEE tem atuado na base, investindo ndo sé na realizagdo, mas,
sobretudo, na formagdo de novos entes e agentes culturais.

O Instituto acredita que, por meio da educacgdo e da capacitacdo profissional, é possivel transformar a realidade da
sociedade. Para isso, investe no desenvolvimento de oficinas para a profissionalizacdo de jovens e adultos,
colaborando com a construcdo de um futuro melhor e mais igualitario, principalmente para as camadas mais
vulnerdveis.

Neste aspecto, o ICEE também volta o seu olhar para as mulheres, maioria da populagdo brasileira e do Distrito
Federal, responsaveis por chefiar parcela consideravel dos lares e submetidas, em plano século XXI, a condigdes
desiguais de emprego e renda. Obstaculos que colaboram para a existéncia de abismos ainda maiores e mais dificeis
de serem preenchidos.

Trabalho que busca desenvolver sem deixar de lado as demais parcelas historicamente excluidas, como os jovens, tal
como profissionais com mais experiéncia e que, com o passar dos anos, precisam de uma oportunidade de se
requalificar para as atuais demandas do mercado de trabalho.

Passado e futuro

Ao completar duas décadas, o Estrela Ela volta-se para o passado recente e reafirma a necessidade de investimento,
principalmente humano, na educagdo, com énfase para os novos meios de propagacdo de conhecimento, por meio
da educacdo a distancia, através de cursos, workshops, oficinas e palestras on-line.

Para isso, tem investido na contratacdo e na formacéao de arte educadores, de profissionais das areas de tecnologia e
da 4rea de comunicagdo audiovisual, como uma forte aliada do saber e da cultura.

Novos meios




Nos ultimos anos o mundo atravessou uma grande crise sanitaria e financeira, reforcando a necessidade de um
esforgo coletivo no sentido de valorizar novos campos de transferéncia do saber.

A internet, que desde meados dos anos de 1990 tem promovido uma verdadeira transformacdo nas sociedades,
mostrou-se, mais do que nunca, um importante elo de ligacdo entre povos, empresas e educacgao, ressaltando a
globalizacdo por meio da grande rede.

A cultura, que ainda mostrava-se timida neste segmento, encontrou na internet a vdlvula de escape para os
momentos de aflicdo e para a sobrevivéncia de pequenos e grandes artistas durante os anos mais criticos da pandemia
de covid-19. A era das “lives” mobilizou e monetizou o segmento, com a transmissdo de grandes shows nos quatro
cantos do planeta.

Fatos que demandam mais profissionais e, por sua vez, mais qualificacdo. Campos histdricos de atuacdo da entidade.
O metaverso, nova realidade e universo ainda a ser desvendado e explorado pela maioria da populacdo é outra aposta
gue comeca a se tornar realidade. Elementos que reforcam a premissa inicial do Instituto Cultural Estrela ELA, na
aposta por aproximar pessoas e na necessidade de formacao adequada para as novas carreiras e para o mercado de
trabalho.

Por tudo isso, o ICEE reafirma como seus principais objetivos:

o Promover a cultura em suas mais diversas formas e segmentos;

. Prestar a promocgdo social, por meio da educacdo, da cultura, da capacita¢do profissional e do incentivo a
geracdo de emprego e renda;

. Estabelecer parcerias junto a iniciativa privada e publica, por meio da captacdo dos recursos necessarios para
a realizacdo de atividades culturais ou educacionais;

. Promocgao gratuita ou subsidiada de educacdo, capacitacdo profissional ou treinamento;

. Promocao gratuita ou subsidiada da cultura por meio de espetdculos, mostras, shows, exposi¢cdes ou demais

manifesta¢des culturais;

. Promogado do intercambio de ideias por meio de feiras, simpdsios e eventos culturais ou educacionais;
. Formacao de novos profissionais;

. Promocgado de atividades de apoio a mulher e ao empreendedorismo feminino;

. Desenvolvimento de agGes de combate e a redu¢do das desigualdades;

Seja na promocgdo e/ou no incentivo a cultura, seja na atuacdo como instrumento de formac&o de novos profissionais,
o Instituto Cultural Estrela ELA - ICEE, reafirma o seu compromisso de continuar firme e atuante na construcdo de um

mundo mais justo, consciente e com chances reais de integracao para todos.

Tarefas cumpridas com responsabilidade e zelo ao longo de duas décadas de existéncia e que pretende dar
seguimento. Para o Estrela ELA, somente por meio de uma atuagdo consciente e conjunta de toda sociedade é possivel
transformar o mundo.

1. 2023 _Online + Cursos 2

2. 2023 -Eu Amo Libras

3. 2023 - Brasilia Para Brasilia




Termo de Fomento firmado com o Governo Federal:

Projeto: Online + | Termo de Fomento | processo 00150- | Valor: VIGENCIA:

Cursos 2 (MROSC), n2 | 00002117/2023-08 | R$999.712,80 29/07/2023 a
42/2023 16/01/2023

Prestacao De | Encontra-se em andlise.

Contas

O projeto OnLine + Cursos Il, conjecturou o cumprimento de 13 oficinas de qualificacdo em Libras, foram 13
semanas, e um total de 130 horas/aula. Foi realizado 13 oficinas, com duragéo de 130 horas/aula. Foram oficinas
online e ao vivo, que levaram ao publico-alvo, a partir de 12 anos, conteldo indubitavel, favorecendo a
qualificacdo em libras e possibilitado a inclusdo social para PcD e fomentando a conscientizacdo do individuo a
conhecer as leis e a insercdo da Inclusdo Social. O projeto ainda realizou 15 podcast e 1 documentario, ambos

com temas sobre a inclusdo social e obteve o nimero de 26.785 inscritos.

Projeto: Eu Amo | Termo de Fomento | Processo 00150- | Valor: VIGENCIA:

Libras (MROSC), n? | 00005540/2023-51 | RS 999.937,80 16/09/2023 a
68/2023 16/02/2023

Prestacao De | Encontra-se em andlise.

Contas

“Eu Amo Libras” tratou-se da realizagdo de um curso que viabilizou o aprendizado de conhecimentos
intermediarios da Libras, divido em 13 niveis, o projeto contou com a participacao de arte-educadores surdos, o
que foi algo inédito e que contribuiu para uma boa comunicagdo entre surdos e ouvintes em diversos contextos
sociais utilizando estruturas, expressdes e vocabulario de nivel intermediario. Para promover trocas e criar um
ambiente que se aproximasse das conversas cotidianas reais. Visando capacitar prioritariamente o aluno para
comunicagdo entre ouvintes e surdos, o projeto ainda trouxe 15 podcast e 1 documentario com tema sobre a
importancia da inclusdo social. Transmitido online e ao vivo pelo aplicativo zoom meeting. As inscricbes foram

realizadas pelo site www.euamolibras.com.br, com o total de 58.012 inscritos.

Projeto: Brasilia | Termo de Fomento | Processo 04009- | Valor: VIGENCIA:

Para Brasilia (MROSC), n? | 00001605/2023-57 | RS 999.915.07 28/12/2023 a
90/2023 28/08/2024

Prestacao De | Encontra-se em andlise.

Contas

Realizacdo do projeto “Brasilia para Brasilia” que visou a promogao do Destino Brasilia por meio de 20 episddios
de podcast que abordou as principais rotas turisticas e curiosidades sobre Brasilia para os moradores e todos os

que tiverem acesso as plataformas de dudio, além disso, foram produzidas 5 edi¢Ges da revista “Brasilia para



http://www.euamolibras.com.br/

Brasilia” com 3 mil tiragens, que abordou peculiaridades sobre Brasilia, apresentando novidades e personalidades
da Capital Federal, e, finalizou-se com a produgédo de um documentdrio, que trouxe em seu contelido uma grande

homenagem a Brasilia. A revista foi distribuida em érgaos publicos e escolas gratuitamente.

DESCRIGAO DO OBJETO:

O projeto “Play Curso” tem como objetivo promover a capacitacdo profissional em tecnologia na area do
audiovisual, com foco na formacao técnica em fotografia e complementacao com habilidades em edi¢do de imagens,
iluminacdao e composicao. Durante o curso, serao utilizados softwares gratuitos, como Canva e CapCut, para facilitar
o aprendizado e ampliar o acesso as ferramentas de edicao.

A iniciativa serd realizada na Administracdo Regional de Ceilandia, beneficiando diretamente 160
participantes em situacdo de vulnerabilidade social, organizados em 4 turmas de 40 alunos. Com uma carga horaria
de 40 horas, o curso sera ministrado presencialmente ao longo de 21 semanas, atendendo jovens e adultos a partir
de 14 anos.

A proposta esta alinhada aos Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS) da Organizacdo das Nagbes
Unidas (ONU), com foco na reducdo das desigualdades, promocado da inclusdo digital e capacitacdo para o mercado
de trabalho. Além disso, o projeto reserva vagas especificas para mulheres, pessoas com deficiéncia e outros grupos
sub-representados, reforcando o compromisso com a diversidade e a inclusao.

O “Play Curso” busca atender as demandas especificas da Ceilandia, uma das regides administrativas mais
populosas do Distrito Federal, marcada por altos indices de desemprego juvenil e desafios de inclusdo social. O
projeto visa ampliar as oportunidades de empregabilidade dos participantes no setor audiovisual, fomentar o
empreendedorismo e estimular a criatividade como meio de transformagao social.

Por meio dessa abordagem integrada, o “Play Curso” refor¢ga o compromisso com o desenvolvimento
sustentavel, a redugdo das desigualdades sociais e o fortalecimento da economia criativa, consolidando o Distrito

Federal como um polo de inovagao e inclusao tecnoldgica.

JUSTIFICATIVA:

O setor audiovisual tem presenciado uma transformacdo extraordindria ao longo das ultimas décadas,
impulsionada pelo avango rapido da tecnologia. Desde os primérdios do cinema até as produgGes cinematograficas
modernas e as plataformas de streaming, a evolucdo tecnoldgica tem realizado uma fungdo essencial na criagdo,
distribuicdo e consumo de conteudo audiovisual. Ha quase um século video e audio tem feito parte da vida de muitos.
O termo audiovisual vem de expressdes latinas “audire” (ouvir) e “videre” (ver), ou seja, um video com som. Ja
estamos acostumados com imagens em movimento aproximadamente 200 anos, porém a jungdo de imagem e dudio
veio em meados da década de 1930, dai em diante o cinema norte-americano ndo tenha mais s musica ambiente, e
sim junto a pelicula e o dudio real emitido pelos atores.

Desde entdo o audiovisual foi se evoluindo tecnologicamente, com constantes mudancas e descobertas
revoluciondrias, o que em 1980 era considerado apenas uma apresentagdo publica, com o surgimento do mercado
publicitario o audiovisual ganhou outro significado. Visto como uma ferramenta fundamental para o fortalecimento

de uma marca, onde era possivel passar credibilidade para as pessoas.




O audiovisual estd crescendo cada vez mais no Brasil e no mundo, sdo milhares de organiza¢Ges que buscam
pessoas qualificadas para desenvolverem suas estratégias de midia. O profissional que atua no audiovisual tem
grandes oportunidades no mercado por englobar diversos temas, que permeiam o universo cinematografico e
televisivo, como: cinema ficcional ou documental, televisdo aberta e fechada, videos analdgicos e digitais, cinema
experimental, animacg0es tradicionais e computadorizadas, programas de propagandas, desenvolvimento de jogos
virtuais e muitos outros.

De maneira agil, surpreendente e de comunicagcdo em massa, o projeto “Play Curso” deve alcancar de
maneira bem rapida o interesse os jovens e adultos do DF e entorno que estdo atentos as producdes em plataforma
web, ou que querem aprender, sendo esta de facil acesso as comunidades menos favorecidas, justamente por
proporcionar um leque de possibilidades de profissdes artisticas e culturais, assim, revelar um roteirista, um diretor
de arte, um fotdgrafo, um editor de video, artistas para o mercado nacional ou um profissional de audiovisual a partir
de um video publicado na web, o que é uma realidade em que a juventude mundial vislumbra. Esta possibilidade sera
o ponto de partida do projeto “Play curso”.

A inclusdo digital deveria ser englobada na agenda de prioridades do Brasil. Pois esse é um dos muitos
desafios que o governo brasileiro tem pela frente, considerando que mais de 33 milhdes de pessoas no pais ndo tém
acesso aos beneficios do mundo digital, conforme aponta um estudo da PwC, publicado no portal G1, aponta que
uma grande parcela da populacdo brasileira deixa de usufruir seus beneficios, inclusive o de se inserir no mercado de
trabalho por falta de competéncia, os drgaos governamentais tém um papel valioso nesse contexto, desenvolvendo
e contribuindo para que projetos sociais como esse, tragam solugdes inclusivas e, ao mesmo tempo, com potencial
de mercado. Ja a pesquisa pelo Instituto de Pesquisa e Estatistica do Distrito Federal (IPEDF) ainda aponta outros
dados preocupantes, ela revela, que no Distrito Federal o desemprego no DF se manteve estavel nos dois primeiros
meses do ano, com uma taxa de 15,9%. Esse nimero poderia ser dissemelhante se houvesse mais oportunidades de
cursos de qualificagdo profissional, conforme aponta o estudo 'Futuro do Mundo do Trabalho para as Juventudes
Brasileiras' (2022) que 67,6% dos jovens ainda faltam oportunidades de qualificagdo e 58,8% entendem que 0s cursos
disponiveis ndo estdo de acordo com as vagas de trabalho em oferta, principalmente em razdo do avanc¢o da
tecnologia e a expansdo de novas economias. A principio uma grande massa de jovens brasileiros ndo estaria pronta
para esses desafios. Segundo o IBGE, no Brasil a populagdao desocupada chegou a 8,4 milhdes, apresentando recuos
de 5,9% (menos 528 mil pessoas) em relagdo ao trimestre anterior e de 13,2% (menos 1,3 milhdo de pessoas) em
relacdo ao ano anterior, porém o nimero ainda é assustador. Para o IBGE, esse é o menor contingente desde junho
de 2015 (8,5 milh&es). Factualmente, a subutilizacdo de brasileiros de 18 a 24 anos é sempre maior no mercado trabalho, nas
adversidades essa tendéncia ainda se agrava mais, porque os jovens tém menos experiéncias e baixa qualificagdo. Portanto, sdo
os mais vulneraveis aos momentos de crise. E, com menos jovens entrando no mercado, caird a contribuicdo para o sistema

previdenciario, levando prejuizo ao sistema ja deficitario.

De acordo com a Agéncia Brasilia, a economia criativa gerou mais de RS 9 bilhdes em 2022. Com dados da
Universidade Catdlica de Brasilia (UCB), que foram anunciados em 2023. O Distrito Federal foi notoriamente
reconhecido por ser protagonista nesta producdo de informacdo sobre este setor, no evento sob o titulo Didlogos

Criativos — A economia criativa e seus sistemas de produgao, circulagdo e consumo.




Os beneficios do projeto sdo inimeros, principalmente pela sua flexibilidade em ser um curso hibrido, por
ser um formato online e presencial, a combinacdo de atividades online e presenciais promove um aprendizado ativo.
O aluno podera adaptar a sua rotina, equilibrando o aprendizado com outras responsabilidades e sem a necessidade
de se deslocar em todo o curso, apenas nas aulas presenciais, propiciando a uma pessoa que habita em local de dificil
locomocgao a viabilidade de se capacitar em uma das areas que mais cresce, a tecnologia, o que o torna consideravel
para o Distrito Federal e principalmente para a Regido Administrativa da Ceilandia, onde sucedera a divulgacao
presencial, sdo inUmeras, de modo que propiciara o interesse por ciéncia e tecnologia entre os jovens e adultos que
até entdo nao tinham a oportunidade de acessar cursos que promovem a inclusao digital e a qualificacdo profissional.
O projeto Play Curso contribui para que a inclusdo digital transcorra as barreiras das classes sociais com os 4 cursos:
1. Operacao de Camera, 2. Edicdo de video; 3.Edicdo de fotos e 4.Fotografia Digital. Posto isso, o projeto ird fomentar
a capacitacao de multiplos jovens e adultos, impulsionando o desenvolvimento econ6mico e social, estimulando o
empreendedorismo e a qualificacdo para o mercado de trabalho na area da ciéncia, tecnologia e inovacdo, Em virtude
de serem ofertados 4 cursos, voltados para area de base tecnoldgica, direcionado para qualificacdo profissional que
integra o empreender, em funcdo de trazer o processo que identifica, desenvolve e comercializa solu¢des inovadoras,
como: Empreendedorismo e Tecnologia, cujo objetivo é agucar o interesse dos participantes a usar o tempo e as suas
melhores habilidades tecnoldgicas e comportamentais com autonomia para criar valor, assumindo riscos e aceitando
desafios de buscar novos ensejos. Serdo apresentadas as oportunidades de carreira, a importancia do
aperfeicoamento e da atualizagdo.

A proposta do projeto alia inclusdo social e inovacdo tecnoldgica, utilizando uma abordagem estratégica e
recursos acessiveis para democratizar o aprendizado. Um diferencial importante é a utilizagdo de softwares
gratuitos, como Canva e CapCut, que tornam o curso mais acessivel e alinhado a realidade dos participantes. Esses
programas, amplamente utilizados no mercado audiovisual, oferecem funcionalidades robustas que permitem a
edicdo de imagens, videos e criagdo de projetos visuais sem custos adicionais, eliminando barreiras financeiras que
poderiam limitar o aprendizado ou a continuidade pratica apds o curso.

Com as aulas concentradas aos sabados no periodo vespertino, o projeto proporciona flexibilidade para
atender jovens e adultos a partir de 14 anos, incluindo aqueles que enfrentam rotinas intensas durante a semana,
como trabalhadores informais, estudantes e pais de familia. Essa escolha estratégica amplia o acesso ao curso,
promove maior engajamento e garante que o aprendizado ocorra em um ambiente favordvel a concentragdo e a troca
de experiéncias.

A metodologia utilizada valoriza a pratica, o didlogo e a personalizagdo do ensino. Os materiais de estudo
sdo disponibilizados previamente, enquanto as aulas expositivas dialogadas, os exercicios praticos e os recursos
audiovisuais, como slides e videos, asseguram a fixacdo do conteldo. Além disso, plantGes de duvidas, foruns de
discussdo e tutorias individuais garantem suporte continuo aos participantes, promovendo o aprendizado de forma
colaborativa e acessivel.

Ao utilizar ferramentas gratuitas e amplamente disponiveis, o projeto ndo apenas capacita os alunos para
o mercado digital e o setor de tecnologia da informag¢do, mas também incentiva sua continuidade no uso das

habilidades aprendidas. Essa escolha reforga o compromisso com a inclusao e a democratizagao do conhecimento,




eliminando barreiras econémicas e promovendo a autonomia dos participantes para aplicarem as competéncias
adquiridas em seus préprios contextos.

O monitoramento continuo do progresso dos alunos, realizado com exercicios, avaliacoes e certificagcao
digital, assegura a qualidade do aprendizado, enquanto a abordagem inclusiva e pratica estimula o
empreendedorismo e a inovagdo tecnoldgica. Dessa forma, o projeto se consolida como uma iniciativa

transformadora, que alia flexibilidade, acessibilidade e impacto social.

Relagdo com a Portaria n2 550 de 30 de agosto de 2023

Com as metas alcancadas o projeto cumprira integralmente a fungao social que a Secretaria de Estado de
Ciéncia, Tecnologia e Inovacdo do Distrito Federal (SECTI - DF) que fomenta o mercado tecnolégico, desenvolve e
incentiva a tecnologia em diversos segmentos do Distrito Federal e apoia a formacdo integral dos individuos,
promovendo a ciéncia, a cultura e politica publicas. Assim como os normativos reguladores de formalizacdo
especificados na portaria n2 550 de agosto de 2023, além de apoiar a formacao integral do ser humano para que este

possa atuar como agente de construcdo cientifica, cultural e politica da sociedade, conforme indicado no artigo 19:

Art. 12 A Secretaria de Estado de Ciéncia, Tecnologia e Inovagdo do Distrito Federal SECTI/DF, érgio da

Administracdo Direta do Governo do Distrito Federal, diretamente subordinada ao Governador, compete:

| - Promover politicas governamentais de ciéncia, tecnologia e inovacdo, para fomentar o
desenvolvimento econOGmico, social e cultural do Distrito Federal, supervisionando sua
implementacdo e promovendo a avaliacdo de seu impacto no desenvolvimento cientifico,
tecnolégico, econdémico e social do Distrito Federal;
O projeto Play Curso promove inclusdo digital ao proporcionar acesso a capacita¢do e a novas profissdes do digital e
tecnologias, além de gerar emprego e renda no Distrito Federal, aumentando a diversificagdo das atividades
econdmicas de conhecimento técnico e cientifico, atendendo o determinado na portaria n® 117/20203, ja que ira

beneficiar profissionais especializados.

VI - Propor agles e projetos, coordenar, acompanhar, avaliar e articular, no ambito do Distrito

Federal, a execuc¢do do Plano de Ciéncia e Tecnologia;

O Play Curso sera fundamental para a promogao da inclusdo digital, oferecendo cursos de audiovisual que eleva os
participantes ao empreender por meio de ferramentas digitais, tecnoldgicas de ponta. O projeto prepara os
participantes por meio dos conhecimentos adquiridos ao longo das oficinas, permitindo que os participantes ndo

apenas aprendam, mas que coloque em pratica o que foi ensinado.

Il — fomentar a competitividade e a criacdo de emprego e renda no Distrito Federal, mediante
aumento e diversificacdo das atividades econémicas que tenham por base geracdo e aplicagdo de

conhecimento técnico, cientifico e social;




Visando fortalecer a competitividade e ampliar o acesso a capacitacdo e emprego, o projeto a introduz novas areas
profissionais em que os participantes poderao se destacar em setores dinamicos e extenso, além de oferecer uma
formacao alinhada as demandas do mercado, o projeto também incentiva a diversidade econdmica e contribui para
que jovens e adultos desenvolvam habilidades tecnoldgicas essenciais para atuarem em diversas carreiras do

audiovisual.

Alinhamento com o PPA 2024-2027 do GDF

O projeto “Play Curso” estd em consonancia com as diretrizes e prioridades condicionais do Plano Plurianual
(PPA) 2024-2027 do Governo do Distrito Federal (GDF), contribuindo diretamente para o alcance de metas
relacionadas a inclusdo social, a qualificagdo profissional e ao estimulo a economia criativa.

Em especial, o projeto atende aos objetivos de promocdo da inclusdo digital e da capacitacdo técnica da
populacdo, alinhando-se aos esforgcos do GDF para reduzir desigualdades sociais e ampliar as oportunidades de acesso
ao mercado de trabalho. Por meio da oferta de cursos técnicos em audiovisual e tecnologia, direcionados a jovens e
adultos em situacdo de vulnerabilidade social, o “Play Curso” refor¢ca o compromisso com a qualificacdo de mao de
obra local, fomentando o empreendedorismo e a empregabilidade.

Além disso, o projeto se integra as estratégias do PPA voltadas para o fortalecimento da economia criativa
e tecnoldgica, areas consideradas prioritarias para o desenvolvimento econ6mico sustentavel do Distrito Federal.
Com acdes apresentadas para a formacao em tecnologia, o “Play Curso” contribui para a diversificacdo da economia
regional, preparando os participantes para os desafios e oportunidades de um mercado em constante transformacao.

Ao promover o acesso equitativo a educacdo técnica e a inclusao digital, o projeto também se alinha ao
compromisso do GDF com a reduc¢do das desigualdades sociais, ampliando as perspectivas de desenvolvimento
pessoal e profissional dos cidaddos e fortalecendo a economia local.

Alinhamento com a Agenda 2030 e os Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS)

O projeto “Play Curso” estd alinhado aos principios e metas da Agenda 2030 da Organizacdo das Nagdes
Unidas (ONU), contribuindo diretamente para a realizacdo de diversos Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel
(ODS). Por meio de suas a¢Oes de capacitagdo técnica e inclusdo digital, o projeto atua como uma ferramenta eficaz
para a promoc¢do do desenvolvimento sustentavel, inclusado social e igualdade de oportunidades.

Entre os ODS mais diretamente impactados pelo “Play Curso”, destacamos:

o ODS 4 - Educagao de Qualidade : Ao oferecer capacitagdo técnica acessivel e de qualidade
para jovens e adultos, o projeto promove a qualificagdo profissional e 0 acesso ao conhecimento, capacitando
os participantes para o mercado de trabalho e incentivando o aprendizado continuo.

. ODS 8 - Trabalho Decente e Crescimento Econdmico : O projeto fomenta o
empreendedorismo, a empregabilidade e o desenvolvimento de habilidades relevantes no setor audiovisual
e tecnoldgico, areas de demanda econdémica crescente, contribuindo para a criagdo de empregos decentes e
para o crescimento econdmico sustentavel.

. ODS 10 - Redugao das Desigualdades : Ao priorizar ainclusao de jovens e adultos em situacao
de vulnerabilidade social, o projeto atua para reduzir desigualdades sociais e econGmicas, ampliando o acesso
a oportunidades para populagdes historicamente marginalizadas.

o ODS 9 - Industria, Inovagdo e Infraestrutura : O projeto incentiva a inova¢do e o uso de
tecnologias digitais, fortalecendo o ecossistema criativo e tecnoldgico do Distrito Federal e preparando os
participantes para contribuir com as demandas da economia digital.

o ODS 5 - Igualdade de Género : Uma iniciativa que promove a igualdade de oportunidades
entre homens e mulheres, incentivando a participacdao feminina em dareas tecnoldgicas e criativas,
contribuindo para o empoderamento de mulheres e meninas.




Com acgdes aprovadas aos ODS e com o compromisso de gerar impactos sociais e econdmicos positivos, o
projeto “Play Curso” se posiciona como uma importante iniciativa para o fortalecimento da inclusdo digital, da
educacdo e do desenvolvimento sustentavel no Distrito Federal, contribuindo para o alcance das metas globais da
Agenda 2030.

Alinhamento com as Diretrizes da SECTI/DF
O projeto “Play Curso” estd alinhado com as diretrizes da Secretaria de Ciéncia, Tecnologia e Inovagao do Distrito
Federal (SECTI/DF), contribuindo para os objetivos estratégicos de promocdo da inclusdo digital, desenvolvimento
tecnoldgico e fortalecimento do ecossistema de inovagdo no Distrito Federal.
A iniciativa apoia diretamente as metas da SECTI/DF ao:
1. Promover a Inclusao Digital
O projeto busca democratizar o acesso as tecnologias digitais, capacitando jovens e adultos em situagdo de
vulnerabilidade social com conhecimentos técnicos que os habilitam para o mercado de trabalho. Esse
esforco estd em consonancia com o compromisso da SECTI/DF de reduzir as desigualdades no acesso as
ferramentas tecnoldgicas e ampliar as oportunidades de desenvolvimento socioeconémico.
2. Estimular a Formagao de Capital Humano Qualificado
Ao oferecer cursos técnicos de alta relevancia no setor audiovisual e tecnoldgico, o “Play Curso” contribui
para a formacdo de mao de obra desenvolvida e alinhada as demandas do mercado atual, reforcando o papel
da educacgdo como vetor de inovagdo e desenvolvimento regional.
3. Fomentar a Economia Criativa e Tecnoldgica
Através do incentivo ao empreendedorismo e da preparagdo de profissionais para atuarem no setor criativo,
o projeto fortalece o ecossistema de economia criativa do Distrito Federal, promovendo a diversificacdo
econbmica e o desenvolvimento sustentavel, pilares estratégicos da SECTI/DF.
4. Incentivar o Uso de Novas Tecnologias
O projeto integra o uso de ferramentas digitais inovadoras tanto no processo de ensino quanto na capacitagao
dos participantes, alinhando-se ao objetivo da SECTI/DF de estimular a incorporacdo de tecnologias
emergentes em diferentes areas de atuacgao.
5. Ampliando o Impacto Social da Ciéncia e Tecnologia
Com foco no publico em situacdo de vulnerabilidade, o “Play Curso” evidencia o potencial transformador da
ciéncia, tecnologia e inovacdo ao contribuir para a geracdo de oportunidades, reducdo de desigualdades e

fortalecimento da cidadania.

Com base nesses aspectos, o projeto “Play Curso” reforca seu compromisso com as prioridades da Secretaria de
Ciéncia, Tecnologia e Inovagao do Distrito Federal




A - AgOes previstas para fomentar a ciéncia, tecnologia e inovag¢ao no Distrito Federal:

O projeto ira fomentar a qualificacdo e capacitacdo de profissionais na area da tecnoldgica, voltado para
o desenvolvimento nos seguimentos do audiovisual, além de ofertar por meio de instrutores renomados e com
experiéncia, com objetivo de suprir uma necessidade de mao de obra especializada no mercado do audiovisual, ird
impulsionar o empreendedorismo, o qual hoje no DF ainda é precario e ndo possuir muitas opgdes de cursos com
objetivos especificos, um verdadeiro obstaculo para a inclusdo no mercado de trabalho na visdo de organiza¢Ges da
sociedade civil que trabalham nessa area.

O projeto “Play Curso” traz 4 cursos de preparacgdo tecnoldgica para o mercado de trabalho com carga
horaria de 40 horas, sendo 20 alunos por turma, totalizando em 80 vagas, na modalidade presencial sera ministrado
um curso. O projeto contempla para jovens e adultos a partir de 14 anos, a promocdo dos cursos sera na Regido
Administrativa da Ceilandia.

O projeto fomenta a qualificacdo e capacitacdo de profissionais na area da tecnoldgica, voltado para o
desenvolvimento nos seguimentos de 1. Operacdo de Cameras; 2. Edicdo de video;3. Edicao de imagem e 4. Fotografia
Digital, que tem como objetivo suprir uma necessidade de mao de obra especializada no mercado de trabalho, além
de impulsionar o empreendedorismo. Ao final de cada curso ofertado os alunos se submeterao a um teste, a depender
do instrutor, para que apresentem resultados efetivos da drea explorada, podendo assim ser feito uma mensuracgdo de
resultado e impacto de aces do projeto. Com estes resultados, os alunos serdo monitorados pelos agentes do projeto
para compreenderem precisamente quais destes alunos estdo aptos para a inser¢do no mercado de trabalho e quantos

que irdo empreender.

B - AgOes previstas para fomentar a Economia Circular no Distrito Federal:

O projeto “Play Curso”, ird fomentar a inovagdo e a cognigdo tecnoldgica, conduzindo a uma estrutura de
solugdes sistémicas que também contribuird para a promogdo de prdticas sustentdveis e econémicas no Distrito
Federal. Fomentar a economia circular e ofertar aos alunos que a economia circular correlaciona crescimento
econdmico a um modelo de desenvolvimento que conserva e otimiza recursos naturais, estimulando os na redugao,
recuperacao, reutilizacdo e reciclagem de materiais, de energia, de matérias-primas e residuos.

Para politizar a economia circular, o projeto fard campanhas nas midias sociais por meio de VTs que
reforcem e elucidem sobre a relevancia de eliminar os desperdicios para que se gere menor dependéncia e exploragdo
dos recursos naturais.

Serdo produzidos VTs com tema de conscientizacdo sobre o descarte correto dos insumos eletrénicos, os
impactos, a coleta seletiva e sustentavel, como uma acdo educacional, reforcando os pilares da economia circular.

Os projetos desta OSC vdo ao encontro da Secretaria de Estado de Ciéncia, Tecnologia e Inovagdo, com a
miss&do de promover as politicas publicas, de acordo com o art. 42 do Decreto n? 40.716/2020: Art. 42 A Secretaria

de Estado de Ciéncia, Tecnologia e Inovagao do Distrito Federal tem atuagdo e competéncia nas seguintes areas:




| - Promover politicas governamentais de ciéncia, tecnologia e inovac¢do, para fomentar o
desenvolvimento econdémico, social e cultural do Distrito Federal, supervisionando sua
implementacdo e promovendo a avaliacgdo de seu impacto no desenvolvimento cientifico,

tecnoldgico, econémico e social do Distrito Federal;

O projeto “Play Curso”, oferta curso profissionalizante na drea do audiovisual, ja que, o a audiovisual tem
muitas oportunidades, pois a demanda por videos estd em crescimento. O audiovisual esta presente em diversos
segmentos, como a medicina, a educagao, a engenharia, o direito e as artes, gerando grandes oportunidades no
mercado por englobar diversos temas, que permeiam o universo do audiovisual, como: cinema ficcional ou
documental, televisdo aberta e fechada, videos analégicos e digitais, cinema experimental, animacdes tradicionais e
computadorizadas, programas de propagandas, desenvolvimento de jogos virtuais e muitos outros, e isso contribui
para que pessoas tenham a oportunidade de aprender uma nova profissdo, e ainda estimula a criatividade, o
empreendedorismo, e contribui para que jovens e adultos tenham acessibilidade a novas ferramentas o que motiva
os participantes a empreender. Isso proporcionarda ao publico do projeto oportunidades reais de aplicar esses

conhecimentos de maneira pratica e rapida.

IV - Articular e promover parcerias com érgdos e entidades publicas e privadas, com o objetivo de
fomentar o desenvolvimento econémico, cientifico e de inovagao tecnoldgica no Distrito Federal; essas

iniciativas visam estabelecer um ambiente favoravel a economia circular no Distrito Federal,

promovendo a inovag¢do, o empreendedorismo e a cooperac¢do entre diferentes setores da sociedade.

A publicidade sera nas midias sociais, na grande midia, assim como por meio de VTs que reforcem a
importancia de eliminar os desperdicios para que diminua a dependéncia e exploragao dos recursos naturais. Os VTs
trardo esclarecimentos sobre o descarte correto dos insumos eletronicos, os impactos, a coleta seletiva e sustentavel
que elucidando os pilares da economia circular. A escala utilizada para avaliar o sucesso das metas alcangadas serdo

por meio das redes sociais.

C - Importancia social do projeto

O projeto “Play Curso” desempenha um papel crucial no enfrentamento das desigualdades sociais e na
promocdo da inclusdo tecnoldgica no Distrito Federal. Alinhado as politicas publicas da Secretaria de Estado de
Ciéncia, Tecnologia e Inovacdo, o projeto contribui significativamente para a qualificacdo profissional de jovens e
adultos, capacitando-os para o mercado de trabalho no setor audiovisual, um segmento em constante expansdo e
com alta demanda por mao de obra especializada.

Com a oferta de quatro cursos presenciais voltados para jovens e adultos a partir de 14 anos, a iniciativa
promove a inclusdo educacional e digital em comunidades vulnerdveis. Além disso, ao reservar 5% das vagas para
grupos em situacdo de vulnerabilidade social, o projeto adota uma postura ativa na reducdo das disparidades
econdmicas e sociais. Essa medida, somada as acOes para assegurar a plena acessibilidade as pessoas com deficiéncia,




cumpre o disposto no art. 273 da Lei Organica do Distrito Federal e na Lei Distrital n2 6.858/2021, garantindo
condicBes equitativas de participacao e aprendizado.

Aimplementacdo do “Play Curso” também contribui para a igualdade de género ao incentivar a participacao
de mulheres em um setor historicamente dominado por homens. Ao criar um ambiente de aprendizado inclusivo e
diversificado, o projeto promove a equidade de oportunidades, essencial para o desenvolvimento social sustentavel.

Adicionalmente, a estrutura hibrida dos cursos amplia o alcance da iniciativa, permitindo que um publico
maior, especialmente aqueles com dificuldades de deslocamento, tenha acesso as atividades. Essa flexibilidade
contribui para a inclusdo de mais individuos no processo educacional, reforcando o impacto positivo do projeto na
reducdo de barreiras de acesso ao conhecimento.

O impacto social do projeto transcende os 80 participantes diretos. Ao capacitar profissionais na operagao
de cameras, edi¢do de videos, edicdo de imagens e fotografia digital, o “Play Curso” forma agentes de transformacao
gue podem contribuir diretamente para o fortalecimento da economia criativa no Distrito Federal. Além disso, o
projeto incentiva o empreendedorismo, oferecendo aos participantes as ferramentas necessdrias para iniciar
negdcios proprios ou aprimorar suas habilidades no mercado formal, promovendo a autonomia financeira e o
desenvolvimento local.

O plano de trabalho deve prever ainda a¢bes que visem contribuir para reduzir as desigualdades sociais, raciais, de
género e de inclusdo de pessoa com deficiéncia. Vejamos:

Art. 42 As parcerias deverdo prever agées que visem contribuir para reduzir as desigualdades
sociais, raciais, de género, de inclusdo da pessoa com deficiéncia, dentre outras.

Pardgrafo unico. Sdo exemplos de mecanismos adequados para implementar o disposto
neste artigo:

| - edital de chamamento publico especifico para determinado publico que se enquadre como
povo, grupo, comunidade ou populacdo em situacdo de vulnerabilidade social, de
discriminagdo, de ameaga de violéncia ou de necessidade de reconhecimento de sua
identidade; ou

e Objetivo: Expandir a inclusdo digital na comunidade e oferecer capacitacao basica em
ferramentas digitais para a populacao local.

e Acdo: Oferecer oficinas de introdug¢do ao uso de tecnologias, como navega¢do na
internet, uso de smartphones, ferramentas de produtividade (Word, Excel) e plataformas
de video como YouTube. Essas oficinas serdo realizadas gratuitamente e abertas a
moradores de todas as idades, com foco na inclusdo dos mais vulneraveis, como idosos
e pessoas com deficiéncia.

Il - edital com cotas ou pontuac¢des diferenciadas para proponentes integrantes de povo,
grupo, comunidade ou popula¢dao em situacao de vulnerabilidade social, de discriminacao,
de ameaca de violéncia ou de necessidade de reconhecimento de sua identidade;

e Objetivo: Capacitar jovens da comunidade para atuarem como multiplicadores do
conhecimento adquirido no projeto, ampliando o alcance da capacitagao.

e Acdo: Ao final do curso, selecionar um grupo de alunos que demonstraram destaque e
interesse para serem treinados como multiplicadores. Eles poderao realizar pequenas
acbes de sensibilizacdo e treinamento em suas comunidades, disseminando os
conhecimentos adquiridos e incentivando a participa¢do em cursos futuros.

Il - edital com delimitacdo da concorréncia para propostas de uma mesma macrorregido,
evitando concorréncia entre propostas de macrorregides distintas;




e Objetivo: Fomentar o espirito empreendedor e apresentar oportunidades de carreiras
no setor audiovisual, um campo de grande potencial para o desenvolvimento local.

e Acdo: Organizar eventos abertos a comunidade, com palestras de profissionais
renomados do setor audiovisual, para falar sobre as possibilidades de trabalho e
empreendedorismo na area. Esses eventos serdo uma oportunidade para jovens e
adultos conhecerem o mercado, fazer networking e entenderem as demandas e
tendéncias do setor.

IV - cota de contratacdo para pessoas que compdem grupos de maior vulnerabilidade social;

e Objetivo: Estimular a criagdo de novos negdcios e a colaboragdo com empreendedores
locais para fortalecer a economia da comunidade.

e Acdo: Criar parcerias com pequenos negdcios locais, como estudios de fotografia,
videomakers, empresas de marketing e outros empreendedores do setor criativo, para
estdgios e oportunidades de emprego para os alunos do curso. Também pode-se
incentivar os alunos a desenvolverem suas proprias iniciativas e oferecer apoio na criacdo
de microempresas voltadas para o audiovisual.

V - praticas de incentivo a igualdade de género em quaisquer ambito do projeto;

e Objetivo: Garantir que as pessoas com deficiéncia tenham pleno acesso as
oportunidades oferecidas pelo projeto.

e Acdo: Desenvolver agdes de sensibilizacdo na comunidade para promover a inclusdo de
pessoas com deficiéncia nos cursos. Organizar eventos que tratem da acessibilidade e da
importancia dainclusdo no mercado de trabalho. O projeto também pode criar um ponto
de apoio especializado para auxiliar as pessoas com deficiéncia na adaptacdo ao
conteldo do curso e no acesso ao mercado de trabalho.

VI - agdes que assegurem as pessoas com deficiéncia a plena inser¢do na vida econdémica e
social e o total desenvolvimento de suas potencialidades, conforme dispde o art. 273 da Lei
Organica do Distrito Federal;

e Objetivo: Promover a inclusdo plena de pessoas com deficiéncia no mercado de trabalho
e no setor audiovisual, garantindo igualdade de oportunidades.

e Acgles: Disponibilizar intérpretes de Libras durante as aulas presenciais e materiais
didaticos acessiveis para pessoas com deficiéncia visual, como textos em braile e
audiodescrigao.

Implementar tecnologias assistivas nos cursos, como softwares de leitura de tela e recursos

de ampliacdo de texto.

Oferecer mdédulos especificos de treinamento esportivo para adaptar o aprendizado as

necessidades das pessoas com deficiéncia, como o uso de equipamentos acessiveis no

audiovisual e fotografia.

VIII - outras a¢des de inclusdo, dispostas nas agbes e metas dos Termos de Fomento,
Colaboragdo e Acordo Cooperagao.

e Objetivo: Ampliar as iniciativas inclusivas para alcangar outros grupos em situagao de
vulnerabilidade e fortalecer o impacto social do projeto.
e Acgoles:

1. Realizar campanhas de sensibilizagdo para incentivo a participa¢do de mulheres,
pessoas LGBTQIA+ e individuos de diferentes faixas etdrias no curso.




2. Garantir que os locais onde o curso sera ministrado sejam acessiveis a todos, com
rampas de acesso, banheiros adaptados e sinalizacao inclusiva.

Por fim, a iniciativa é essencial para a construcdao de um ecossistema de inovacao e criatividade no Distrito
Federal. Ao fomentar a inclusdo digital, reduzir desigualdades e criar oportunidades em um setor estratégico, o “Play
Curso” se posiciona como uma ferramenta efetiva para o fortalecimento social e econ6mico da regido, alinhando-se
aos Objetivos de Desenvolvimento Sustentdvel e as politicas publicas locais.

D - AgOes previstas de acessibilidade:

O projeto foi planejado para garantir ampla acessibilidade a todos os participantes, incluindo pessoas com
deficiéncia auditiva, visual e mobilidade reduzida. Para atender a esses publicos, contard com intérpretes de Libras
em todos os escritdrios presenciais e especificos ao vivo, garantindo o acompanhamento simultaneo do contetdo. As
aulas liberadas serdo disponibilizadas em uma plataforma digital com legendas revisadas manualmente, oferecendo
maior precisdo e confiabilidade. Além disso, a audiodescri¢ao serd incluida tanto nas aulas ao vivo quanto ao material
gravado, permitindo que as pessoas com deficiéncia visual compreendam plenamente o conteldo, conforme previsto
na Lei n? 6.858/2021.

Os espacos fisicos onde as oficinas ocorrerdo serdo adaptados para acessibilidade estrutural, com rampas
de acesso, banheiros adaptados e sinalizacdo tatil, garantindo a inclusdo de pessoas com mobilidade reduzida. No
ambiente virtual, as plataformas utilizadas serdo compativeis com leitores de tela e terdo ajustes de contraste e
navegacao intuitiva, facilitando o uso por pessoas com deficiéncia visual.

Para potencializar essas a¢bes de impacto, o projeto também prevé um canal de suporte técnico
especializado, que estara disponivel para auxiliar os participantes na resolu¢do de duvidas relacionadas ao uso das
ferramentas digitais e no acesso aos conteudos oferecidos. Além disso, todos os instrutores possuem capacitacao
especifica sobre praticas pedagdgicas inclusivas, incluindo o uso adequado de recursos como audiodescri¢do,
linguagem simples e metodologias adaptadas p.

Com essas medidas, o projeto busca garantir a plena participa¢do de todos os individuos, promovendo a
igualdade de oportunidades, o acesso a qualificacdo profissional e o fortalecimento do compromisso com a inclusdo
e a reducdo das oportunidades

Art. 81. A divulgacdo de campanhas publicitdrias e de programacbes desenvolvidas por
organizaces da sociedade civil no ambito da parceria observara as diretrizes e orientacbes
constantes de documentos oficiais elaborados pelo Sistema de Comunica¢do de Governo do
Distrito Federal. Paragrafo Unico. Os recursos tecnoldgicos utilizados e a linguagem deverao
garantir acessibilidade as pessoas com deficiéncia. Sendo assim, todos os VTs do projeto
contardao com um intérprete de libras tornando-os assim totalmente acessiveis. Os instrutores
e a equipe do projeto receberdo instrugdes dos intérpretes de libras para entenderem as
praticas de inclusdo e acessibilidade. Serdo monitoradas e avaliadas as a¢es de acessibilidade
por meio das redes sociais em que os VTs ficardo disponiveis. Existem tecnologias assistivas
que irdo ser incorporadas ao projeto para melhorar a acessibilidade para todos os
beneficiados, que serdo o zoom meeting que também garante a tradugdo simultanea e as
legendas que podem ser ativadas.




REALIDADE QUE SERA OBJETIVO DA PARCERIA:

Por meio do projeto “Play Curso”, jovens e adultos a partir de 14 anos terdo acesso a uma qualificacao
profissional de qualidade, com potencial para ser realizado em qualquer local com conexao a internet, ampliando as
possibilidades de insercdo no mercado de trabalho ou atuacdo nenhum segmento de tecnologia. A iniciativa visa
atender a crescente demanda por mao de obra desenvolvida no setor de tecnologia da informacao do Distrito Federal,
oferecendo oficinas praticas e complementares ministradas por profissionais capacitados, que permitem aos alunos
desenvolver habilidades essenciais para atender as necessidades do mercado.

Além disso, a parceria garantira que todas as atividades realizadas com suporte técnico e pedagdgico
adequado, promovendo um ambiente de aprendizagem inclusivo e eficiente. Para garantir o alcance do publico-alvo,
o projeto contara com estratégias de divulgacdo focadas em comunidades em situacdo de vulnerabilidade social,
utilizando canais acessiveis como radios comunitdrias, redes sociais e parcerias com organizagdes locais.

O projeto também estd comprometido em garantir a inclusdo digital e a equidade de acesso. Serdo adotadas
medidas para oferecer suporte a participantes sem recursos tecnolégicos, como o acesso a laboratérios comunitarios
ou empréstimos de dispositivos e internet. A metodologia sera detalhada, incluindo cronogramas e critérios de
selecdo, garantindo a participac¢do de publicos diversos.

Por fim, o impacto da qualificacdo sera monitorado por meio de indicadores especificos, como a taxa de
conclusdo dos cursos, a empregabilidade e o numero de participantes que empreendem no setor. Assim, o “Play
Curso” contribuird para a formacdo de profissionais aprimorados, promovendo o desenvolvimento socioecondmico
do Distrito Federal e fortalecendo a economia criativa e tecnolégica da regido.

DETALHAMENTO DAS ACOES:

Pré-Producgdo: 31-12-2024 a 14-02-2025

- Atividade de contratagdo de equipe de trabalho

- Reunido Geral de equipe, para analise da proposta, cronogramas de execugao e financeiro.

- Criagdo e andlise de conteudo pedagdgico

- Estabelecimento do cronograma de aula

- Contratac¢do da produtora

- Criagdo do cenario

- Criagdo da Identidade Visual

- Criacdo do site

- Criacdo das redes sociais

- Criacdo de video Institucional, félder digital, banner, nota, release, matéria e videos publicitarios de divulgacdo.
- Divulgacdo das oficinas nas grandes midias e redes sociais

- Criar grupo do telegram com os inscritos para receberem instrucdes para se ingressarem nas aulas ao vivo, além de
receberem conteudo através do aplicativo.

- Abrir as inscri¢bes pelo site www.playcurso.com.br.

- Teste na produtora com o cendrio e aplicativo zoom



http://www.play/

Produgdo: 15-02-2025 a 05-04-2025

- Transmitir ao vivo as oficinas, pela plataforma zoom meeting.

- Produzir aulas presenciais aos sabados no periodo vespertino de 14h30 as 17h30.

- Divulgacao nas redes sociais das vagas em aberto

- Registrar as oficinas para comprovacao da documentacao.

- Fazer lista de presenca.

- Capacitar até 20 jovens e adultos, em cada oficina.

- Emitir o certificado digital via e-mail aos alunos que estiverem com no minimo 80% de presenca e obtiverem
aprovacdo na avaliacao final. A mesma sera disponibilizada na plataforma google formes.

- Gravar videos didaticos para fixacdo de conteudo.

- Postar em cada aula material de apoio com o conteudo utilizado no grupo.

- O link de cada aula sera disponibilizado no grupo do horas antes do inicio da aula.

PROGRAMACAO:

1. Operagao de Camera

Data: 15/02/2025 e 22/02/2025 Hibrido

Hordrio: 14h as 18h Carga Horaria: 8 horas

Endereco: O endereco serd apresentado em até 20 dias ap6s a assinatura do termo de fomento.

Conteudo

Captagdo de imagens; lluminagdo; Som; Edi¢ao; Introducdo a dslr; Mercado audiovisual;, Comandos; Conceitos;
Preparagdo dos videos; Acessoérios para dslr; Movimentos; Estabilidade; Técnicas de iluminagdao; Fotometria;
Corregdo de cor; Cor da luz; Intensidade; Luz natural; Luz artificial; Correcdao de cor; Fotometria; Objetivas;
Distancia focal; Profundidade de campo; 6ticas profissionais; Standard; Formatos de gravagao; 4k; Full hd; Hd

standard; Quadros por segundo; dudio; Captura de dudio; Gravadores apropriados; Gravagao de dudio externo;

2. Edicao de video

Data: 01/03/2025 e 08/03/2025 Hibrido

Hordrio: 14h as 18h Carga Horaria: 8 horas

Enderego: O endereco serd apresentado em até 20 dias apds a assinatura do termo de fomento.

Conteudo

- Apresentacdo do CapCut

- Apresentacdo de conceitos de software de edi¢cdo de video
- Criacdo de legendas

- Sincronizagdo das legendas




- Automatizagao
- Exportacao das legendas
- Animacao de legenda

3. Edicao de imagem

Data: 15/03/2025 e 22/03/2025 Hibrido

Horario: 14h as 18h Carga Horaria: 8 horas

Enderego: O endereco serd apresentado em até 20 dias apds a assinatura do termo de fomento.

Contetlido

- Apresentac¢ao do Canvas

- Exemplos: editando fotos

- Andlise de fotos

- Exemplos: editando fotos

- Andlise de fotos

- Exemplos: editando fotos diversas
- Andlise de fotos

- Exportacao

- Organizagdo do material finalizado
- Revisdao

4. Fotografia Digtal

Data: 29/03/2025 e 05/04/2025 Presencial

Hordrio: 14h as 18h Carga Horaria: 8 horas

Enderego: O endereco serd apresentado em até 20 dias apds a assinatura do termo de fomento.

Conteudo

Fotografia Externa

Como fotografar em cada ambiente.
Reconhecimento do espago
Fotémetro

Efeitos fotograficos.

Técnicas mais usadas.

Fotografia em Estudio

lluminagdo

Dire¢do de modelo.

Angulagdo

Reconhecimento do espago

Criacdo de conceito a partir do ambiente

Metodologia
A metodologia do "Play Curso" sera baseada em um modelo de ensino hibrido e pratico, com foco na capacitacdo
técnica em audiovisual, incluindo fotografia, edicdo de video e imagem, e opera¢do de cameras. O curso sera

estruturado de forma a atender as necessidades dos alunos e garantir a inclusdo social e digital, adotando abordagens




diversificadas para facilitar a aprendizagem e maximizar a participacdo de todos. A seguir, descrevem-se os principais
aspectos da metodologia adotada:
1. Estrutura do Curso

e Cargahoraria: O curso terd uma carga horaria total de 40 horas, divididas em 4 semanas, com aulas presenciais
aos sabados. Cada oficina contara com 40 participantes, totalizando 160 vagas ao longo do projeto.

e Modalidade hibrida: Além das aulas presenciais, serdo disponibilizados materiais de apoio e recursos
complementares online, como videos explicativos, tutoriais e féruns de discussdo, para reforcar a
aprendizagem e facilitar o acesso ao conteudo.

2. Contelido Programatico
O curso sera dividido em mddulos praticos e tedéricos, abordando os seguintes temas principais:

e Operagao de cameras: Introducdo ao uso de cameras profissionais e amadoras, técnicas de filmagem e
composicdo de imagens.

e Edicdo de video: Fundamentos da edicdo, uso de softwares gratuitos como Canva e CapCut para criacdo e
edi¢do de videos e imagens.

e Edicao de imagem: Técnicas de tratamento de imagens, uso de softwares gratuitos para edicdo e criacdo de
conteudos visuais.

e Fotografia digital: Introducdo a fotografia, composicao, e técnicas de captacdo de imagens.

3. Abordagem Inclusiva

e Acessibilidade: Todas as modalidades de ensino contardo com a presenca de intérpretes de Libras, garantindo
gue a comunicacdo seja inclusiva para surdos e deficientes auditivos.

e Diversidade e equidade de género: O curso adotard uma postura ativa em relagdo a promocdo da igualdade
de género, com ag¢des que busquem a equidade no processo de aprendizado, garantindo que homens e
mulheres tenham as mesmas oportunidades. Também havera a inclusdo de estratégias para promover a
participacdo de grupos raciais minoritarios e pessoas com deficiéncia.

4. Metodologia de Ensino

e Aulas expositivas e dialogadas: O conteldo sera apresentado por meio de aulas expositivas com apoio de
slides, videos explicativos e exemplos praticos. O didlogo constante com os alunos serd incentivado,
permitindo a troca de experiéncias e a construgdo colaborativa do conhecimento.

e Aprendizagem pratica: A metodologia sera fortemente centrada em atividades praticas, com os alunos
realizando tarefas relacionadas a produgdo audiovisual, como filmagens, edi¢cdes e sessdes de fotografia. A
pratica serd realizada de forma gradual, iniciando com conceitos basicos e avangcando para técnicas mais
complexas.

e Foruns de discussdo e tutorias: O curso contard com féruns de discussdo, onde os alunos poderdo trocar
duvidas, experiéncias e sugestGes com colegas e instrutores. Serdo realizadas tutorias individuais quando
necessario, para resolver dificuldades especificas dos alunos e apoiar no desenvolvimento das atividades.

e Atividades de fixagdo: Ao final de cada mddulo, serdo aplicados exercicios e atividades praticas para reforcar
o aprendizado. As atividades incluirdo desafios criativos, simulacdes de producdo audiovisual e testes de
conhecimento.

5. Avaliagdo e Monitoramento




e Avalia¢des formativas: Durante o curso, os alunos serdo avaliados por meio de exercicios praticos, testes de
conhecimento e projetos. As avaliages serdo continuas, permitindo aos instrutores monitorar o progresso
dos alunos e identificar areas que necessitam de reforco.

e Avaliacao final: Ao final do curso, os alunos serdo avaliados por meio de um avaliacao final, onde deverao
aplicar os conhecimentos adquiridos.

e Certificagdo: Os alunos que cumprirem ao menos 80% da carga hordria total e demonstrarem um bom
desempenho nas atividades propostas receberdo um certificado de conclusdo do curso, que podera ser
utilizado para comprovacao da qualificagdo no mercado de trabalho.

6. Plataforma Online e Recursos Complementares

e Plataforma de apoio: Sera disponibilizada uma plataforma online com materiais de apoio, como apostilas,
tutoriais, videos e exercicios praticos. A plataforma também servird para comunicacdo entre alunos e
instrutores, possibilitando o esclarecimento de duvidas e o acompanhamento do desempenho.

e Recursos gratuitos: O curso fard uso de softwares gratuitos de facil acesso, como Canva e CapCut, ferramentas
gue permitem aos alunos desenvolver habilidades técnicas de design e edicdo sem a necessidade de
investimentos em programas pagos. Isso promove a democratizacdo do conhecimento, pois qualquer
participante podera continuar utilizando essas ferramentas apds o término do curso, independentemente de
sua condicdo socioeconémica.

7. Promogao do Empreendedorismo

e Estimulo ao empreendedorismo: Ao longo do curso, serdo promovidas atividades que incentivam o
desenvolvimento de propostas criativas, incentivando os alunos a explorar a criacdo de contelddos audiovisuais
como um potencial negdcio. Serdo realizadas discussdes sobre como utilizar as habilidades adquiridas para
empreender no setor audiovisual, estimulando a autonomia dos alunos no mercado de trabalho.

Essa metodologia visa garantir a qualidade do ensino, ao mesmo tempo que proporciona inclusdo, acessibilidade e a

formacdo de profissionais capacitados para atuar no mercado audiovisual.

Pos-Produgdo: 06-04-2025 a 05-05-2025

- Avaliacdo dos Relatérios

- Analise dos servicos prestados

- Conferéncia de pagamentos e Notas Fiscais.

- Elaboragao do Relatdrio de execugao e financeiro
- Entrega da prestagao de contas

- Comprovagado por meio das oficinas gravadas e salvas na plataforma youtube.

OBJETIVOS GERAL:

Realizar um curso inovador de capacitacdo em audiovisual, por meio de oficinas presenciais com carga
horaria de 40 horas, destinadas a jovens e adultos a partir de 14 anos. Cada oficina contard com 40 participantes,
totalizando 160 vagas. As aulas serdo realizadas na Regido Administrativa da Ceildndia, com o objetivo de ampliar as

oportunidades de insercdo no mercado de trabalho, incentivando o empreendedorismo e o desenvolvimento de




habilidades técnicas. O projeto promovera acessibilidade universal, garantindo intérpretes de Libras em todas as

modalidades e conteldos, além de fomentar a inclusdo social e a equidade entre os participantes, com o compromisso

de reduzir desigualdades sociais e promover o impacto econémico e social local.

OBIJETIVOS ESPECIFICO:

O

Capacitar jovens e adultos a partir de 14 anos na drea de audiovisual, por meio de oficinas praticas e tedricas
com carga horaria de 40 horas, abordando temas como opera¢do de cameras, edicdo de video, edicdo de
imagem e fotografia digital, utilizando softwares gratuitos como Canva e CapCut.

Promover a inclusdo social e digital por meio de atividades acessiveis, garantindo intérpretes de Libras e a¢oes
especificas que fomentem a equidade de género, a diversidade racial e a inclusdo de pessoas com deficiéncia.
Ampliar a empregabilidade e o empreendedorismo dos participantes, com foco na aplicacdo pratica do
aprendizado para criacdo de oportunidades no mercado de trabalho e no desenvolvimento de negdcios
préprios no setor audiovisual.

Avaliar o impacto do curso por meio de indicadores, como o percentual de participantes empregados ou
empreendendo apds a conclusdo do curso, e acompanhar o progresso dos alunos ao longo das atividades por
meio de avaliacbes praticas e tedricas.

Facilitar a adaptacdo e a compreensdo do conteddo por meio de metodologias colaborativas, incluindo o
fornecimento de materiais de estudo antes das aulas, féruns de discussdo e tutoria individual para sanar
duvidas.

Garantir que a formacao técnica esteja alinhada as necessidades do mercado digital e as demandas locais da
Regido Administrativa de Ceildndia, com foco na reducdo das desigualdades sociais e no fortalecimento da
economia criativa.

Promover um acompanhamento pds-curso para avaliar o impacto na vida profissional dos alunos, monitorando

a aplicacdo pratica das habilidades adquiridas e a criacdo de novas oportunidades econémicas.

OBJETIVOS E METAS:

METAS QUANTITATIVAS:

Capacitar 160 jovens e adultos em oficinas de audiovisual, organizados em 4 turmas de 40 participantes, com
carga horaria total de 40 horas para cada turma.

Garantir a presenga de intérpretes de Libras em 100% das aulas e materiais audiovisuais do curso,
promovendo acessibilidade universal.

Realizar a entrega de certificagdo para pelo menos 85% dos participantes que alcangarem o minimo de 60%
de presenca e concluirem as atividades avaliativas.

Disponibilizar acesso a materiais de estudo digitais, videos tutoriais e féruns de debate para todos os
participantes antes de cada aula.

Acompanhar o impacto do curso por meio de questionarios aplicados no inicio e no final do programa,

buscando medir a evolugdo das habilidades técnicas em 90% dos participantes.




METAS QUALITATIVAS:

e Fomentar a inclusdo social, digital e a diversidade, com a reserva de vagas para mulheres, pessoas com
deficiéncia e outros grupos sub-representados.

e Incentivar o empreendedorismo entre os participantes, promovendo a criacdo de projetos individuais ou
coletivos na area de audiovisual como resultado do curso.

e Proporcionar um ambiente de aprendizado colaborativo e motivador, com metodologias adaptadas as
necessidades do publico-alvo, promovendo a troca de experiéncias entre os participantes.

e Contribuir para a redugdo das desigualdades sociais, ampliando o acesso a capacita¢do técnica em

audiovisual em uma das regides mais vulnerdveis do Distrito Federal.

e Estimular o uso de ferramentas tecnoldgicas gratuitas, como Canva e CapCut, para que os participantes

possam aplicar os conhecimentos adquiridos sem barreiras financeiras ou de acesso.

RESULTADOS ESPERADOS:

e Formacdo de 160 jovens e adultos qualificados na area de audiovisual: Ao final do curso, espera-se
gue os 160 participantes, provenientes de situagdes de vulnerabilidade social, adquiram
habilidades praticas e tedricas nas dreas de operagao de cameras, edi¢gdo de video, fotografia digital
e edicdo de imagem, ampliando suas chances de inser¢dao no mercado de trabalho.

e Inclusdo e acessibilidade universal: A garantia de intérpretes de Libras em todas as modalidades do
curso proporcionard uma experiéncia de aprendizado inclusiva para pessoas surdas, contribuindo
para um ambiente educacional acessivel a todos os participantes, sem exceg¢ao.

e Promogdo da equidade de género e diversidade racial: O projeto visa garantir um ambiente de
aprendizado inclusivo, com agdes especificas que promovam a equidade de género e a diversidade
racial, assegurando que mulheres, pessoas com deficiéncia e grupos racialmente marginalizados
tenham as mesmas oportunidades de aprendizado e inser¢ao no mercado de trabalho.

e Impacto social e comunitdrio duradouro: O curso ndo s6 capacita os participantes em uma
profissdo promissora, mas também contribui para a transformacéao social nas comunidades
atendidas, reduzindo desigualdades e promovendo a integracao digital e educacional de grupos em
situacao de vulnerabilidade.

e Desenvolvimento de competéncias digitais e tecnoldgicas: A utilizagdo de ferramentas digitais
gratuitas, como Canva e CapCut, permitira que os participantes aprendam a trabalhar com
softwares amplamente acessiveis, aumentando sua capacidade de produzir contetdo audiovisual
de qualidade, sem a necessidade de investimentos em equipamentos caros ou licencas de
software.




e Certificacdo de 85% dos participantes: Ao final do curso, espera-se que 85% dos alunos sejam
certificados, comprovando o dominio das competéncias adquiridas, o que contribuira para
fortalecer seu curriculo e aumentar suas chances de empregabilidade ou empreendedorismo na

area de audiovisual.

PARAMETROS PARA AFERIR O CUMPRIMENTO DAS METAS

METAS

INDICADORES DE

MONITORAMENTO

PARAMETROS PARA

AFERICAO DE CUMPRIMENTO

Realizar inscri¢cdes de até 40 alunos

por turma.

Realizagdo de 40 inscritos

realizados.

Por meio do site do projeto.

Inscrever até 80 alunos no curso de

qualificacdo profissional

80 inscritos.

Por meio do site do projeto.

Ministrar 4 cursos ministrados, aos
sabados no periodo da tarde sendo

3 horas por dia.

4 cursos ministrados, aos sabados
no periodo da tarde sendo 3 horas

por dia.

Por meio das video aulas.

Tornar as aulas acessiveis com a
traducdo de libras para fruicao de

bens e servigos.

Aulas executadas com Intérprete de

libras.

Por meio das video aulas.

Contribuir para o mercado da
economia, gerando emprego e
renda para os profissionais da drea,

aquecendo a economia local.

Professores da area de audiovisual,

serao contratados.

Por meio de contratos.

Possibilitar a todos os participantes
O acesso as tecnologias e

ferramentas de inovacgao.

Por meio das video aulas os
professores irdo apresentar as
ferramentas de tecnologia mais

inovadoras do mercado.

Por meio das video aulas.

PUBLICO-ALVO BENEFICIADO:

O projeto "Play Curso" destina-se a jovens e adultos a partir de 14 anos, residentes na Regido Administrativa de

Ceilandia, com foco em pessoas em situagao de vulnerabilidade social. O publico-alvo é caracterizado pelas seguintes

condigoes:

1. Jovens e adultos em situa¢ao de vulnerabilidade social: Pessoas que enfrentam dificuldades econdmicas, sem

acesso a uma formacao técnica ou profissionalizante, e que buscam oportunidades para inser¢ao no mercado

de trabalho ou qualificacdao para melhorar sua empregabilidade.




2. Jovens em busca do primeiro emprego: Individuos entre 14 e 29 anos, que ainda ndo tiveram acesso a
experiéncias profissionais, mas desejam iniciar sua trajetéria no mercado de trabalho, especialmente nas areas
de tecnologia e audiovisual.

3. Trabalhadores informais e adultos em busca de recolocacdo no mercado de trabalho: Pessoas que atuam em
trabalhos informais ou que, devido a desafios diversos, necessitam de qualificacdo para ingressar ou reinserir-
se no mercado de trabalho formal, com a intencdo de melhorar suas condi¢cdes de vida e estabilidade
financeira.

4. Mulheres e pessoas de grupos minoritarios: O projeto contempla a¢des afirmativas para mulheres, negros,
indigenas e pessoas com deficiéncia, com o objetivo de promover a equidade de género, racial e de inclusao,
favorecendo a participagao ativa destes grupos no curso e na futura inser¢ao no mercado de trabalho.

5. Pessoas com deficiéncia (PCDs): Serdo oferecidas condi¢Ges especiais de acessibilidade, como intérpretes de
Libras, para garantir a inclusdo plena de pessoas surdas e com outras deficiéncias no processo de capacitacao,
favorecendo sua insercdao no mercado de trabalho e sua autonomia social e econ6mica.

6. Comunidade em geral da Regido Administrativa de Ceilandia: O projeto visa atender a uma populacdo ampla,
com foco em jovens e adultos, mas também poderd beneficiar a comunidade local como um todo,
promovendo a capacitacdo e oferecendo ferramentas para o desenvolvimento da economia criativa e do

empreendedorismo digital.

DO DECRETO N2 43.054/2022 - Covid-19

Em que pese a consideravel melhora nos dados relativos a pandemia da Covid-19 no Distrito Federal, ainda esta
vigente o decreto n2 43.054 de 03 de marc¢o 2022, o qual dispGe sobre as medidas para enfrentamento da emergéncia
de saude publica de importancia internacional decorrente da COVID-19 (Sars-Cov-2). Atualmente, as atividades
presenciais estdao sendo permitidas, porém, caso seja necessario, a OSC realizard a adequagdo das atividades a

realidade vivenciada e as restri¢gdes impostas pelo Distrito Federal.

CONTRAPARTIDA:
[ x ] NAO SE APLICA

[ ] APLICA-SE [IDENTIFICAR CONTRAPARTIDA E A MONETIZACAO DA MESMA]
Art. 14. E facultada a exigéncia justificada de contrapartida em bens e servicos, cuja expressdo monetdria sera

identificada no instrumento de parceria, ndo podendo ser exigido o depdsito do valor correspondente.




RECURSOS COMPLEMENTARES:

[x ] NAO SE APLICA

[ ] APLICA-SE [INDICAR A EVENTUAL FONTE DO RECURSO E SERA ALOCADO NO PROJETO, BEM

COMO ANEXAR O PLANO DE MOBILIZAGAO DE RECURSOS COMPLEMENTARES]

PREVISAO DE RECEITAS
QTD. NOME VALOR
Emenda Parlamentar da Joaquim Roriz Neto R$200.000,00 (Duzentos mil reais)
TOTAL R$200.000,00 (Duzentos mil reais)
CRONOGRAMA EXECUTIVO
ACAO INiCIO TERMINO
31-12- 14-02-
PRE-PRODUCAO 2024 2025
15-02- 05-04-
PRODUCAO 2025 2025

POS-PRODUCAO

06-04- 05-05-2025
2025

MARCOS EXECUTORES

ACAO

INiCIO TERMINO

PRE-PRODUCAO:

- Atividade de contratacdo de equipe de trabalho

- Reunido Geral de equipe, para analise da proposta, cronogramas de execugdo e

financeiro.

- Criagdo e andlise de conteudo pedagdgico

- Estabelecimento do cronograma de aula

- Contratac¢do da produtora

- Criagdo do cenario

- Criagdo da Identidade Visual

- Criagdo do site

- Criagdo das redes sociais

- Criacdo de video Institucional, félder digital, banner, nota, release, matéria e videos

publicitarios de divulgacao.

- Divulgacdo das oficinas nas grandes midias e redes sociais

31-12- 14-02-2025
2024




- Criar grupo do telegram com os inscritos para receberem instrugdes para se ingressarem
nas aulas ao vivo, além de receberem conteldo através do aplicativo.
- Abrir as inscri¢cdes pelo site www.playcurso.com.br.
- Teste na produtora com o cendrio e aplicativo zoom
PRODUCAO: 15-02- 05-04-2025
2025
- Transmitir ao vivo as oficinas, pela plataforma zoom meeting.
- Produzir aulas presenciais aos sabados no periodo vespertino de 14h30 as 17h30.
- Divulgacao nas redes sociais das vagas em aberto
- Registrar as oficinas para comprovacao da documentacgao.
- Fazer lista de presenca.
- Capacitar até 20 jovens e adultos, em cada oficina.
- Emitir o certificado digital via e-mail aos alunos que estiverem com no minimo 80% de
presenca e obtiverem
aprovacdo na avaliacao final. A mesma sera disponibilizada na plataforma google formes.
- Gravar videos didaticos para fixacdo de conteudo.
- Postar em cada aula material de apoio com o conteudo utilizado no grupo.
- O link de cada aula sera disponibilizado no grupo do horas antes do inicio da aula.
POS-PRODUCAO: 06-04- 05-05-2025
2025
- Avaliagdo dos Relatérios
- Analise dos servigcos prestados
- Conferéncia de pagamentos e Notas Fiscais.
- Elaboracdo do Relatdrio de execugao e financeiro
- Entrega da prestagao de contas
- Comprovacdo por meio das oficinas gravadas e salvas na plataforma youtube.
CRONOGRAMA DE DESEMBOLSO
METAS DESCRIGAO VALOR DA DATA1° VALOR 1° DATA 2° VALOR 2°
META PARCELA PARCELA PARCELA PARCELA
Meta 1 Contratagdes de  |RS$ 58.000,00 | 31/12/2024 | R$34.800,00 | 30/01/2024 | RS 23.200,00
Recursos Humano
Meta 2 Contratagdes RS 11.480,00 | 31/12/2024 | RS$S6.888,00 | 30/01/2024 | RS 4.592,00

Artisticas e de
Pessoal
Especializado na
Area de Artes
e/ou de Ensino



http://www.play/

Meta 3 Contratagdes de RS 68.730,00 | 31/12/2024 | R$41.238,00 | 30/01/2024 | RS 27.492,00
Estruturas e
Servigos
Especializados
Meta 4 Contratagdes R$ 61.790,00 | 31/12/2024 | RS 37.074,00 | 30/01/2024 | RS 24.716,00
Graficas e de
Publicidade
VALOR TOTAL DAS |RS$ 200.000,00| 31/12/2024 |R$ 120.000,00 | 30/01/2024 | RS 80.000,00
METAS

O cronograma de desembolso sera realizado da seguinte forma: pagamento da primeira parcela com 60 % (sessenta
por cento) do valor global do projeto na assinatura do termo e a segunda parcela com os 40 % (quarenta por cento)
restantes, apds 30 (trinta) dias da assinatura do Termo de Fomento, mediante apresentagao de relatdrio parcial do
projeto e aprovacdo pela Comissao Gestora.

CRONOGRAMA FiSICOFINANCEIRO

Unidade de

) Quant. | Valor Unitario | Valor Total
Media

Item Descricao da Despesa

Meta 1 - Contratagdes de Recursos Humanos e Servigos de Producao

Coordenador do Geral - Profissional responsavel
por garantir o andamento do projeto, por meio
de diversas tarefas, como: Atribuir tarefas a
equipe; Monitorar o progresso do trabalho;
Documentar os fluxos de trabalho; Supervisionar
0 cronograma e os marcos; Manter os materiais
gerais do projeto. E quem possui as informacdes
1.1 |sobre o escopo do projeto, sendo ele o Semana 18 RS$ 27.000,00
responsavel de todo o desenvolvimento do
curso. Em um periodo de 18 semanas, o
profissional ira trabalhar na pré-produgao,
produgdo e pds-produgao e sera contratado por
meio de contrato juridico de prestacdo de
servi¢co. Memoria de Calculo: 1 profissional x 18
semanas x 1.500,00 = 27.000,00

RS
1.500,00
Coordenador Administrativo Financeiro -
Profissional responsavel para supervisionar as
notas fiscais, os contratos de prestacdo de
servigo e por fiscalizar todos os pagamentos aos
f d .E iodo de 18 ,
1o |fornecedores. Em um periodo de 18 semanas, o semana 18 RS 17.820,00

profissional ira trabalhar na pré-produgao,
producdo e pds-producdo. Serd contratado por
meio de contrato juridico de prestacdo de
servico. Memoria de Calculo: 1 profissional x 18

semanas x 990,00 = 17.820,00 RS
990,00




13

Assistente de Produgdo - Profissional
responsavel pelo servico de elaboracdo da
estratégia de planejamento e execucdo de todos
os itens relacionados a transmissao das live, em
gerenciar toda a equipe de transmissdo das
aulas, para que nao haja atrasos ou erros
durante as lives e assim tudo ocorra conforme o
planejado no plano de trabalho. O profissional
ird trabalhar na produg¢do. Em um periodo de 7
semanas, o profissional sera contratado por
meio de contrato juridico de prestacdo de
servigo e ird trabalhar na producao. Memoria de
Cdlculo: 1 profissional x 7 semanas x 600,00 =
4.200,00

Semana

RS
600,00

RS 4.200,00

14

Coordenador de Produgao - Profissional
responsavel por atuar na assisténcia de
producdo do projeto, auxiliando o cordenador
de producdo em todas as areas e em todas as
etapas do projeto, ele fara uma organizacao
prévia de todas as acOes, auxiliando os demais
integrantes do corpo de recursos humanos
principais do projeto, assim com no auxilio ao
servicos de orgamentos e contratagdes. Em um
periodo de 8 dias, o profissional serd contratado
por meio de contrato juridico de prestacdo de
servico e ird trabalhar na pré-producdo e
producdo. Memdria de Calculo: 1 profissional x
8 dias x 440,00 = 3.520,00

Dia

RS
440,00

RS 3.520,00

1.5

Secretario - O profissional auxiliar em toda area
administrativa, checagem das assinaturas dos
contratos, fazer a lista de presenga, passar
informagdes  para os  arte-educadores,
atendimentos aos alunos, fazer todos os dias a
lista de presenga, organizar o grupo dos alunos.
Em um periodo de 18 semanas, o profissional
serd contratado por meio de contrato juridico de
prestacdo de servico na producdo. Memdria de
Cdlculo: 1 profissional x 7 semanas x 780,00 =
5.460,00

Semana

RS
780,00

RS 5.460,00

Sub-Total

RS 58.000,00

Meta 2 - Meta 2 - Contratagdes Artisticas e de Pessoal Especializado na Area de Artes e/ou de Ensino




2.1

Professor de Operador de Cameras - Profissional
responsavel por ministrar o curso. O profissional
ainda ird elaborar o plano de curso e o material
de apoio ofertado aos alunos, isso ocorrerd na
pré-producdo logo que o professor assinar o
contrato juridico. As aulas ocorrerdo em 2 dias
para cada curso, cada uma com 4h de duracao,
dessa forma totalizando a carga horaria de 8
horas, sendo 2 profissionais atuando de forma
sumultanea, um presencial e outro online, sendo
0s mesmos contratos por meio de contrato
juridico de prestacdao de servico. Memdria de
Cdlculo: 2 profissional x 8 horas (16 horas totais)
x 150,00 = 2.400,00

Hora

16

RS
150,00

RS 2.400,00

2.2

Professor de Edi¢do de Video - Profissional
responsavel por ministrar o curso. O profissional
ainda ird elaborar o plano de curso e o material
de apoio ofertado aos alunos, isso ocorrerd na
pré-producdo logo que o professor assinar o
contrato juridico. As aulas ocorrerdo em 2 dias
para cada curso, cada uma com 4h de duracéo,
dessa forma totalizando a carga hordria de 8
horas, sendo 2 profissionais atuando de forma
sumultanea, um presencial e outro online, sendo
0s mesmos contratos por meio de contrato
juridico de prestagao de servico. Memdria de
Cdlculo: 2 profissional x 8 horas (16 horas totais)
x 150,00 = 2.400,00

Hora

16

RS
150,00

RS 2.400,00

2.3

Professor de Edicao de Fotos - Profissional
responsavel por ministrar o curso. O profissional
ainda ird elaborar o plano de curso e o material
de apoio ofertado aos alunos, isso ocorrerd na
pré-producdo logo que o professor assinar o
contrato juridico. As aulas ocorrerdo em 2 dias
para cada curso, cada uma com 4h de duracdo,
dessa forma totalizando a carga horaria de 8
horas, sendo 2 profissionais atuando de forma
sumultanea, um presencial e outro online, sendo
0s mesmos contratos por meio de contrato
juridico de prestacdo de servico. Memdria de
Calculo: 2 profissional x 8 horas (16 horas totais)
x 150,00 = 2.400,00

Hora

16

RS
150,00

RS 2.400,00




2.4

Professor de Fotografia - Profissional
responsavel por ministrar o curso. O profissional
ainda ird elaborar o plano de curso e o material
de apoio ofertado aos alunos, isso ocorrerd na
pré-producdo logo que o professor assinar o
contrato juridico. AAs aulas ocorrerdo em 2 dias
para cada curso, cada uma com 4h de duracao,
dessa forma totalizando a carga hordria de 8
horas, sendo 1 profissional atuando de forma
presencial apenas, contrato por meio de
contrato juridico de prestacdo de servico.
Memodria de Calculo: 1 profissional x 8 horas x
150,00 = 1.200,00

Hora

RS
150,00

RS 1.200,00

2.5

Arte Finalista - Profissional responsavel por
avaliar e finalizar toda parte de criacdo do
projeto, revisar tecnicamente o material antes
do envio para a grafica, garantir que a peca
esteja de acordo com o briefing, assegurar a
adaptabilidade da peca para vdrios usos
diferentes. O profissional sera contrato por meio
de contrato juridico de prestacdo de servico.
Memoria de Calculo: 1 profissional x 7 semanas
x 440,00 = 3.080,00

Semana

RS
440,00

RS 3.080,00

Sub-Total

R$ 11.480,00

Meta 3 - Contratagdes de Estruturas e Servigos Especializados

3.1

Locagao de 03 Cameras - Cameras Canon EQS
80D, Lentes Canon 18-55mm -que é uma
excelente op¢do para fotografia e uma maquina
de video 4K capazes. Este perito multimidia
oferece um  sensor full-frame CMOS
recentemente  desenvolvido de 30.4MP
emparelhado com o processador de imagem
DIGIC 6+ a fim de equilibrar detalhes finos e
resolugdo com desempenho de pouca luz e
sensibilidade. A 5D Mark IV incorpora um
sistema de AF reticular reforcado de alta
densidade, que oferece 61 pontos, com todos os
pontos sensiveis para f / 8 e 41 dos quais sdo do
tipo cruzado, para captagcdo de imagens das
transmissGes para haver a possibilidade das
videoaulas ficarem mais dinamicas com 2
cameras, assim oprofessor tera a possibilidade
de interagir com as 2 cameras, e a 3° para
captacdo de imagens do intérprete de libras nas
transmissGes das aulas. A quantidade de diarias
estipuladas para a gravagdo completa do curso é
de 8 dias por conta da quantidade de aulas que
sdo oferecidas no projeto, com a tranmissado de
01 aula por dia. Estd incluso seguro e
manuteng¢do, caso intercorra algo com o
equipamento o mesmo serd substituido de
imediato. Meméria de Calculo: 3 cameras x 8
didrias = 24,00 (4 cursos x 2 dias para cada = 8)
=24 x 200,00 = 4.800,00

Diaria

24

RS
200,00

RS 4.800,00




3.2

Locagao de 01 Notebook - Lenovo idaepad
gaming intel(R) Core (TM) i5-11300H @3.10GHz
3.11 GHz 8GB, GTX 1650, Processador: Intel Core
i5 15-11300H Sistema operacional: Windows 11
Capacidade de disco SSD: 512 GB Memodria RAM:
8 GB Conexao Wi-Fi e bluetooth. Possui 3 portas
USB e porta HDMI. Possui pad numérico. Modo
de som Nahimic. Com teclado
retroiluminado.com os programas After Effects,
photoshop instalado, utilizado pelo arte-
educador no momento da transmissao para ele
poder ministrar a aula utilizando os programas
gue nele estdo instalados, ndo seria possivel a
utilizacdo de um notebook inferior, pois o
mesmo ndo conseguiria companhar a
transmissdo que é ao vivo e, em simultaneo,
rodar os programas necessarios utilizados pelos
professores). A locacdo do equipamento
acontecerd por 8 dias tempo equivalente a
periodo de producdo. Esta incluso seguro e
manuten¢do, caso intercorra algo com o
equipamento o mesmo serd substituido de
imediato. Memdria de Calculo: 1 notebook x 8
didrias (4 cursos x 2 dias para cada = 8) = 8 x
100,00 = 800,00

Diaria

RS
100,00

RS 800,00

3.3

Locacao de 01 Notebook - Acer Aspire A315-16
8GB, com o programa da Microsoft 365
instalado, Processador Intel Core i5—12450H da
122 Geragao com 8 nucleos Tela 15.6” LED com
resolucdo Full HD, Dobradica com design
elevado para melhor, refrigeracdo Porta USB
Tipo-C Thunderbolt 4 Atalho (FN+F) para
escolher o modo de trabalho do cooler:
silencioso, normal ou em alto desempenho. Esta
incluso seguro e manutengdo, caso intercorra
algo com o equipamento o mesmo serd
substituido de imediato. exclusivo para
secretaria trabalhar durante todo o projeto.
Memodria de Calculo: 1 microfone x 8 diarias (4
cursos x 2 dias para cada = 8) = 8 x 100,00 =
800,00

Diaria

RS
100,00

RS 800,00




3.4

Locagao de 01 llha de Edigcao - Servico de locacdo
de ilha de edicdo para ser utilizada nas aulas
gravadas. Equivalentes a Processador Intel Core
i7- 10700F, placa grafica NVIDIA RTX 2060 6GB,
32GB de RAM, SSD de 1TB e 8TB de
armazenamento HD,uma placa de captura
Blackmagic, Ultrastudio 4k Captura, Playback
Streaming ideal para criacdo de conteludo
multimidia, para transmissao e edicao das aulas
gravadas com sistema de transmissdo e pacote
zoom metting, V-mix, Adobe Premiere Pro, after
effects e envato elements incluso, Net 4+
USM1500BI 27296 1500VA entrada de
115V/127V/220V e saida de 115V , voltagem
monovolt. Tem 6 tomadas. O item sera utilizado
para a edicdo das aulas disponibilizadas pelo
curso. A quantidade de didrias estipuladas para
a gravacdo completa do curso. Estd incluso a
manutenc¢do que se faz necessaria e a troca de
equipamento caso seja necessario para que nao
prejudiqgue as transmissGes. Memdria de
Cdlculo: 1 Ilha de Edigdo x 8 diarias (4 cursos x
2 dias para cada = 8) = 8 x 500,00 = 4.000,00

Diaria

RS
500,00

RS 4.000,00

3.5

Microfone Sem Fio - Microfone sem fio Lavalier,
Dual Channel, Lapel Mic, cancelamento de ruido,
cameras DSLR, filmadoras, 2,4 GHz,Formato:
lapela, Dispositivos compativeis: cameras,
Conector/es de saida: usb, Frequéncia maxima:
20000Hz, Frequéncia minima: 40Hz, Diminui o
som ambiental e captura a sua voz com a mais
alta qualidade, Com acessorios incluidos, A
melhor qualidade para as suas transmissdes, Alta
resolugdo. o ECM-44B reduz a distragdo visual do
publico. O ECM-44B. Item utilizado para a
Transmissdo das aulas online. A quantidade de
diarias estipuladas para a grava¢do completa do
curso é de 8 dias por conta da quantidade de
aulas que sdo oferecidas no projeto. Memoria de
Calculo: 1 microfone x 8 diarias (4 cursos x 2 dias
para cada = 8) = 8 x 60,00 = 480,00

Diaria

RS
60,00

RS 480,00




3.6

1 Kits de lluminagdo - LED Yongnuo Yn 600 L,
Quantidade: 4, Aputure- Amaran 60x S 65W -
Quantidade: 2, Softbox Triopo 55cm -
Quantidade 2, Finalidade: lluminar
adequadamente o cendrio, com 3 unidades
focadas nos intérpretes e 3 no professor.
Justificativa: Uma iluminag¢do adequada é crucial
para a qualidade da imagem, evitando sombras
e garantindo a clareza visual.L, De médio porte,
estudio 2Softbox 50X70, com Luzes de lad,
soquete de lampadas e27, cada bocal do
adaptador pode suportar até 200w e tripé
aluminio; 02 Octabox Triopo 65cm Com Suporte
Bowens. material de nylon, eixo de aluminio,
Tamanho: Diametro: 65cm. A quantidade de
diarias estipuladas para a grava¢do completa do
curso é de 8 dias por conta da quantidade de
aulas que sdo oferecidas no projeto. Para
garantir uma excelente iluminagdo nas
transmissées das videoaulas. Memdria de
Calculo: 1 kit x 8 diarias (4 cursos x 2 dias para
cada = 8) =8 x 200,00 = 1.600,00

Diaria

RS
200,00

RS 1.600,00

3.7

03 Tripés - 03 Tripé Manfrotto Mvkbfrl-live
Befree Live Cabeca Hidraulica, A aranha presente
neste modelo inovador também fornece um
Easy Link , Altura maxima: 151 cm, Flexivel: Sim,
Altura minima: 40 cm, Inclui cabega: Sim;
Permitindo a estabilidade para os cinegrafistas
para transmissdo das video aulas. A quantidade
de didrias estipuladas para a gravagdao completa
do curso é de 8 dias por conta da quantidade de
aulas que sdo oferecidas no projeto. Memoria de
Cdlculo: 3 tripés x 8 diarias = 24 (4 cursos x dias
cada [2 dias por semana] = 24) x RS 20,00 = RS
480,00

Diaria

24

RS
20,00

RS 480,00




3.8

Mesa de Som - Médio Porte, Zoom livetrak L-8
mixer/gravador 8-channel mixer para mix, Mixer
de 8 canais (6 combos + 2 TS), Gravacgao
simultanea de 12 faixas, Playback de 10 faixas,
Fungdo Mix-Minus que previne feedback em
entrevistas telefénicas, Conexdo TRRS (com cabo
TRRS incluso para conexdo ao telefone), 6 Sound
Pads programaveis, com 13 sons pré-gravados, 4
saidas de fone de ouvido, sendo 3 personalizadas
e uma principal -Equalizador de 3 bandas com
funcdo low-cut -7 memorias para gravacgdo de
cenas customizadas -Interface de dudio USB com
12 entradas e 4 saidas -Compativel com iOS
(class compliant mode). Funciona com 4 baterias
AA ou carregador USB externo-Grava até 24-bits
/ 96 kHz, e até 48 kHz em gravacdo simultanea
no computador e no cartdo SD para a garantia
gue o som das transmissdes saia sem ruido e
assim possam ser postadas no youtube para que
os participantes e demais interessados possam
assistir ou revisar a aula. Item utilizado para
gravacdo das aulas. A quantidade de didrias
estipuladas para a gravagdo completa do curso é
de 96 dias por conta da quantidade de aulas que
sdo oferecidas no projeto. Memdria de Calculo:
1 Mesa de Som x 8 didrias = 8 (4 cursos x dias
cada [2 dias por semana] = 8) x RS 600,00 = RS
4.800,00

Diaria

RS
600,00

RS 4.800,00

3.9

Teleprompter - Modelo TP2A, Material Principal
Abdomen, Tamanho do suporte de bragadeira
para tablet / smartphone: abaixo de 8" para
smartphone / tablet, Distancia focal de tiro: Ndo
menos que 35mm, Suporte de sistema: Android
/10S, Maneira de controle: APP, controle remoto
Bluetooth, O tamanho da Unidade:
205x97x171lmm, Unidade de peso: 300g. A
quantidade de didrias estipuladas para a
gravacdo completa do curso é de8 dias por conta
da quantidade de aulas que sdo oferecidas no
projeto. Memoria de Calculo: 4h aula x 4 cursos
X 2 vezes na semana = 32 horas/aula x 30,00 =
960.

Hora

32

RS
30,00

RS 960,00




3.10

02 Monitores para Studio - Smart TV Samsung
32 Polegadas QLED The Frame LS03B, 2 HDMI, 2
USB, Wi-Fi, Bluetooth, Alexa, Google Assistante -
QN32LS03BBGXZD,2x HDMI, 2x USB, Entrada de
Componente (Y,Pb,Pr): N&o, Entrada de
Composto (AV): Nao, Ethernet (LAN): N3do, Saida
de Audio Digital (Optica): 1, Entrada de RF
(terrestre/entrada de cabo): 1 / 1 (Uso Normal
para o Terrestre) / 0, Ex-Link (RS-232C): 1, HDMI
A/Retorno Ch. Apoiar: Sim, eARC: Sim,
Interruptor rapido HDMI: Nao, Wi-fi: Sim (WiFi5),
Bluetooth 5.2, Anynet+ (HDMI-CEC): Sim. Os
monitores servem para retorno, tanto do
professor como dos Intérpretes de libras. A
quantidade de didrias estipuladas para a
gravacao completa do curso é de 8 dias por conta
da quantidade de aulas que sdo oferecidas no
projeto. Memodria de Calculo: 2 equipamentos x
8 semanas = 8 (4 cursos x 2 dias para cada curso)
8x 200,00 = 1.600,00

Semana

RS
200,00

RS 1.600,00

3.11

02 Intérpretes de Lingua Brasileira de Sinais -
Para interpretacao simultanea em libras nas lives
e videos. O trabalho de traducdo e interpretacao
superior a uma hora de duracdo devera ser
realizado em regime de revezamento, com, no
minimo, 2 (dois) profissionais de acordo com a
Lei N.2 9.382-A, de 2017. Os profissionais
atuardao durante os podcasts que serdo
disponibilizadas para o projeto, contando com 8
dias de gravacGes. Eles serdo contratados por
meio de contrato juridico de prestacdo de
servico. Memdria de Calculo: 2 profissionais x 8
dias (total 16) x 300,00 = 4.800,00

Dia

16

RS
300,00

RS 4.800,00

3.12

Loca¢ao de Mesa de Corte Black Magic - Locacdo
de equipamento de mesa para corte de camara
ao longo das lives ao vivo, com capacidade para
até 04 filmadoras com qualidade de 4k. Este
equipamento sera usado para as transmissdes
das aulas online do projeto. A quantidade de
didrias estipuladas para a grava¢do completa do
curso é de 8 dias por conta da quantidade de
aulas que sdo oferecidas no projeto. Memoria de
Calculo: 1 black magic x 8 diarias (4 cursos x 2
dias [4 dias por curso] = 8) x 450,00 = 3,600,00

Diaria

RS
450,00

RS 3.600,00




3.13

Criacdo de Vinhetas - As Vinhetas terdo uma
apresentacdo curta que marca o inicio e o fim de
um video, ird conter informac¢des como a logo da
SECTI/DF e do instituto. Serdo 26 vinhetas
distintas, sendo 01 vinheta para as transmissoes
das aulas, 01 vinheta para cada um dos 4
podcasts com os detalhes sobre os participantes
e temas, que trazem informagdes sobre cada
tema e 01 para os conteldos de fixacdo, cada
vinheta tera até 10 segundos e trard a logo do
projeto, da Secretaria de Estado de Ciéncia,
Tecnologia e Inovacdo do Distrito Federal —
SECTI/DF e do instituto. Memaria de Calculo: 6
servigos x 900,00 = 5.400,00

Servigo

RS
900,00

RS 5.400,00

3.14

Locagao de Espago - Locacdo de espaco duplo,
uma onde a equipe ira trabalhar e onde
aconteceram as lives do projeto. Com 76mz2,
com sofa, mesa de escritdrio, cozinha, filtro,
climatizacdo, banheiro, internet, frigobar, agua
e luz incluso. A quantidade de diarias
estipuladas para a gravagdo completa do curso é
de 8 dias por conta da quantidade de aulas que
sdo oferecidas no projeto. Memdria de Calculo:
1 x 8 diarias (4 cursos x 2 dias para cada = 8) x
800,00 = 6.400,00

Diaria

RS
800,00

RS 6.400,00

3.15

Locagao de 04 Cameras - com a especificacdo
igual ou superior a caméra multimidia oferece
um sensor full-frame CMOS recentemente
desenvolvido de 30.4MP emparelhado com o
processador de imagem DIGIC 6+ a fim de
equilibrar detalhes finos e resolugio com
desempenho de pouca luz e sensibilidade. A 5D
Mark IV incorpora um sistema de AF reticular
reforcado de alta densidade, que oferece 61
pontos, com todos os pontos sensiveis paraf/ 8
e 41 dos quais sdo do tipo cruzado. Elas serdo
para as aulas de fotografia presencial. Estd
incluso seguro e manutengdo, caso intercorra
algo com o equipamento o mesmo serd
substituido de imediato. Memdria de Calculo:
Ser3o 4 horas/aula por dia, nas 4 oficinas em 8
dias somando 32 horas/aula. As 4 cimeras
totalizam 32 horas: 32 x 200 = 6.400,00.

Hora

32

RS
200,00

RS 6.400,00




3.16

Servico de Internet - Link dedicado: ponto de
internet. Disponibilizacdo de rede de dados wifi
de no minimo 200 MB de download e 50MB de
upload podendo chegar até 1gb, incluindo toda
parte légica e fisica (cabos, equipamentos,
roteadores) garantindo total acesso aos alunos e
colaboradores do projeto. Serd instalado 1 ponto
de internet durante o periodo de pré produgao e
producdo. Memoéria de Calculo: 2 meses x
2.000,00 = 4.000,00

RS
2.000,00

RS 4.000,00

3.17

Confecg¢do de Camisetas — Descricdo: camisa de
manga curta - arte conforme o projeto, para
divulgacdo do projeto, em diversos tamanhos
conforme a equipe. Serdo produzidas em um
periodo maximo de 15 dias, sendo uma
prestacdo de servico. Memdria de Calculo: 30 x
40,00 = 1.350,00

Unidades

30

RS
45,00

RS 1.350,00

3.18

Locacdo de 21 Notebook - Servico de locacdo de
21 Notebooks equivalentes ou superiores a
seguinte configuracdo: Memodria RAM: 8 GB,
250GB SSD Windows Pro 15,6" FHD, Resolucdo
de Full HD, Placa de video UHD, Conexdo Wi-Fi e
bluetooth, Possui 4 portas USB e porta HDMI,
Possui pad numérico, Modo de som Alto-
falantes duplos estéreo Processador Intel®
Core™. A locacdo do equipamento acontecerd
por 8 dias tempo equivalente a periodo de
producdo. Estd incluso seguro e manutencdo,
caso intercorra algo com o equipamento o
mesmo serd substituido de imediato. Estes
notebooks estardo disponiveis em espago
alugado especialmente para os jovens em
situacdo de vulnerabilidade e ndo possuem
acesso a este item. Serdo 4 oficinas, totalizando
8 dias de periodo de producdo. Memdria de
Calculo: 21 notebooks x 8 diarias = 168 (4 cursos
x 1 semana cada [2 dias para cada curso] = 8) =
168 x 40,00 = 6.720,00

Diaria

168

RS
40,00

RS 6.720,00




3.19

Mesas - Locacdo de mesas ergondmicas,
projetadas para oferecer conforto e suporte
adequado durante as aulas oferecidas por este
projeto. As mesas devem ser resistentes, com
bom acabamento de facil limpeza. e possuem
espaco suficiente para cadernos, laptops ou
outros materiais de estudo. Considerando o
peridodo de producdo ser 8 dias, faz-se
necerssario locacdo de mesas para que possa
haver a organizagdo do local. Meméria de
Calculo: 21 mesas x 8 diarias (4 cursos x 2 dias
para cada curso =8 [8 dias ] = 168) = 2.520 x
15,00 = 2.250,00

Unidade/Didria

168

RS
15,00

RS 2.520,00

3.20

Locacdo de Espago para os Alunos - Ambiente
onde serdo disponibilizados os equipemantos de
notebooks e estacbes de estudo para que os
alunos que ndo possuem condicdes de acessar os
cursos assistam as aulas oferecidas pelo projeto
bom como serd utilizado para apoio
administrativo durante todo o projeto visando
um canal de atendimento e suporte presencial
para todos os contemplados. Espaco com até
56m2, bem localizado e de facil acesso para os
alunos e colaboradores. Meméria de Calculo: 1
Local x 2 meses x 2.000,00 = 4.000,00

RS
2.000,00

RS 4.000,00

3.21

Cadeiras - Locacdo de cadeiras ergdnomicas,
devem ter estrutura metalica ou plastica
reforcada, com assentos acolchoados e design
ergondmico para garantir a postura correta dos
alunos durante longos periodos de uso.
Considerando o peridodo de produgdo ser 8 dias,
faz-se necerssdrio locagdo de cadeiras para que
possa haver a organizagdo do local onde
acontecera a disponibilizagdo das aulas.
Memoria de Calculo: 42 cadeiras x 8 diarias (4
cursos x 2 dias para cada curso [8 dias] = 336) =
336 x 7,50 = 2.520,00

Unidade/Diaria

336

RS
7,50

RS 2.520,00




3.22

Bebedouro - Bebedouro de coluna ou mesa
projetado para uso com galdes de agua de 20
litros. O equipamento deve possuir sistema de
resfriamento elétrico para fornecimento de agua
gelada e natural, com torneiras de facil conexao.
A estrutura deve ser resistente, com bandeja
coletora ocupada para facilitar a limpeza e
design compacto que se adapte a ambientes
educacionais. Ideal para atender as necessidades
de hidratagdo dos alunos e instrutores durante
as aulas. Devido ao periodo de produgdo que
acontece em 8 dias, 1 diaria a mais se faz
necessaria para instalacdo. Memoria de Calculo:
1 bebedouro x 8 dias x 50,00 = 400,00

Unidade/Diaria

RS
50,00

RS 400,00

3.23

Gal3do de Agua - GalSes de agua mineral de 20
litros, fabricados com material recicldvel,
selados e devidamente certificados para garantir
a potabilidade. Ideal para reposicdo em
bebedouros ou para o consumo direto com
suporte. Fazendo-se necessdria a quantidade de
10 galGes para que os alunos possam ter uma
fonte de hidratacdo durante o periodo que
estardo no local durante todo periodo do curso
O produto deve atender as normas de qualidade
e segurancga para distribuicdo de agua potavel.
Memodria de Calculo: 10 galdes x 30,00 = 300,00

Unidade

10

RS
30,00

RS 300,00

Subtotal

RS 68.730,00

Meta 4 - Contratac¢des Graficas e de Publicidade

4.1

Midia Internet - Servico de marketing, para
publicidade que formam um conjunto de agdes
para divulga¢cdo nas plataformas, e diversos
canais e tecnologias utilizadas para distribuir
conteldo e divulgacdao do projeto de forma
eletrénica. serdo 4 unidades em midia online,
como redes sociais, sites e blogs. Atuard em todo
o projeto, pois sera demandado ndo s6 na
divulgacdo prévia e durante a produ¢ao mas na
divulgacdo de resultados e relatoria. O
profissional sera contratado por meio de
contrato juridico de prestacdo de servico.
Memoria de Calculo: 3 meses x 3.470,00 =
10.410,00

RS
3.470,00

RS 10.410,00

4.2

Criacdo de Video Institucional - Servico
completo de criagdo de video institucional que
serd utilizado para divulgacdo do projeto. Trara
informagdes sobre o projeto, para que assim
impulsione o interesse do publico pelo projeto,
com demonstracdo de capacidade técnica de
producdo bem como de beneficios ao
contemplados pelas agées. Meméria de Calculo:
1 x 5.500,00 = 5.500,00.

Servigo

RS
5.500,00

RS 5.500,00




4.3

Video Teaser - Serdo VTs publicitario de até 30",
para divulgacao individual dos 4 cursos e cada
um dos 4 podcasts, com suas informacdes
singulares, e 01 video para fomentar a economia
circular. Na medida em que forem produzidos
serdo divulgados nas redes sociais e na grande
midia, para dar notoriedade ao projeto e
despertar o interesse do publico para se
inscreverem. Os VT'S irdo contribuir para atrair o
olhar do publico para o projeto. Memoéria de
Cdlculo: 5 x 2.000,00 = 10.000,00

Servigo

RS
2.000,00

RS 10.000,00

4.4

Folders - Servico de impressdo de folders em
papel couché até 150g, com policromia 300X150,
com 3 dobras, para divulgacdo do projeto em
diversas localidades, inclisive promovendo os
cusros online. Memoéria de Calculo: 3.000
unidades x 1,90 = 22.800,00

Unidade

12000

RS
1,90

RS 22.800,00

4.5

Web Design - Para criagdo do site, e
hospedagem. Sera 1 unidade, o profissional ird
trabalhar na pé-producdo e producdo, e sera
contratato por meio de contrato juridico de
prestacdo de servico Memoria de Cdlculo: 1
profissional x 1 sexrvigo x 2.400,00 = 2.400,00

Unidade

RS
2.400,00

RS 2.400,00

4.6

Desing Grafico - Esse servico ird transmitir
mensagens complexas de maneira clara e cria-se
uma identidade visual que fortalece a causa.
Profissional responsavel Desenvolvimento de
Logotipos e Marca, Criagdo de Materiais
Educacionais e Informativos, Comunicac¢do para
Engajamento e Mobiliza¢cdo Social, entre outros
servicos que serdo prestados. Este profisional
atuara em todas as fases do projeto (pré
producdo, producdo e pds producdo) dessa
forma criando todas as artes para as publicacGes
em midias digitais. Memodria de Calculo: 1
profissional x 3 meses x 2.300,00 = 6.900,00

RS
2.300,00

RS 6.900,00

4.7

Fotografo - Profissional responsavel por
capturar imagens de alta qualidade durante as
atividades promovidas pelo projeto,
assegurando um registro visual completo que
represente a esséncia do projeto e seus
resultados. Este profissional fard os registros
para que sejam utilizados como producdo
material digital para midias digitais e como
relatério fotografico do projeto com as diarias
sendo realizadass 1 x por semana durante o
periodo de producao e producdo do projeto.
Memoéria de Calculo: 1 Profissional x 8 didrias x
400,00 = 3.200,00

Diaria

RS
400,00

RS 3.200,00




Impulssionamento - Esse servigo é fundamental
para ampliar o alcance e a visibilidade de
publicacbes, garantindo que o conteudo do
projeto seja promovido para um publico maior e
mais segmentado. Com o uso de plataformas

META (Facebook e Instagram), impulsionamento Servico RS 580,00
permite que mensagens-chave, cursos e
postagens do projeto cheguem diretamente a
potenciais interessado. Memdria de Cdlculo: 1
servico x 580,00 = 580,00 RS
4.8 580,00
Sub-Total | RS 61.790,00
R$
VALOR TOTAL>>> 200.000,00
ANEXOS

[x ] EQUIPE DE TRABALHO (OBRIGATORIO)

[ x] PORTFOLIO DA OSC

[x ] CURRICULO PADRAO DA EQUIPE DE TRABALHO

[ 1 CROQUI DO EVENTO (SE HOUVER)

[x ] PLANO DE COMUNICACAO

[ ] PLANO DE MOBILIZAGAO DE RECURSOS COMPLEMENTARES

[ 1 OUTROS. Especificar:
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