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Municipio: Brasilia UF:DF CEP: 70737-530

Site, Blog, Outros:

Nome do Representante Legal: |

Cargo: Presidente

RG: I Orgéo Expedidor: NN CPF: I

Telefone Fixo: Telefone Celular: P

E-Mail do Representante Legal: I

Endereco do Representante legal:

O representante legal possui cadastro de usuario externo no SEI?
( )SIM ( X)NAO
Em caso positivo, qual o e-mail cadastrado no SEI?

ACOMPANHAMENTO DA PARCERIA

Responsavel pelo acompanhamento da parceria: [

Funcéo na parceria: Coordenador Geral

RG: NEEMEM  (Orgdo Expedidor: RSN CPF: IS

Telefone Fixo: Telefone Celular: I

E-Mail do Responsavel: I

OUTROS PARTICIPES (ATUACAO EM REDE)

Razao Social:

Endereco Completo:

CNPJ:

Municipio: UF: CEP:

Site, Blog, Outros:



mailto:emoreira2005@gmail.com
luiza.pinheiro
Realce

luiza.pinheiro
Realce

luiza.pinheiro
Realce

luiza.pinheiro
Realce

luiza.pinheiro
Realce

luiza.pinheiro
Realce

luiza.pinheiro
Realce

luiza.pinheiro
Realce

luiza.pinheiro
Realce

luiza.pinheiro
Realce

luiza.pinheiro
Realce

luiza.pinheiro
Realce

luiza.pinheiro
Realce


Nome do Representante Legal:

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

E-Mail do Representante Legal:

Objeto da Atuacdo em Rede:

[ ] Termo de Atuacdo em Rede
ANEXOS [ ] Portfélio da OSC
[ ] Outros

DESCRICAO DO PROJETO

TITULO DO PROJETO: CONECTA HUB

PERIODO DE EXECUCAQ: 27/12/2024 a 27/12/2025 envolvendo pré -producio, producio e pos execucio.

Capacitacao 01/02/2025 a 30/11/2025
Lancamento dia 31/01/2025
Encerramento do Projeto Amostra dia 29/11/2025

Local de Realizacdo da Capacitacdo: Sera informado para Secretéria no periodo de pré-producao os enderegos
das regides administrativas - Paranoa, Santa Maria, Itapoa e Varjao.

Local do Evento de Langamento: no Espaco Paranoa — Paranod DF

Local do Evento de Encerramento: no Planetario Plano Piloto DF

Valor Total do Projeto: R$2.880.000,00 (dois milhdes oitocentos e oitenta mil reais)

Valor Total do Fomento: R$2.580.000,00 (dois milhdes e quinhentos e oitenta mil reais)

Previsdo de Publico Direto: 1200 jovens de 12 a 21 anos das Regifes Administrativas e mais 14 pessoas gque vao
trabalhar no projeto.

Previsdo de Beneficiarios Direto e Indireto:1714 pessoas (1200 jovens entre 12 e 21 anos das regifes
administrativas Paranoa, Santa Maria, Itapoa e Varjao, regides que estdo entre os IDH médio e mais baixos do
DF e 14 prestadores de servigo que irdo trabalhar e 500 pessoas de publico indireto que envolve os familiares
dos participantes, professores e comunidade envolvida)

APRESENTACAO DA OSC:

O Instituto Conecta Brasil (ICB) é uma associagdo civil fundada em 1999, com sede em Brasilia/DF, com o
objetivo de promover o desenvolvimento econdmico e social, especialmente no Distrito Federal e entorno.
A missdo do instituto é criar, planejar e executar projetos e eventos que impulsionem areas como
empreendedorismo, inovacao, inclusdo social, geracao de renda, cultura e esportes. Ao longo de mais de 20
anos de atuagdo, o ICB se consolidou como um importante agente de transformagao social e econ6mica,
oferecendo solu¢des que impactam positivamente a vida das pessoas e das comunidades que atende.

O ICB se destaca pela capacidade técnica e experiéncia acumulada de sua equipe, composta por
profissionais altamente qualificados e com vasto conhecimento tanto no cendario nacional quanto




internacional. Com uma abordagem focada na exceléncia e no fortalecimento de parcerias, a instituicdo
organiza eventos de grande porte que geram resultados tangiveis, como o Innova Summit e o Brasilia Game
Festival (BGF).

Missao:

Desenvolver projetos e eventos que contribuam para o desenvolvimento econO6mico e social,
promovendo a inovacdo, o empreendedorismo e a inclusdo, com foco em resultados sustentdveis e
parcerias de longo prazo.

Objetivos:

e Promover o desenvolvimento de startups e pequenos negocios, com foco em inovagdo e
empreendedorismo.

e Criar e realizar eventos e projetos que fortalecam o ecossistema local e nacional, gerando oportunidades
de negdcios, networking e capacitagao.

e Fomentar a inclusdo social e a geracao de renda por meio de iniciativas que envolvem a comunidade e
oferecem solugdes praticas para a realidade social e econémica do DF.

Capacidade Técnica e Principais Eventos:

O ICB é reconhecido pela sua capacidade técnica na organizacdo de grandes eventos, como o Innova
Summit e o Brasilia Game Festival, que se destacam no cendrio nacional. A equipe do instituto é formada
por profissionais experientes que garantem a execucdo de eventos de alta qualidade, com resultados
concretos para os participantes.

e Innova Summit 2024: Na sua quarta edi¢dao, o evento reuniu mais de 38 mil participantes, com
aproximadamente RS 150 milhdes em negdcios prospectados e 100 pitchs realizados. O Innova Summit
é considerado um dos maiores eventos de inova¢dao e empreendedorismo do Brasil, promovendo a troca
de ideias, o networking e o fomento ao ecossistema de startups e tecnologia no pais.

e Brasilia Game Festival (BGF): Em sua segunda edi¢do, o BGF atraiu mais de 60 mil visitantes,
consolidando-se como um dos maiores eventos de games e cultura geek do Brasil. Com uma programacao
diversificada, que incluiu torneios de jogos, competicdes de danca e a presenca de influenciadores
renomados, o evento se tornou um marco no calendario gamer nacional. A repercussdo positiva e o
entusiasmo do publico garantem que o BGF seja esperado com grande expectativa para sua terceira
edicdo.

Além desses, o ICB ja realizou mais de 30 eventos ao longo de sua trajetoria, impactando mais de 50 mil
pessoas e gerando mais de R$ 200 milhées em negdcios e parcerias. A experiéncia do instituto, aliada a
uma equipe comprometida e capacitada, permite a realizacdo de eventos que ndo apenas atraem grande
publico, mas também geram resultados duradouros e transformadores para todos os envolvidos.

Segue relacdo dos projetos realizados através de termo de Fomento.

2024

“ARENA NOIVAS “Realizacdo da 3% Edicdo do Arena Noivas um evento para promover toda a cadeia de
casamentos oferecendo espacos de exposi¢do de produtos e servicos das areas de ornamentagao e gastronomia,
desfiles e shows, conectando fornecedores e consumidores do mercado. (Em fase de prestacédo de conta).

“PARQUE ESTACOES” - um evento que visa potencializar o empreendedorismo, impulsionar o
desenvolvimento econdmico regional, valorizar a cultura local e promover a inclusdo social. (Em fase de
prestacdo de conta)




“INNOVA SUMMIT” - Realizacgéo da 42 Edicdo - um evento anual que visa reunir mentes inovadoras do setor
publico e privado, para explorar e desenvolver tecnologias disruptivas, promovendo a inovacao inclusiva, o
empreendedorismo feminino, a economia criativa e as mais modernas préaticas sustentaveis (Prestacdo de conta
enviada a Secretaria de Ciéncia Tecnologia e Inovacéo )

“BRASILIA GAME FESTIVAL — Realizacio da 2 2 Edigdo, um evento tecnol6gico ndo sé pela estrutura e
decoragdo, mas por proporcionar experiéncias unicas com equipamentos de Gltima geracdo para a comunidade
gamer e toda industria criativa, fomentando o segmento e trazendo oportunidade gratuita de vivenciar o que ha
de mais relevante no mercado. Serdo, apresentagdes e campeonato de grandes equipes de renome nacional.
Uma éarea de exposicdo destinada aos empreendedores e desenvolvedores de novos jogos, apresentando seus
lancamentos para investidores e publico em geral além de stands para empresas exporem as mais recentes
novidades do mercado. (Prestacdo de conta enviada a Secretaria de Ciéncia Tecnologia e Inovacéo)

2023

“SAGA DOS JUDEUS ETIOPES EM ISRAEL” -Realizacdo de um documentéario curta metragem que
abordaréa sobre a saga dos judeuseti opes em Israel, por meio de entrevistas com lideres e personalidades dessa
comunidade, nas &reas da educacao, artes, seguranca, musica, literatura e religido (Em execucao)

“BSB PLAY” - Realizagdo de um programa de TV semanal, com duragdo de 30 minutos, abordando temas
relacionados a tecnologia e inovacdo com foco no Distrito Federal e Regido. (Prestacdo de conta enviada a
Secretaria de Ciéncia Tecnologia e Inovagéo)

“INNOVA HUB” em execugdo- espago de inovagdo para startups e empreendedores do segmento de tecnologia
que terdo acesso gratuito para se capacitar e interagir com o ecossistema de inovacao, por meio de palestras,
apresentacdes, consultorias, e muito networking. (Em fase de Prestacdo de Conta)

“INNOVA SUMMIT - 32 Edicdo uma das maiores conferéncias latino-americanas de inovagdo. Um evento
focado na inovacdo, geracdo de negdcios e atracdo de investimentos, através de palestras, talks, painéis de
debate, exposicdo comercial, e atividades de networking realizado de 20 a 22 de junho de 2023. Com quase 40
mil inscri¢fes. (Prestacdo de Conta Enviada a Secretaria de Turismo).

“ARENA NOIVAS “Realizagdo da 22 Edicdo do Arena Noivas um evento para promover toda a cadeia de
casamentos oferecendo espacos de exposi¢do de produtos e servigos das areas de ornamentacao e gastronomia,
desfiles e shows, conectando fornecedores e consumidores do mercado. (Prestacdo de Conta enviada a
Secretaria de Turismo)

“BRASILIA GAME FESTIVAL” sua primeira edi¢do um evento com uma série de atividades para o universo
dos games e da cultura geek. Além de torneios online entre equipes de todo o pais, o festival contou com
espacos diferenciados, como Indie Games, Meta Kosmos, o shopping Geek e 0 Game on Board. Realizado de
19 a 21 de maio contou com mais de 34 mil participantes. (Prestacdo conta , aprovada)

“FABRICA DE CIDADANIA” Em execugdo. Criacdo de um espaco compartilhado de trabalho (Coworking
Social) para populacdo residente na Estrutural, para interessados em atuar nas areas de confeccdo e artesanato,
possibilitando a pratica autbnoma da profissdo e viabilizando acdes de capacitacdo, de empreendedorismo e
independéncia profissional, gerando renda na comunidade local por um — Temo de Fomento. (Em fase se
prestacdo de conta)

“CITY COUTURE” Uma temporada, de 6 (seis) episodios explorando Brasilia como a capital dos Criadores,
e algumas das influéncias remanescentes que percorrem a cultura geral. - Termo de Fomento. (Prestacdo de
Conta enviada a Secretaria de Cultura e Economia Criativa)




2022

” SAFRA DO CERRADO” Uma temporada, de 6 (seis) episddios, mostrando o Turismo Rural, Gastrondmico
e 0 Enoturismo mostrando as belezas das paisagens e algumas safras do cerrado existentes no Distrito Federal.
— Termo de Fomento. (prestagéo de conta aprovada)

“INNOVA SUMMIT - 2* Edigao” — 15.000 Participantes — Termo de Fomento (Prestac).
“REALIZACAO ARENA NOIVAS” projeto de retomada do setor de Eventos Sociais no DF — 2.000

Participantes/dia, através de termos de fomento. (Prestacdo de Conta enviadas a Secretarias de Turismo e
Desenvolvimento Econémico e aprovada).

DESCRICAO DO OBJETO:

O Conecta Hub visa capacitar jovens nas areas de ciéncia, tecnologia e inovacao, através de desenvolvimento de
jogos digitais, explorando conceitos inovadores, como realidade virtual, realidade aumentada, jogos educativos
e simulacdes, estimulando o pensamento critico e a criatividade dos participantes presencial nas regides
administrativas do DF com o objetivo de capacitar os jovens a transformarem suas ideias em empreendimentos
viaveis.

JUSTIFICATIVA:

As regiBes administrativas de Paranod, Itapod, Santa Maria e Varjao enfrentam desafios significativos em termos
de inclusdo digital e oportunidades de emprego. O acesso a educacdo de qualidade em tecnologia é limitado,
resultando em uma caréncia de profissionais qualificados em um mercado de trabalho cada vez mais demandante.
Essa realidade é particularmente critica entre 0s jovens, que muitas vezes se encontram em situacBes de
vulnerabilidade social e econémica.

A industria de jogos € uma das que mais cresce no mundo, com demanda crescente por profissionais qualificados.
Este projeto ndo apenas prepara jovens para este mercado em expansdo, mas também fomenta a inovacdo e a
criatividade, elementos essenciais para o desenvolvimento socioeconémico do Distrito Federal.

Apresentacdo sobre o0 Mercado de Games no Brasil (maio de 2024)

O mercado de games na América Latina movimenta mais de US$ 3,9 bilhGes, com o Brasil se destacando como
0 5° maior mercado do mundo. O crescimento desse setor no pais gera uma demanda que supera a oferta de
profissionais qualificados, especialmente nas categorias pleno e sénior, o que limita a capacidade produtiva dos
empreendimentos. Além disso, as iniciativas publicas sdo escassas e as op¢des de financiamento privado para
negocios relacionados a games sdo limitadas. Os desenvolvedores enfrentam dificuldades em acessar
conhecimentos de gestdo que possibilitem a formacdo de negdcios sustentaveis e ndo ha ferramentas
consolidadas para a captacao de clientes.

Dados do Mercado Brasileiro:

- O Brasil é 0o maior mercado de jogos por receita na América Latina, incluindo o México, e o 5° maior mercado
movel do mundo, com 66,6% de penetracdo de smartphones.

- Aproximadamente 77% da populacdo brasileira joga games, com 83% dos jogadores investindo em produtos
in-game ou virtuais.

- A populacéo online no Brasil é de 190 milhdes, com 103 milhdes de jogadores (crescimento de 4,79% ao ano)
e um mercado de games avaliado em US$ 2,61 bilhdes.

- As mulheres representam 51% dos jogadores, e 75,8% dos gamers afirmam ter jogado mais durante a pandemia.
- A faixa etaria predominante entre os gamers é de 16 a 29 anos, com 56,8% nessa faixa etéria.

Crescimento do Mercado:




O mercado de games no Brasil ultrapassou US$ 2,3 bilhdes em 2021, posicionando-se como o0 10° no mundo. A
popularidade dos jogos mdveis contribui para que 74,5% da populacdo jogue com frequéncia. A
multiculturalidade brasileira favorece o desenvolvimento de jogos com narrativas regionais, e a flexibilidade do
povo facilita a comunicagdo com equipes remotas, apoiando a internacionalizagdo dos servigos.

Comparacao com Entretenimento Tradicional:

Geracbes como Gen Z e Millennials gastam mais tempo jogando do que consumindo outras formas de
entretenimento, como leitura, muica e TV aberta. A industria de jogos, avaliada em US$ 165 bilhGes, supera a
soma das industrias de cinema e musica.

Aspectos Internacionais:

Os EUA e a América Latina sdo os principais mercados para empresas brasileiras, com um aumento na
exportacdo para a Europa Ocidental. Em 2022, 58% das empresas brasileiras vendiam para o exterior, e 9%
estabeleceram filiais fora do Brasil, principalmente por motivos fiscais. As exportacfes do Programa de
Exportacdo Brasil Games aumentaram 98% nos ultimos dois anos.

Investimento e Retorno Econémico:

Os creditos fiscais para o setor de games tém um custo liquido limitado para as financas publicas, gerando
receitas fiscais significativas. Entre 2017 e 2021, cada euro investido resultou em um retorno econémico
consideravel, com a criacdo de empregos e a atracdo de investimentos estrangeiros.

O mercado de games no Brasil apresenta um grande potencial de crescimento, mas enfrenta desafios em termos
de formacdo de profissionais e acesso a financiamento. A implementacdo de politicas publicas e incentivos
fiscais pode fortalecer ainda mais esse setor, promovendo a producdo local e atraindo investimentos
internacionais. Fonte (https://newzoo.com/resources/trend-reports/newzoo-global-games-market-report-2023-
free-version, https://www.abragames.org/pesquisa-da-industria-brasileira-de-games.html)

2022 o mercado ultrapassou o faturamento de U$2,7 bilhdes. O Brasil possui mais de 1000 empresas de jogos
O trabalho remoto facilitou 0 acesso a vagas internacionais e prestacdo de servico, contribuindo para os nimeros
anteriores. Fonte: Pesquisa da Industria Brasileira de Games 2022

A INDUSTRIA DE JOGOS DO DF Profissionais reconhecidos como liderancas da industria indie nacional.
Mais de 70 estadios nasceram no DF. Desde o inicio da comunidade, em 2009, ja sdo mais de 200 jogos
produzidos. DF é referéncia em organizacdo da comunidade pela criacdo da Mostra BRING, da Indie House
Brasilia e da Indie Warehouse.

ECOSSISTEMA DO DF EM 202, 27 empresas formalizadas 136 profissionais atuantes 14 projetos 36% grupos
minoritarios

Faturamento de R$7,5 milhdes ECOSSISTEMA DO DF EM 2021 E EM 2022 20 empresas formalizadas 182
profissionais atuantes 46 projetos 42% grupos minoritarios Faturamento mento de R$8,5 milhdes (Fonte
Associacao Bring)

O Conecta Hub visa capacitar jovens de cidades de baixa renda no Distrito Federal (DF) nas areas de ciéncia,
tecnologia e inovagao, com foco no desenvolvimento de jogos digitais. A proposta se alinha com o crescimento
exponencial do mercado de games no Brasil, que é o maior da América Latina e 0 5° maior do mundo,
movimentando mais de US$ 2,7 bilhdes. Contudo, esse mercado enfrenta uma caréncia de profissionais
qualificados, o que limita o crescimento do setor.

O Brasil tem mais de 1000 empresas de jogos e uma base crescente de jovens gamers, com 56,8% dos jogadores
entre 16 e 29 anos, oferecendo uma oportunidade para capacitar essa faixa etaria em habilidades técnicas e
empresariais. O Conecta Hub serd um facilitador da inclusdo desses jovens no mercado de trabalho e
empreendedorismo, especialmente no DF, que ja se destaca no cenario indie, mas ainda precisa de mais
profissionais qualificados e startups de games.

A capacitacdo proposta envolvera conceitos inovadores como realidade virtual, aumentada e jogos educativos,
alinhando-se as tendéncias do mercado, que tém elevado potencial de crescimento e monetizacdo. Além disso,
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0 projeto contribuird para o fortalecimento da economia local, criando uma rede de inovacdo e apoiando o
desenvolvimento de negdcios sustentaveis no setor de jogos.

O Conecta Hub oferece uma oportunidade estratégica para preencher a lacuna de qualificagdo no mercado de
games e fomentar a criagdo de novos negocios, promovendo inclusdo social e gerando impacto econdémico
positivo para a regiao

O Conecta Hub é a necessidade emergente de inclusdo digital e capacitacdo tecnoldgica de jovens no Distrito
Federal, frente a um mercado de trabalho cada vez mais demandante por profissionais qualificados em tecnologia
e desenvolvimento de software. Essa realidade ¢ marcada por um déficit na oferta de educacdo tecnoldgica
acessivel e inclusiva, especialmente em areas relacionadas ao desenvolvimento de jogos digitais, um setor de
crescente importancia econémica e cultural globalmente.

Com o crescimento continuo da industria de jogos digitais, ha uma demanda crescente por profissionais
qualificados em &reas como desenvolvimento de jogos, design de experiéncia do usuério, programacao e arte
digital. Projetos de capacitacdo, como o Conecta Hub, sdo fundamentais para preparar 0s jovens para essas
oportunidades de carreira.

O projeto se propGe a enderecar essa realidade por meio de a¢des estratégicas, incluindo a capacitagdo oferecendo
conhecimentos tedricos e praticos no ensino de desenvolvimento de jogos, programacéo, design grafico e légica
computacional, utilizando tecnologias emergentes acessivel a jovens de diversas realidades socioecondmicas.

Iremos oferecer metodologia e ferramentas necessarias para o aprendizado pratico, garantindo que a falta de
recursos nao seja um impedimento para a participacdo. Profissionais irdo oferecer um ensino de qualidade,
orientado para a pratica e inovacdo, visando o desenvolvimento de projetos de impacto social, com foco no
desenvolvimento de jogos, estimulando e fomentando o espirito empreendedor entre os jovens.

O projeto visa beneficiar diretamente jovens entre 12 e 21 anos, residentes no Distrito Federal, especialmente
aqueles em situacdo de vulnerabilidade social ou com acesso limitado a oportunidades de educacéo tecnoldgica
de qualidade. A iniciativa busca equipa-los com habilidades valiosas para o futuro, melhorando suas perspectivas
de emprego, estimulando o desenvolvimento pessoal e profissional, e promovendo a incluséo digital.

Ao fornecer uma base sélida em tecnologia no desenvolvimento de jogos, o0 Conecta Hub contribuira para a
qualificacdo desses jovens para as demandas futuras do mercado de trabalho, mas também o empoderamento
como agentes de mudanca em suas comunidades, capazes de utilizar o conhecimento adquirido para solucionar
problemas, inovar e criar oportunidades de desenvolvimento econdmico e social sustentavel.

O objeto desta parceria é a necessidade urgente de capacitacdo de jovens em um mundo cada vez mais digital e
tecnoldgico. O acesso a habilidades em ciéncia e tecnologia é fundamental para que esses jovens se tornem
agentes ativos em suas comunidades e no mercado de trabalho. O Conecta Hub beneficiara diretamente
estudantes e jovens em situacdo de vulnerabilidade social, oferecendo-lhes ferramentas para um futuro
promissor, regides administrativas de Paranod, Itapod, Santa Maria e Varjao.

O Conecta Hub € unico por combinar tecnologia de ponta, como realidade virtual e aumentada, com uma
formac&o prética e tedrica no desenvolvimento de jogos digitais e empreendedorismo. O projeto oferece acesso
a mentores renomados, que orientam o0s participantes no processo criativo e no desenvolvimento de negocios
sustentaveis. Seu foco em inclusédo e diversidade garante oportunidades para jovens de comunidades de baixa
renda, mulheres e pessoas com deficiéncia. Além disso, o impacto social € profundo, fortalecendo a economia
local ao capacitar jovens para o mercado de games e fomentar novos negdécios no Distrito Federal.

Alinhamento com a Legislagdo
Portaria n® 550 de 30 de agosto de 2023

O projeto Conecta Hub estd em conformidade com a Portaria n° 550 de 30 de agosto de 2023, que visa fomentar
0 mercado tecnologico, incentivar a formacao integral dos individuos e promover politicas publicas no Distrito




Federal. Alinhado aos principios desta portaria, 0 Conecta Hub contribui diretamente para o desenvolvimento
econémico, social e tecnoldgico, conforme descrito no artigo 1°:
« 1: O projeto promove politicas de ciéncia, tecnologia e inovacao, contribuindo para o desenvolvimento
econdmico e social do Distrito Federal, alinhando-se a visdo de fomentar a transformacéo tecnologica e
0 crescimento do setor.

o 1II: Articulamos acbes que implementam politicas publicas voltadas para a educacdo e a difusdo do
conhecimento cientifico, com foco na formacgdo de jovens, especialmente na area de tecnologia e
inovacao.

e 1V: O projeto formula diretrizes que promovem a inclusdo digital e o desenvolvimento de habilidades
tecnoldgicas, capacitando os participantes com competéncias essenciais para o mercado de trabalho
moderno.

Dessa forma, o Conecta Hub estd em conformidade com a legislacéo vigente, atuando de forma a apoiar
a capacitacdo e incluséo digital no Distrito Federal, contribuindo diretamente para o fortalecimento do
mercado tecnoldgico e a formacao de uma sociedade mais qualificada e inclusiva

Portaria n°® 117/2023 Artigo 4°

O Conecta Hub se alinha plenamente com as diretrizes estabelecidas pela Portaria n® 117/2023, que regula
parcerias com Organizacdes da Sociedade Civil (OSCs) para promover a incluséo tecnoldgica e social no Distrito
Federal. As agdes do projeto atendem a diversos incisos desta portaria, conforme descrito a seguir:

e | O projeto promove inclusdo tecnoldgica e social, garantindo cidadania plena aos jovens do Distrito
Federal. O Conecta Hub oferece atividades de capacitacdo em desenvolvimento de jogos, programagao
e design gréafico, proporcionando aos participantes acesso a novas oportunidades tecnologicas,
contribuindo para o bem-estar e cidadania dos jovens da regido.

« III: Fomentamos a competitividade e a geracdo de emprego, diversificando atividades econdmicas com
base em conhecimento técnico e cientifico. Por meio da capacitacdo intensiva e do desenvolvimento de
jogos, o projeto prepara os participantes para o mercado de trabalho, incentivando a geracdo de novos
empreendimentos e a integracdo ao setor tecnolégico local.

e |V: O Conecta Hub aprimora a integracdo entre o poder publico, instituicbes de ensino e empresas
inovadoras, facilitando a troca de conhecimentos e colaborando para a inovagdo e o fortalecimento do
ecossistema tecnolédgico no Distrito Federal.

e V: O projeto estimula a igualdade de género, considerando que mais de 50% dos gamers brasileiros sdo
mulheres. Durante a capacitagdo, o Conecta Hub disponibilizara 20% das vagas para mulheres,
promovendo a inclusdo feminina tanto na formacao técnica quanto na criacdo de narrativas inclusivas no
desenvolvimento de jogos.

e VI: Embora ndo seja o foco principal, o Conecta Hub disponibilizard 10% das vagas para jovens com
deficiéncia, garantindo que esse publico tenha a oportunidade de participar das atividades de capacitacao
e desenvolvimento de jogos, contribuindo para um ambiente inclusivo e acessivel.

Essas acOes estdo alinhadas ao objetivo do Conecta Hub de reduzir as desigualdades sociais, raciais, de género
e de incluséo de pessoas com deficiéncia, criando um ambiente de desenvolvimento que favorece a acessibilidade
e a inclusdo no setor tecnoldgico.

Decreto N° 40.716, de 09 de maio de 2020
O Conecta Hub estad em conformidade com o Decreto n°® 40.716, de 09 de maio de 2020, especialmente com 0s
seguintes incisos do artigo 4°:

e VIII: Este inciso visa propor, articular, implementar, coordenar e avaliar programas que promovam 0
desenvolvimento do Distrito Federal como uma cidade tecnologica e conectada. O Conecta Hub se
destaca ao oferecer capacitacdo em ciéncia, tecnologia e inovacdo, formando jovens nas areas de
desenvolvimento de jogos, programacéo, design gréafico e realidade aumentada, alinhando-se diretamente
ao objetivo de transformar o DF em um polo de inovacao e tecnologia.

e XlI: O decreto trata da promocdo do empreendedorismo e do surgimento de empresas de base
tecnoldgica. O Conecta Hub capacita os jovens a desenvolverem suas préprias ideias e transforma-las
em projetos viadveis, fomentando um ambiente de inovacdo e estimulando o surgimento de novos
empreendimentos no setor tecnolégico.




Além disso, o projeto também se conecta com outros pontos do decreto, como a promogéo de politicas
governamentais de ciéncia, tecnologia e inovacdo (inciso 1) e a articulagio com organizacOes
governamentais e ndo governamentais para a implementacdo de politicas de desenvolvimento
tecnoldgico (inciso 111), reforcando o compromisso do programa com a evolucdo do ecossistema de
inovacdo e a colaboragéo com diferentes atores do setor.

Alinhamento com o PPA 2024/2027 do GDF

O Conecta Hub esta alinhado com as diretrizes do Plano Plurianual (PPA) 2024/2027 do Governo do Distrito
Federal, que prioriza a educacdo, inovagdo e desenvolvimento tecnolégico como pilares para o crescimento
econémico e social da regido. O projeto contribui diretamente para esses objetivos, capacitando jovens em areas
tecnolGgicas estratégicas, preparando-os para um mercado de trabalho altamente exigente e em constante
evolucdo.

Em consonéncia com as metas do PPA 2024/2027, o Conecta Hub apoia o desenvolvimento econémico e
tecnoldgico do Distrito Federal, oferecendo uma plataforma de capacitacdo em areas emergentes como e-Sports,
desenvolvimento de jogos e realidade aumentada. Ao fornecer formacéo técnica de qualidade, o projeto estimula
0 crescimento do setor tecnolégico, promovendo a criacdo de novas oportunidades de emprego e
empreendedorismo. Dessa forma, o Conecta Hub se encaixa perfeitamente na estratégia de diversificacdo
econémica do DF, com foco na geracdo de empregos e na promoc¢do de um ambiente inovador e dinamico.

Agenda 2030 e ODS
O projeto também esta alinhado com a Agenda 2030 da ONU e seus Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel
(ODS), especialmente:
e ODS 4: Garantir educagdo inclusiva, equitativa e de qualidade, promovendo oportunidades de
aprendizagem ao longo da vida para todos.
« ODS 8: Promover o crescimento econdémico sustentado, inclusivo e sustentavel, promovendo o emprego
pleno e produtivo.

Pesquisas mostram que muitos jovens no Distrito Federal enfrentam barreiras significativas para acessar
educacdo de qualidade em tecnologia. O Conecta Hub é fundamental para mudar essa realidade, oferecendo
oportunidades praticas e tedricas que equipam os participantes com habilidades essenciais para o século XXI.
Ao capacitar jovens, o projeto contribui para a reducdo da desigualdade e a promocdo de um futuro mais
promissor.

Em suma, o Conecta Hub ndo apenas se alinha com as legislagdes e politicas publicas vigentes, mas também
representa uma resposta eficaz as necessidades da juventude no contexto atual. Ao transformar ideias em
empreendimentos vidveis, o projeto se posiciona como um catalisador para a mudanca social e econémica no
Distrito Federal.

O projeto Conecta Hub oferece aos jovens a oportunidade de adquirirem habilidades tecnoldgicas avancadas,
estimular sua criatividade, transformar ideias em empreendimentos viaveis, desenvolver competéncias digitais
essenciais e estabelecer conexdes valiosas no mundo da tecnologia e dos jogos digitais. Esses beneficios ndo
apenas capacitam os participantes individualmente, mas tambeém contribuem para o desenvolvimento econdmico
e social da comunidade.

A- Acdes previstas para fomentar a ciéncia, tecnologia e inovagdo no Distrito Federal:
O curso de design e desenvolvimento de jogos digitais ndo apenas capacita jovens em habilidades praticas, mas
também incorpora agles estratégicas que fomentam a ciéncia, tecnologia e inovacdo no Distrito Federal. Abaixo,
estdo detalhadas as acdes previstas no curso, alinhadas as exigéncias e expectativas do mercado.

1. Fundamentos do Desenvolvimento de Jogos
e Acdo de Fomento: Este componente aborda os principios basicos de design de jogos, destacando a
importancia da mecanica de jogo e da narrativa. Ao fornecer uma base solida, os alunos séo preparados
para contribuir com inovag0es no setor de jogos, um campo em crescente demanda no mercado de
trabalho.
« Atendimento as Demandas de Mercado: Os cursos sdo estruturados para refletir as competéncias exigidas
por empresas de tecnologia e startups na area de jogos digitais.




2. Utilizagéo de Cardboards no Aprendizado

e Acdo de Fomento: A implementacédo de cardboards como ferramenta educacional facilita a compreensao
da logica de programacdo e a interacdo no design de jogos. Isso promove uma abordagem prética e
experimental ao aprendizado, essencial para a formacéo de profissionais criativos e inovadores.

« Integracdo com Tecnologias Emergentes: O uso de tecnologias simples para visualizacdo de conceitos
complexos estimula o interesse em inovacOes, preparando os alunos para se familiarizarem com
tecnologias mais avangadas, como realidade aumentada e virtual.

3. Design e Programacéo

e Acdo de Fomento: Este modulo ensina conceitos basicos de programacao aplicados ao desenvolvimento
de jogos, utilizando linguagens e ferramentas reconhecidas na industria, como Unity e Unreal Engine.
Isso proporciona aos alunos um entendimento préatico que é altamente valorizado no mercado de trabalho.

« Atualizacdo Continua: Os contetdos e ferramentas utilizados no curso serdo revisados regularmente para
incorporar as mais recentes tendéncias tecnoldgicas, garantindo que os alunos estejam sempre alinhados
com as necessidades do setor.

4. Integracdo de Tecnologia e Inovagao

e Acdo de Fomento: Ao explorar como tecnologias emergentes, como realidade aumentada e virtual,
podem ser integradas no desenvolvimento de jogos, 0 curso ndo apenas amplia a visdo dos alunos sobre
o0 potencial tecnol6gico, mas também incentiva a inovacao.

e Uso de Jogos para Mudanca Social: Os participantes aprenderéo a utilizar jogos como ferramentas para
resolver problemas reais, promovendo a conscientizacdo social e engajamento comunitario, 0 que pode
gerar novas oportunidades de empreendedorismo.

5. Projeto Final de Curso

o Acdo de Fomento: O desenvolvimento de um projeto de jogo proprio do conceito a execugdo permite
que os alunos apliquem as habilidades adquiridas de forma pratica. A apresentacdo em um ambiente de
feira de ciéncias proporciona uma plataforma para feedback e interacdo, estimulando a troca de ideias e
a colaboracdo entre os participantes.

e Medindo o Impacto: O projeto final serve como um indicativo da capacidade dos alunos de transformar
suas ideias em realidade, permitindo a avaliagdo do impacto do curso em termos de empregabilidade e
empreendedorismo.

Inclusdo e Abertura de Inscri¢des

o Abertura de Inscricdes: As inscricbes para 0 curso estardo abertas aos jovens do Distrito Federal,
garantindo que todos tenham a oportunidade de participar e aprender.

o Fomento a Inclusdo Feminina: O projeto ira direcionar campanhas de sensibilizacdo para estimular o
interesse das jovens em areas tecnoldgicas.

O curso de design e desenvolvimento de jogos digitais ndo apenas capacita os jovens com habilidades essenciais,
mas também atuard como um motor de inovacdo no Distrito Federal. Ao integrar as demandas do mercado,
incorporar tecnologias emergentes e promover a inclusdo, o Conecta Hub se posiciona como uma iniciativa
chave para o desenvolvimento da ciéncia, tecnologia e inovacéo na regido, preparando os alunos para um futuro
de sucesso e realizacao.

B- Ac0es previstas para fomentar a Economia Circular no Distrito Federal:
No contexto do Distrito Federal (DF), o projeto visa promover a economia circular por meio da educacéo e do
desenvolvimento de jogos digitais. Com uma abordagem que une tecnologia e sustentabilidade, buscamos
capacitar os jovens a se tornarem agentes de mudanca, abordando questfes ambientais relevantes e incentivando
praticas que contribuam para um futuro mais sustentavel. A seguir, destacamos as principais acdes que serdo
implementadas para alcancar esses objetivos.

v Desenvolvimento de Jogos com Tematicas Ambientais

v Incentivo aos alunos para criar jogos que abordem questdes de sustentabilidade, como:
= Mudancas climaticas
= Conservacao de recursos
= Reciclagem




v Realizacdo de competicdes com prémios para os projetos que promovam melhor a conscientizagdo
ambiental.

v’ Utilizacdo de Materiais Reciclados

v' Emprego de materiais reciclados e reciclaveis nas atividades de ensino, como:
= Cardboard para prototipagem
= Outros materiais sustentaveis nos recursos didaticos

v’ Busca por parcerias com empresas de reciclagem para fornecimento de materiais.

C- Importéancia social do projeto:
As agdes propostas estdo em conformidade com o Art. 4° do Decreto n° 37.843, que busca reduzir desigualdades
sociais, raciais e de género, além de incluir pessoas com deficiéncia

O projeto de desenvolvimento de jogos digitais com foco em tematicas ambientais oferece beneficios sociais
importantes ao capacitar jovens e membros da comunidade em tecnologia e sustentabilidade. Ao proporcionar
uma educacdo acessivel e relevante, ele ndo s6 amplia 0 acesso ao conhecimento, mas também prepara 0s
participantes para as demandas do futuro mercado de trabalho.

A criacdo de jogos que tratam de questdes como mudancas climéticas, conservacao de recursos e reciclagem
promove a conscientizagdo ambiental e incentiva comportamentos sustentaveis. Essa abordagem ajuda a
comunidade a entender melhor os desafios ambientais e a se engajar em praticas mais responsaveis.

Além disso, ao formar nucleos em escolas e comunidades, o projeto promove incluséo social e empoderamento
de grupos historicamente marginalizados, ajudando a reduzir disparidades educacionais. O acesso é garantido
a todos, independentemente de suas condic¢des sociais, e uma cota de 5% das vagas sera destinada a jovens de
diferentes etnias, géneros e grupos sociais, garantindo diversidade e representatividade.

A colaboragdo com escolas, empresas locais e instituicdes de ensino fortalece os lagos sociais, criando um
ambiente de engajamento civico e coesdo comunitaria. Essa cultura de colaboracdo pode ser adaptada para
atender a outras areas com desafios semelhantes no Distrito Federal, evidenciando a eficacia do projeto.

Em resumo, o projeto desempenha um papel fundamental no desenvolvimento social, educacional e ambiental,
contribuindo para uma sociedade mais inclusiva e consciente. As a¢des propostas estdo em conformidade com
0 Art. 4° do Decreto n° 37.843, que busca reduzir desigualdades sociais, raciais e de género, além de incluir
pessoas com deficiéncia. Com um plano de trabalho claro e ac¢Ges especificas, o projeto se compromete a
implementar medidas que promovam a equidade e a inclusdo, refletindo seu alinhamento com as diretrizes
estabelecidas.

D- Ac0es de Acessibilidade:
O projeto priorizara a acessibilidade em todas as suas dimens@es, garantindo que pessoas com deficiéncia possam
participar plenamente de suas atividades. Para isso, adotaremos uma série de a¢Oes préaticas que visam atender a
diversas necessidades.

Adaptagdes Fisicas: A estrutura fisica do local do evento sera adaptada para garantir o acesso pleno de pessoas
com deficiéncia. Isso inclui a instalacdo de rampas, banheiros acessiveis e sinalizacdo adequada, assegurando
que todas as areas, como salas de aula e espacos de convivéncia, sejam acessiveis.

ComunicacOes Acessiveis: O site do projeto sera adaptado para ser compativel com leitores de tela e outras
tecnologias assistivas.




Contratacdo de Pessoas com Deficiéncia: O projeto se compromete a buscar a contratacdo de pessoas com
deficiéncia para integrar a equipe de producdo. Valorizaremos a capacidade técnica e as habilidades dos
candidatos. Caso ndo encontremos profissionais com deficiéncia que possuam o conhecimento técnico
necessario, essa vaga ndo sera preenchida, priorizando a qualificacéo.

Disponibilizacdo de Vagas: 10% das vagas para pessoas com deficiéncia, garantindo a inclusdo e
acessibilidade plena no programa.

Essas acOes estdo em conformidade com o Art. 81 do Decreto n® 37.843/2016, Paragrafo nico: Os recursos
tecnoldgicos utilizados e a linguagem deverdo garantir acessibilidade as pessoas com deficiéncia que prevé a
promocdo de acessibilidade em projetos sociais. O plano de trabalho incluird recursos destinados a garantir
acessibilidade nas campanhas publicitarias e nas programacdes desenvolvidas, refletindo nosso compromisso
em atender a todos os cidaddos, independentemente de suas condicdes fisicas.

E- PROTOCOLO COVID

A organizacao do evento obedecera a todos os protocolos e decretos vigentes no periodo que o evento sera
realizado. Decreto em vigor (Decreto n°® 43.054 de 03 de marco 202).

DETALHAMENTO DAS ACOES:

PRE-PRODUCAOQ:27/12/2024 a 27/01/2022

v Composicdo da equipe inicial de coordenacéo, producdo, marketing e comunicagéo

v Organizacédo de cronogramas e levantamento de necessidades

v Elaboracao e desenvolvimento da identidade visual do evento — logomarca e pecas de divulgacao e
material para redes sociais

v’ Contratacdo dos prestadores de servigo

PRODUCAO: 01/02/2025 a 30/11/2025
v"Inicio das campanhas publicitarias do evento pela internet e impressos — Facebook, Instagram etc.
v Realizacdo das capacitacdes

POS-PRODUCAO0:01/12/2025 a 27/12/2025
v Finalizacdo de pagamentos aos fornecedores e prestadores de servico
v Confeccdo do relatdrio de execucdo das atividades propostas no projeto com fotos
v’ Elaboracdo de Clipping de Imprensa
v’ Elaboracao de Relatério Final de Prestacdo de Contas e atingimento de metas

METODOLOGIA

O Conecta Hub serd um programa presencial de 10 meses, dividido em 4 nucleos com 120 turmas de 10 alunos
cada, oferecendo 20 horas de capacitagdo intensiva. As aulas ocorrerdo em turnos matutino e vespertino e
incluirdo préaticas em desenvolvimento de jogos, programacao, design grafico e realidade aumentada/virtual. O
curso sera baseado em metodologia préatica, com uso de ferramentas como Cardboard e Sketch, e cada turma
contard com instrutor principal e auxiliar técnico. O programa culminara em apresentacfes dos jogos criados,
com exposi¢des locais e uma final no planetario, promovendo o engajamento comunitério e inspirando outros
jovens. A execugdo contara com parceiros estratégicos como escolas e centros comunitarios.

O projeto consistira na formagéo de 4 ndcleos, com 120 turmas compostas por 10 alunos, e cada turma tera a

duracéo de 20 horas
v Duracdo das Aulas: Cada aluno participara de um curso intensivo de uma semana, totalizando 20 horas

de instrucao por aluno presencial

v NUmero de Alunos por Turma: Cada turma sera composta por 10 alunos, garantindo atencdo adequada




e personalizada por parte dos instrutores.

v Turnos: Serdo organizados dois turnos diarios: Turno Matutino: das 8:00 as 12:00, Turno Vespertino:
das 14:00 as 18:00;

Duracéo do Projeto: O projeto seré executado ao longo de 10 meses.
Localizacdo: O projeto sera implementado em regides administrativas. Onde o endere¢o dos locais sera
passados para a secretaria no periodo da pré producéo.
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v" Metodologia: O curso intensivo sera baseado em aprendizado pratico, onde os alunos trabalhardo em
projetos de desenvolvimento de jogos desde o inicio até a conclusdo, utilizando ferramentas como
Cardboard e plataformas digitais como Sketch.

v' Contetdo Programatico: O contetdo incluira fundamentos de programacéo, design de jogos, narrativa,
I6gica de codificacdo, uso de interfaces de usuario, e introducéo a realidade aumentada e virtual.

v" Instrutores: Cada turma sera conduzida por um instrutor principal e assistido por um auxiliar técnico
para garantir suporte individualizado.

v Equipamentos e Materiais: Cada sala de aula sera equipada com computadores, software de
desenvolvimento de jogos, kits de Cardboard para prototipagem, e acesso a internet.

v Avaliacdo e Feedback: AvaliacOes serdo realizadas no final da semana de curso para medir 0 progresso
e a compreensdo dos alunos. Feedback sera fornecido para incentivar o desenvolvimento continuo das
habilidades.

Além das capacitagdes, serdo realizadas apresentacdes dos jogos criados ao longo do projeto, com duas
demonstracdes em cada regido administrativa e uma exposicao final no planetario, reunindo todos os nucleos
participantes. Essas amostras tém uma importancia estratégica ndo apenas para os proprios participantes, mas
também para as comunidades locais e outros jovens. Elas servem como uma plataforma para divulgar o
projeto, destacando o talento e a criatividade dos jovens envolvidos, e permitindo que suas produgdes sejam
reconhecidas por um publico mais amplo.

As apresentacdes ndo sO proporcionam visibilidade ao trabalho desenvolvido, mas também incentivam o
engajamento da comunidade, mostrando o impacto positivo da educagédo digital e do desenvolvimento de
habilidades tecnoldgicas. Para os participantes, essas amostras representam uma oportunidade de validar suas
competéncias e receber feedback construtivo, além de aumentar sua confianca no processo de criacdo e
inovacéo.

Para a comunidade e outros jovens, as exposi¢cdes funcionam como uma vitrine inspiradora, estimulando o
interesse em areas como design de jogos e programacao, e incentivando a busca por capacitacdo e aprendizado.
A visibilidade do projeto também fortalece a ideia de que, por meio da educacéo e do desenvolvimento de
habilidades tecnoldgicas, é possivel transformar realidades e criar novas oportunidades para o futuro. Dessa
forma, essas apresentagdes ndo apenas celebram o sucesso do projeto, mas tambem promovem um ciclo de
inspiracdo e motivacao para novos participantes e outros jovens em potencial.

O Conecta Hub resolve a falta de qualificagdo em comunidades de baixa renda do DF ao oferecer capacitacdo
pratica em desenvolvimento de jogos, programacao, design gréafico e RA/RV. Essas habilidades, altamente
demandadas no mercado de games, preparam 0s jovens para a inser¢cdo no setor, alem de estimular o
empreendedorismo, permitindo que transformem suas ideias em negdcios viaveis.

Diferencial do projeto

O Conecta Hub se destaca pelo uso de tecnologias emergentes como RA e RV, oferecendo aos participantes
acesso a ferramentas avancadas. Além disso, o projeto adota uma abordagem pratica e inovadora, onde 0s
jovens desenvolvem seus proprios jogos, estimulando a criatividade e o empreendedorismo, algo pouco
comum em outras iniciativas.




OBJETIVOS E METAS:
Objetivo Geral:

Capacitar jovens de baixa renda do Distrito Federal no desenvolvimento de jogos digitais, estimulando a
criatividade, o pensamento critico e o empreendedorismo, com foco na redugéo das desigualdades sociais,
raciais e de género, promovendo a inclusdo e o0 acesso a oportunidades no setor de tecnologia e inovacao.

Obijetivos Especifico:
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Estimular o Pensamento Critico e Criatividade;

Transformar ideias em Empreendimentos Viaveis;

Capacitar jovens em desenvolvimento de jogos digitais

Promover a conscientizacdo ambiental por meio da criacdo de jogos;

Fomentar a inclusdo social e a diversidade de género e raga nas atividades do projeto.
Garantir acessibilidade em todas as atividades do projeto.

Metas Quantitativas:

Capacitar 1200 para jovens nas regides administrativas com previsao de 20% de evasao

Desenvolver 50 jogos digitais inovadores, com a participacdo dos jovens e jogos educativos.
Disponibilizar 20% das vagas para participacdo feminina entre os jovens capacitados, promovendo a
igualdade de género e estimulando a inclusdo de mulheres no setor de tecnologia e inovagéo.

Formar 20 participantes no setor de games, que ao final do projeto se tornem empreendedores
Disponibilizar 10% das vagas para participantes com deficiéncia, garantindo a acessibilidade plena e a
participacao de jovens com necessidades especiais no processo de capacitacao.

Estabelecer 2 parcerias estratégicas com empresas de tecnologia, startups ou instituicGes de ensino para
fornecer apoio técnico, mentorias para os participantes.

Metas Qualitativas

v

Desenvolvimento de habilidades socioemocionais: Avaliar a evolucdo das habilidades de trabalho em
equipe, comunicacao e resolucdo de problemas entre os participantes, com base em relatos pessoais e
observacOes detalhadas dos instrutores durante o decorrer das atividades.

Transformacdo de percepcdes ambientais e responsabilidade social: Obter feedback dos participantes
sobre como a experiéncia do projeto alterou sua percepcdo em relagdo a temas ambientais e sua
responsabilidade social, através de narrativas que evidenciem a transformacéo de atitudes em relacéo a
sustentabilidade e engajamento social.

Fortalecimento da autoconfianca e empreendedorismo: Identificar mudancgas na autoconfianca e na
percepcdo de capacidade dos jovens para implementar suas ideias, por meio de entrevistas e
autoavaliacOes realizadas antes e depois do curso, evidenciando o impacto na capacidade empreendedora
e lideranca dos participantes.

Construcéo de redes de apoio e colaboracgdo: Avaliar como a participagéo no projeto ajudou 0s jovens a
estabelecerem novas conexdes e redes de apoio, coletando historias que destaquem as colaboragdes e
amizades formadas, além de identificar parcerias ou grupos de suporte criados durante as atividades.
Promocdo da incluséo e diversidade no ambiente tecnologico: Avaliar como o projeto influenciou a
percepcdo dos participantes sobre a importancia da inclusdo e diversidade em ambientes de tecnologia.
Isso sera feito por meio de discussdes em grupo e reflexdes individuais, destacando mudancas em atitudes
e comportamentos, especialmente no que tange a relagcbes com colegas de diferentes origens, habilidades
e perspectivas.

Resultados Esperados

v

v

Percentual de vagas reservadas para grupos minoritarios: Meta de 5% das vagas destinadas a mulheres
e grupos raciais.

Numero de participantes que completam o curso: Meta de 70% de concluséo do curso pelo total de
participantes.

Avaliacdo positiva dos participantes: Meta de 80% de avalia¢Ges positivas por parte dos participantes.




v’ Buscar parcerias locais para inser¢cdo no mercado de trabalho: Estabelecer parcerias com empresas
locais para apoiar a inserc¢ao dos participantes no mercado de trabalho.
v Avaliacdo qualitativa das ideias e inovagOes apresentadas nos jogos: Analise das ideias e inovacoes
dos jogos, considerando a criatividade e originalidade, como critérios principais de avaliacéo.

PARAMETROS PARA AFERIR O CUMPRIMENTO DAS METAS

igualdade de género e estimulando a inclusdo de
mulheres no setor de tecnologia e inovacao

turmas

Metas Indicador Meio de
Verificacéo
Capacitar 1200 para jovens nas regides  Jovens Capacitados Diério de presenca e
administrativas com previsao de 20% de evasao certifcados
entregues
Numero de jogos Relatorios de
desenvolvidos progresso e
Desenvolver 50 jogos digitais inovadores, com a apresentagoes dos
S A . : jogos, registros de
participagdo dos jovens e jogos educativos atividades de
desenvolvimento de
JOgos.
Disponibilizar 20% das vagas para participacdo Percentual de Divulgacédo e Ficha
feminina entre os jovens capacitados, promovendo a participacdo feminina nas de Inscricao

F 20 particioant tor d NUmero de Formalizacdo  de
-ormar 20 participantes no setor de games, que ao empreendedores pessoa juridica
final do projeto se tornem empreendedores.

formados.
Disponibilizar 10% das vagas para participantes Relatorios de Divulgacédo e Ficha

de tecnologia, startups ou instituicdes de ensino para
fornecer apoio técnico, mentorias para 0S
participantes

estabelecidas

com deficiéncia, garantindo a acessibilidade plena e acompanhamento de de inscricdo

a participagdo de jovens com necessidades especiais  grupos

no processo de capacitacao.

Estabelecer 2 parcerias estratégicas com empresas NOmero de parcerias Relatorios de

atividades com os
parceiros

Desenvolvimento de habilidades socioemocionais:
Avaliar a evolucdo das habilidades de trabalho em
equipe, comunicacéo e resolucdo de problemas entre
0s participantes, com base em relatos pessoais €
observacgOes detalhadas dos instrutores durante o
decorrer das atividades.

70% evolucao

Relatorios detalhados
de feedback dos
instrutores e
entrevistas com 0s
participantes,
identificando

participantes sobre como a experiéncia do projeto
alterou sua percepc¢do em relacéo a temas ambientais
e sua responsabilidade social, através de narrativas
que evidenciem a transformacdo de atitudes em
relacdo a sustentabilidade e engajamento social.

melhorias nas

habilidades

socioemocionais.
Transformacdo de percepcdes ambientais e 70% evolucao Pesquisa  qualitativa
responsabilidade social: Obter feedback dos aplicada aos

participantes ao final
do curso, coletando
relatos sobre
mudangas nas atitudes
e percepcoes
ambientais.

Fortalecimento da autoconfianca e

empreendedorismo: Identificar mudancas na

70% evolucao

Entrevistas com 0s
participantes no

inicio e no final do




autoconfianga e na percep¢do de capacidade dos
jovens para implementar suas ideias, por meio de
entrevistas e autoavaliagOes realizadas antes e
depois do curso, evidenciando o impacto na
capacidade empreendedora e lideranca dos
participantes

curso, analisando as

diferencas nas
percepces de sua
capacidade de
empreender.

Construgdo de redes de apoio e colaboragéo:
Avaliar como a participagdo no projeto ajudou 0s
jovens a estabelecerem novas conexdes e redes de
apoio, coletando histérias que destaquem as
colaboracbes e amizades formadas, além de
identificar parcerias ou grupos de suporte criados
durante as atividades

70% evolucao

Relatos individuais
ou de grupos sobre
como as redes de

apoio foram
criadas,
identificando, por
exemplo, novos
contatos

profissionais ou
pessoais formados
durante o projeto.

Promocao da incluséo e diversidade no ambiente
tecnoldgico: Avaliar como o projeto influenciou
a percepcdo dos participantes sobre a importancia
da inclusdo e diversidade em ambientes de
tecnologia. Isso sera feito por meio de discussdes
em grupo e reflexdes individuais, destacando
mudancas em atitudes e comportamentos,
especialmente no que tange a relacdes com
colegas de diferentes origens, habilidades e
perspectivas

70% evolucao

Discussdes

documentadas e
reflexdes individuais
coletadas ao final do
curso, destacando
como os participantes
passaram a Vvalorizar
mais a inclusdo e a
diversidade em
ambientes

tecnoldgicos.

PUBLICO-ALVO BENEFICIADO:

O Conecta Hub atenderd diretamente 1.200 jovens de 12 a 21 anos, residentes no Distrito Federal, especialmente
aqueles em situacdo de vulnerabilidade social ou com acesso limitado a educacdo tecnoldgica de qualidade. O
projeto visa capacita-los em programacdo, desenvolvimento de jogos, design grafico e realidade
aumentada/virtual, promovendo inclusdo digital e o desenvolvimento de habilidades socioemocionais essenciais,
como trabalho em equipe e comunicacdo. Além disso, busca incentivar a diversidade e inclusdo, garantindo
acesso igualitario para mulheres e jovens de diferentes origens. A parceria com o poder publico e organizacgdes
locais estara oferecendo oportunidades de transformacao social e profissional

CONTRAPARTIDA:
[ X ] NAO SE APLICA
[ 1 APLICA-SE [IDENTIFICAR CONTRAPARTIDA E A MONETIZACAO DA MESMA]

RECURSOS COMPLEMENTARES:
[ 1NAO SE APLICA

[X ] APLICA-SE Parceria com o MCTI (proposta em analise na plataforma Transfere Gov)
COMO ANEXAR O PLANO DE MOBILIZACAO DE RECURSOS COMPLEMENTARES

PREVISAO DE RECEITAS Valor Total
Emenda Parlamentar R$2.580.0000,00
Ministério de Ciéncia, Tecnologia e Inovacéo - R$300.000,00
MCTI

TOTAL R$2.580.000,00




CRONOGRAMA EXECUTIVO

ACAO INICIO TERMINO
PRE PRODUCAO
Composicdo da equipe inicial de coordenacdo, producdo, marketing e
comunicagéo 2711212024 27/01/2025
Contratacéo dos prestadores de servico 27/12/2024 97/01/2025
Elaboracéo e desenvolvimento da identidade visual do evento — logomarca e
pecas de divulgacdo e material para redes sociais 2711212024 27/01/2025
Organizacdo de cronogramas e levantamento de necessidades 97/12/2024 97/01/2025
Lancamento no espago Panorama — Paranod DF 31/01/2025 31/01/2025
PRODUCAO
Inicio das campanhas publicitarias do evento pela internet e impressos —
Facebook, Instagram etc. 01/02/2025| 30/11/2025
Realizacéo dos cursos em todos os nucleos conforme o detalhamento das agdes.
(O Cronograma de datas e hp_ranos nos nucleos~das regides admlnlstratl_\/a_ls?erao 01/02/2025|  28/11/2025
apresentados a essa secretaria na pré producdo por depender de definicdo de
espaco)
Realizacdo do Encerramento Amostra no Planetario — Plano Piloto DF 29/11/2025|  29/11/2025
POS-PRODUCAO
Confeccdo do relatdrio de execucgdo das atividades propostas no projeto com
fotos 01/12/2025| 30/12/2025
Elaboracgéo de Clipping de Imprensa 01/12/2025| 30/12/2025
Finalizacdo de pagamentos aos fornecedores e prestadores de servico 01/12/2025|  30/12/2025
Elaboracdo de Relatorio Final de Prestacdo de Contas e atingimento de metas 01/12/2025 | 30/12/2025
MARCOS EXECUTORES
ACAO INICIO TERMINO
Campanhas publicitarias pela internet — Facebook, Instagram etc. 01/02/2025 97/12/2025
Inicio das Capacitagdes nas regides administrativas 01/012/2025 28/11/2025
Lancamento do Projeto 31/01/2025| 31/01/2025
Encerramento do Projeto Amostra no Planetério 29/11/2025| 29/11/2025




CRONOGRAMA DE DESEMBOLSO

. Valor da Data da Valor da Data da Valor da
METAS DESCRICAO Primeira Primeira Segunda | Segunda
Meta
Parcela Parcela Parcela Parcela
Contratacdes de Recursos RS
1 Humanos e Servicos de 27/12/2024 403.200,00 27/01/2025 | 172.800,00
« 576.000,00
Producéo
Profissionais Especializados
na Area de Ciéncia, R$
2 Tecnologia e Inovagao efou 975.640,00 27/12/2024 682.948,00 27/01/2025 | 292.692,00
de Ensino
ContratacOes de Estruturas e RS
3 Servigos Especializados- 426.200.00 27/12/2024 298.340,00 27/01/2025 | 127.860,00
Recursos Complementares ’ !
4 Gréficas e de Publicidade R$ 27/12/2024 421.512,00 27/01/2025 | 180.648,00
602.160,00 B B
TOTAL 2.580.000,00 R$1.806.000,00 R$774.000,0

[paseando-se no Art. 60. In verbis:

"Art. 60-A. As Organizacdes da Sociedade Civil poderdo firmar até 5 (cinco) parcerias por
exercicio, ndo se aplicando aqueles que estdo em execucao do exercicio anterior, em fase de
prestacdo de contas ou que sejam provenientes de chamamento publico. (Acrescido(a)
pelo(a) Portaria 41 de 28/05/2024)

81° Independente da quantidade de parcerias firmadas, o valor total permitido para
execucdo por Organizagdo da Sociedade Civil ndo pode ultrapassar o montante de R$
1.500.000,00 (um milh&o e quinhentos mil reais), por exercicio financeiro, ndo sendo
contabilizados os valores advindos de chamamento publico. (Acrescido(a) pelo(a) Portaria
41 de 28/05/2024)

§ 2° A Secretaria de Ciéncia, Tecnologia e Inovacdo realizara andlise do interesse publico,
da capacidade técnica relacionada a oferta da forca de trabalho a época da execucéo e do
mérito da matéria imbuidos a proposta protocolada, ndo tendo obrigatoriedade de firmar a
parceria. (Acrescido(a) pelo(a) Portaria 41 de 28/05/2024)

83° O disposto no §1° ndo se aplica as parcerias cujo objeto envolva: (Acrescido(a) pelo(a)
Portaria 41 de 28/05/2024)

| - gestdo compartilhada, realizacé@o de projetos e/ou promocao dos equipamentos publicos
sob administracdo desta Secretaria; (Acrescido(a) pelo(a) Portaria 41 de 28/05/2024)

Il - parceria decorrente de Lei que expressamente reconhece como evento, atividade e/ou
projeto oficial do Distrito Federal; ou (Acrescido(a) pelo(a) Portaria 41 de 28/05/2024)

I11 - realizacdo de grandes eventos pela Secretaria de Ciéncia, Tecnologia e Inovacgao.
(Acrescido(a) pelo(a) Portaria 41 de 28/05/2024) (grifo nosso)"




Termo de Fomento SECTI

Descricédo da Despesa

CONECTA HUB
Memoria de Calculo

Referéncia de Preco

Meta 1 - ContratacGes de Recursos Humanos e Servigos de Producéo

Unidade
de Media

Quantidade

Valor Unitéario

Valor Total

DIRETOR GERAL DO PROJETO: Responsavel
por todo planejamento do evento. Coordenar todos
0s aspectos do projeto para que ele se efetive como
0 planejado. Delegar funcbes, acompanhar o
planejamento, a divulgacdo e a motivacdo da equipe.
Acompanhar com check-list todas as fases do plano

Projeto INNOVA HUB Termo de
Fomento (MROSC) N.° 19/2023,

1.1 |de trabalho, desde o tema até a escolha dos Més 12 R$ 7.000,00 R$ 84.000,00
X . Processo n° 00001-
prestadores de servico, alem de acompanhar toda a
x . o . 00055088/2023-73
execucdo. Responsavel pelas diretrizes do projeto,
alinhando as demandas de todas as areas. Aprovar,
coordenar, acompanhar, controlar e executar toda a
execucdo do projeto na pré, produgdo e pos-
producdo. Serd 01 profissional por 12 meses.
Responsavel  pela. claboragho e contratos | PIOIe2 INNOVA HUB Termo e
] 0
1.2 |conferéncia de documentagdo e pagamentos e Fomeng)rézgss(gi%cl)\ldml?l2023, Més 12 R$ 4.000,00 R$ 48.000,00
elaboracdo de relatdrio financeiro para prestacédo de
: . - 00055088/2023-73
conta final. Serd 01 profissional por 12 meses.
COORDENAGCAO DE COMUNICAGAO:
Responsavel pela administracdo e integracdo no| Projeto INNOVA HUB Termo de
: - S 0
13 planejamento e estratégia de comunicacdo do| Fomento (MROSC) N.° 19/2023, Mas 12 R$ 5.000,00 R$ 60.000,00

evento, além de acompanhamento das ac0es
realizadas nas midias sociais, assessoria de imprensa
e comunicacao institucional, inclusive no periodo de

Processo n® 00001-
00055088/2023-73




divulgacdo das acdes e resultados além de nutrir a
assessoria de imprensa com dados para a divulgagéo
em midias. Sera 01 profissional por 12 meses.

PRODUTOR EXECUTIVO: é responsavel por
planejar, coordenar e supervisionar todas as etapas

Salic Net, cotacéo de item
orcamentario pro produto — preco

da producéo do projeto, garantindo que as metas de mé_dio
. v : . Produto: Festival ou Mostra
qualidade, prazo e custo sejam cumpridas. Organiza Popular
1.4 |3 €quipes, controla cronogramas e assegura a| .. oreamentario: Produtor Més 12 R$ 5.000,00 R$ 60.000,00
execucdo eficiente das atividades de pré-producao e Executivo
producdo. Além disso, gerencia prestadores de Geral © Més
servicos, promovendo uma dindmica de trabalho ) L -
. . Estado: DF Municipio: Brasilia
eficaz e monitorando o andamento de todas as fases s
. ; - http://sistemas.cultura.gov.br/com
do projeto. Sera 01 profissional por 12 meses. : .
parar/salicnet/salicnet.php
COORDENACAO DE PRODUGCAO DOS Salic Net. cotacio de item
NUCLEOS: Profissionais responsaveis pelas agoes or amentério’ 0 Qm dUto — Dreco
operacionais dos NUCLEOS, sendo que todos estes ¢ rF:1é d?o pre¢
irdo possuir atividades de forma simultanea, o que ) .
Lk . A Produto: Festival/Mostra
justifica a necessidade de 06 profissionais atuando Audiovisual
1.5 de maneira conjunta. Possuem a atribui¢ao de gestao Item Orgcamentario: Coordenador Més 72 R$ 4.500,00 R$ 324.000,00

dos instrutores bem como participam de reunides
com os demais atores do projeto. Serdo 06
profissionais x 12 meses, sendo que desses 12 meses
01 més é destinado ao planejamento das ac6es, 10
meses aos cursos e 01 més as acdes de relatoria e
apuracdo de resultados.

de Producéo
Geral : Més
Estado: DF Municipio: Brasilia
http://sistemas.cultura.gov.br/com
parar/salicnet/salicnet.php

Meta 2 - Contratacdes de Profissionais Especializados da Area de Ciéncia, Tecnologia e Inovagao e/ou de Ensino

Sub-Total R$ 576.000,00




2.1

CONSULTORIA: Especializada no Treinamento
e Implementacdo da metodologia aplicada, a todos
os profissionais envolvidos no projeto. oferecer
treinamento e suporte na implementacdo de
metodologias aplicadas a todos os profissionais
envolvidos no projeto. Buscamos capacitar a equipe
com conhecimentos praticos e tedricos, assegurando
que cada membro entenda e utilize as ferramentas
necessarias para alcancar os objetivos do projeto.
Através de um acompanhamento continuo,
garantimos que as metodologias sejam integradas de
forma eficaz, promovendo a exceléncia e a inovagéo
em todas as etapas do trabalho. Com isso,
fortalecemos néo apenas as habilidades individuais,
mas também o desempenho coletivo da equipe,
contribuindo para o sucesso do projeto como um
todo

Projeto Brasilia Game Festival,
Termo de Fomento N.° 09/2024,
Processo n° 04008-
00000362/2024-49”

Hora

524

R$ 260,00

R$ 136.240,00

2.2

CONSULTORIA: Especializada na Gestdo e
acompanhamento técnico do projeto, oferecendo
suporte integral ao longo de todas as fases do ciclo
de vida do projeto garantindo a implementacdo
eficaz de estratégias que otimizem recursos,
aprimorem processos e maximizem resultados.

Projeto Brasilia Game Festival,
Termo de Fomento N.° 09/2024,
Processo n° 04008-
00000362/2024-49”

Hora

780

R$ 260,00

R$ 202.800,00

2.3

CONSULTORIA: Especializada no Diagndstico e
Cadastramento dos beneficiados do projeto.
Realizacdo de um cadastramento robusto e acessivel,
gue assegura que todos os beneficiarios sejam
registrados de maneira precisa. Isso inclui a coleta de
informacOes relevantes, como dados pessoais,
socioecondémicos e outros critérios pertinentes ao
projeto e Realizacdo de analises detalhadas para
mapear as necessidades, caracteristicas e contextos

Projeto Brasilia Game Festival,
Termo de Fomento N.° 09/2024,
Processo n° 04008-
00000362/2024-49”

Hora

780

R$ 260,00

R$ 202.800,00




dos beneficiarios, utilizando
qualitativas e quantitativas

metodologias

CONSULTORIA: especializada no
acompanhamento,  pesquisas, avaliacbes e
monitoramentos dos beneficiados. Realizar um
acompanhamento sistematico dos beneficiarios, com
0 objetivo de monitorar seu progresso e bem-estar ao
longo do projeto. Realizar pesquisas qualitativas e
quantitativas para coletar dados relevantes sobre as
necessidades e percepcbes dos beneficiarios.

Projeto Brasilia Game Festival,
Termo de Fomento N.° 09/2024,

programas e materiais de referéncia necessarios,
explicam conceitos e teorias e corrigem tarefas e
provas. Serdo 6 instrutores x 11 meses.

Geral: Més
Estado: DF Municipio: Brasilia
http://sistemas.cultura.gov.br/com
parar/salicnet/salicnet.php

24 Acompanhamento rigoroso e uma avaliacdo Processo n° 04008- Hora 780 R$ 260,00 R$202.800,00
aprofundada que ndo apenas atenda as exigéncias do 00000362/2024-49”
projeto, mas que também promova um entendimento
holistico das realidades enfrentadas pelos
beneficiarios. Dessa forma, garantimos que as
intervencdes sejam efetivas, sustentaveis e, acima de
tudo, centradas nas necessidades das comunidades
atendidas.
Salic Net, cotacdo de item
INSTRUTORES: Os instrutores exercem| orcamentario pro produto — preco
atividades de ensino ou formacdo em ambiente de maximo
sala de aula ou por meio de plataformas remotas. | Produto: Curso/Oficina/Estagio
2.5 |Eles criam e seguem planos de aula, selecionam Item Orcamentario: Instrutor Més 66 R$ 3.500,00| R$231.000,00

R$ 66,00 ‘ R$ 975.640,00

Meta 3 - ContratacGes de Estruturas e Servicos Especializados- Recursos Complementares

3.1

LOCACAO DE NOTEBOOK: Locacdo de
Notebook com as seguintes configuracoes
minimas: processador i5, HD 500GB, 8GB de RAM,
com material para instalacdo (cabos, réguas e

Valor de Mercado por or¢camentos

Diéria

3200

R$ 70,00

R$ 224.000,00




tomadas), sistema operacional instalado e atualizado
(MS Windows 10 e MS Office atualizados). Tela
14> HD, sendo 20 unidades x 160 dias. Item
essencial para as aulas de capacitacdo no
desenvolvimento de jogos sem essa ferramenta o
cumprimento do objeto fica comprometido.

3.2

BANER: Impressdo e Instalacdo da comunicacao
visual do projeto. Item de impressdo em lona vinilica
banner, 4/4 cores, com acabamentos laterais, sendo
0 item utilizado para a divulgacdo de informacdes
legais e técnicas dos projetos bem como para
padronizacéo.

Valor de Mercado por or¢gamentos

Metro
Quadrado

300

R$ 56,00

R$ 16.800,00

3.3

LOCACAO DE BOX STRUSS: em estrutura de
aluminio para fixacdo e/ou apoio de materiais
diversos e equipamentos, com todos 0s materiais
necessarios para fixacao e sustentagdo permitindo a
montagem em diversos formatos, como trave, X,
quadrado, dentre outros, no padrédo Q20, sendo 30m
lineares por 30 dias, totalizando 900 metros.

Valor de Mercado por or¢gamentos

Metro
Linear /
Diaria

900

R$ 50,00

R$ 45.000,00

3.4

LOCACAO DE SUPORTE: Locacdo de suporte
de TV voltado a um equipamento com até 42", com
com rodas, ajuste de altura, estrutura metélica, sendo
10 unid x 30 dias.

Valor de Mercado por or¢camentos

Diéaria

300

R$ 30,00

R$ 9.000,00

3.5

LOCACAO DE TELEVISAO MONITOR:
Locacdo de aparelho de TV com ao menos 42", full
HD, smart, com controle e cabos, sendo utilizada
para a demonstracdo dos jogos desenvolvidos, sendo
10 unid x 30 dias.

Valor de Mercado por or¢gamentos

Diaria

300

R$ 150,00

R$ 45.000,00

3.6

LOCACAO DE CADEIRA: Servico de
montagem e desmontagem com frete de cadeiras
estofada, sem bracgos, cores variadas conforme a
disponibilidade, visando o conforto dos
contemplados, sendo 20 cadeiras x 180 dias.

Valor de Mercado por or¢gamentos

Diéaria

3600

R$ 4,00

R$ 14.400,00




3.7

LOCACAO DE MESA DE MADEIRA: Servico
de instalacdo montagem e desmontagem com frete
de mesas com dimens6es 1,80m x 1,00m, com
estrutura metélica e tampo em madeira composta,
sendo 10 mesas x 180 dias.

Valor de Mercado por or¢camentos

Diaria

1800

R$ 40,00

R$ 72.000,00

Sub-Total R$ 426.200,00

ASSESSORIA DE IMPRENSA: atuara durante
todo o periodo do projeto, incluindo a pos-producéo,
encerramento e elaboracdo de resultados. Seu
trabalho envolvera a promocdo do relacionamento
com a imprensa, facilitando o intercambio entre
jornalistas e organizadores do projeto. Ela sera
responsavel pela apresentacdo da estrutura do
projeto aos jornalistas e pelo acompanhamento da
midia durante deslocamentos, assegurando a

Salic Net, cotacédo de item
orcamentario pro produto — preco
maximo
Produto: Apresentacao Musical
Item Orcamentério: Assessor de

contetdo dos sites, midias sociais, blogs e outras
plataformas de comunicagdo. Serd 01 profissional
por 12 meses.

Item Orcamentario:
Desenvolvedor de Contetdo
Geral : Més

41 producédo de contedo jornalistico de qualidade. 1sso Imprensa Mes 12 R$3.500,00 R$ 42.000,00
incluird a indicacdo de oportunidades de imagens e Geral : Més
contatos com fontes e personagens relevantes a pauta| Estado: DF Municipio: Brasilia
executada. Além disso, a elaboracdo de releases, | http://sistemas.cultura.gov.br/com
avisos de pautas, press releases e balancos da agenda parar/salicnet/salicnet.php
garantirdo que a comunicacdo seja sempre clara,
atraente e informativa, contribuindo para o sucesso e
a visibilidade da iniciativa. Sera 01 profissional por
12 meses.
DESENVOLVIMENTO DE CONTEUDO -| @lic Net cotagao de item
« - . , .~ | orcamentario pro produto — preco
Contratacgéo de profissional responsavel pela criagéo médio
dos textos e tematicas do projeto, compreendendo o Produto: Festival ou Mostra
4.2 |servico a criacdo, gerenciamento e otimizacdo dos ' Popular Més 12 R$ 3.000,00 R$ 36.000,00




Estado: DF Municipio: Brasilia
http://sistemas.cultura.gov.br/com
parar/salicnet/salicnet.php

GESTAO DE REDES SOCIAIS: Contratacio de
profissional para gerenciamento de midias sociais,
elaboracdo de cronograma de postagens das redes e

alic Net, cotacao de item
orcamentario pro produto — preco
médio
Produto: Festival ou Mostra
Popular

43 | 7. ~ . 2~ Item Orcamentario: Gestor de Més 12 R$3.5000,00 R$ 42.000,00
divulgacdo do projeto nas redes sociais. .
O . ; N - Redes Sociais
Profissional visa a implementagdo eficaz e eficiente Geral * Més
do plano de comunicagao. Estado: DF Municipio: Brasilia
http://sistemas.cultura.gov.br/com
parar/salicnet/salicnet.php
REVISOR DE TEXTOS: Contratacdo de Salic Net, cotacédo de item
profissional responsavel pela revisdo de todos 0s orcamentario pro produto — preco
textos que serdo utilizados nas publicidades do médio
44 projeto. Um_rewsor de texto € 0 proflssu?nal que Produto: F_estl_val Mostra Mas 12 R$3.000,00 R$ 36.000,00
revisa e corrige textos, de modo a garantir que o Audiovisual
contetdo esteja de acordo com as normas da lingua | Item Orcamentario: Revisor de
portuguesa e seja compreensivel para o leitor. Sera Texto
01 profissional por 12 meses.
DESIGNER  GRAFICO: Contratagcdo de
p_roflssmnal respo_nsavel E)ela cr|§9a0~da identidade Salic Net, cotagéo de item
visual, pecas de divulgacéo e aplicagcdo em todas as -
SO ; g or¢amentario pro produto — prego
pecas publicitérias, e em todo o material gréfico, médio
45 |Snalizagdo , posts com as marcas para as redes| o0 Fectival Mostra Meés 12 R$5.000,00 R$ 60.000,00
sociais. O designer grafico é quem cria toda a parte Audiovisual
visual de um material de divulgacdo. Ele produz L .
N . ~ L Item Orcamentario: Designer
logotipo, imagens, textos, diagramacdes, animacdes Grafico

e infograficos que busca transformar uma ideia em
algo visual e chamativo. Essa profissdo pode




trabalhar tanto para producdo de plataformas
tradicionais quanto digitais. Sera 01 profissional por
12 meses.

4.6

WEBDESIGNER: Servico de criagdo de layout em
html do projeto, portal de transparéncia, informativo
de cada etapa do projeto. Um web designer é
responsavel por criar e manter sites, aplicativos e
outras plataformas, de forma a garantir que sejam
funcionais e atraentes para 0S usuarios:
Desenvolver o layout, a aparéncia e a usabilidade de
paginas na internet
Selecionar cores, tipografia, imagens e outros
elementos gréaficos
Criar menus de navegacao intuitivos e botbes de
chamada a acao
Garantir que o site seja responsivo, ou seja, que se
adapte a diferentes dispositivos, tratar imagens para
incluir nos sites, criar uma identidade visual e
transforma-la numa versao navegavel para a web e
manter produtos, como menus, conteddo e
ferramentas dinamicas. Sera 01 profissional por 12
meses.

Salic Net, cotacdo de item
orcamentario pro produto — preco
médio
Produto: Festival Mostra
Audiovisual
Item Orcamentério: Webdesigne

12

R$4.500,00

R$ 54.000,00

4.7

IMPULSIONAMENTO DE REDES SOCIAS:
Impulsionamento de pecas e videos divulgando o
projeto nas redes sociais. Com esta acdo as
publicacdes relativas ao projeto serdo levadas a um
maior publico dentro das redes sociais, buscando o
alcance do publico esperado. Sera 01 servico.

Cotacéo da Rede Social

Servigo

R$6.360,00

R$ 6.360,00

4.8

CAPTACAO E EDICAO DE VIDEOS: Servigo
de Gravacdo e Edicdo de videos promocionais nas
redes sociais, sendo produzidos 48 videos curtos de

Projeto INNOVA SUMMIT
Termo de Fomento (MROSC) N.

Video

48

R$ 600,00

R$ 28.800,00




até 30s com captacao e edi¢do durante todo o periodo |  °14/2024, Processo n° 04008-
do projeto. Serédo 48 servigos ao todo. 00000490/2024-92

DIVULGACAO EM MIDIA MOVEL: Servico
que utiliza monitores de TV nos 6nibus publicos

) . « . . Servico /
4.9 V'Saf‘do a dM{Ig.a 6o do projeto, contando com mais Valor de Mercado por orcamentos | Veiculos / 1650 R$ 180,00 R$ 297.000,00
de oitocentos 6nibus, sendo 825 x 2 meses, sendo um Mas

més antes do lancamento e um més durante o
projeto.

Sub-Total R$ 602.160,00

VALOR TOTAL>>>| R$ 2.580.000,00

Recursos Complementares — Termo e Fomento MCTI

CONECTA HUB
Memoria de Calculo

Fonte de Unidade de

Item Descricédo da Despesa Recursos Media

Quantidade Valor Unitario  Valor Total

Meta 1 - Contratagdes de Recursos Humanos e Servicos de Producao

Sub-Total R$ 0,00

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

Sub-Total R$ 0,00

Meta 3 - Contratacgdes de Estruturas e Servicos Especializados
NOTEBBOK - Locacdo de Notebook com as seguintes configuracdes
minimas: processador i5, HD 500GB, 8GB de RAM, com material para
instalacdo (cabos, réguas e tomadas), sistema operacional instalado e MCTI Diéria 1200 R$ 70,00 R$ 84.000,00
atualizado (MS Windows 10 e MS Office atualizados). Tela 14” HD(
3.1 |8 x150dias)




KIT - Consiste em conjuntos de pecas de papeldo que podem ser
montadas para formar diferentes estruturas ou diagramas representando
fluxos de ldgica de jogos. Caracteristicas: Cada peca do quebra-cabeca
representa uma parte especifica de um codigo ou um componente de jogo,
como condigoes (if/else), loops (for/while), eventos (on click, on hover) e
acOes (move, jump, run). Funcionalidade na Criacéo de Jogos Instrucdes MCTI unidade 160 R$ 100 00 R$ 16.000.00
Visuais: As pecas do Cardboard contém instrugdes visuais que ajudam os ’ U
alunos a entenderem como diferentes acdes e eventos se conectam para
formar a l6gica por tras dos jogos. Interatividade: Ao montar as pegas, 0S
estudantes podem visualizar fisicamente como o cddigo é construido e
como as instrucdes se interligam, facilitando a facilitando a compreenséo
3.2 |de conceitos de programagéo.

Sub-Total R$ 100.000,00

Meta 4 - Contratagdes Graficas e de Publicidade

PUBLICIDADE EM PAINEIS DE LED - Servico de divulgacao do
evento em painéis de led em diversos pontos da cidade por dias com o
objetivo de alcance de publico. Serdo painéis que estejam posicionadas MCTI unidade/més 100 R$ 2.000,00 | R$200.000,00
em locais estratégicos de grande circulagdo de pessoas e
4.6 |veiculos.10x10meses

Sub-Total R$ 200.000,00
VALOR TOTAL>>>| R$ 300.000,00




Tributos, impostos e encargos sociais
(Inciso V e VI, Art Art. 28 da Lei 13.019.)

Todas as contratacdes serdo por pessoa Juridica ficando a cargo da OSC a contratacdo por PJ sem
vinculo empregaticio. Os valores dos tributos, encargos sociais e trabalhistas incidentes sobre as
atividades previstas para execucdo do objeto sdo de responsabilidade da empresa contratada para
atividades previstas para a execugdo do objeto sdo de responsabilidade da empresa contratada para
prestacdo de servico de servigo com excecdo somente daqueles retido em fonte ja previsto na nota
fiscal.

ANEXOS

[X ] EQUIPE DE TRABALHO (OBRIGATORIO)

[ X] PORTFOLIO DA OSC

[ X ] CURRICULO PADRAO DA EQUIPE DE TRABALHO

[ ]CROQUI DO EVENTO (SE HOUVER)

[X ] PLANO DE COMUNICACAO

[ X] PLANO DE MOBILIZACAO DE RECURSOS COMPLEMENTARES

[ ] COMPROVACAO DE VALORES INFOMADOS NO CRONOGRAMA FiSICO-FINANCEIRO

[ 1] OUTROS. Especificar:

Brasilia, DF 21 de dezembro de 2024.

EDUARDO Assinado de forma
digital por EDUARDO
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. MOREIRA:82916233172
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Eduardo de Lima Moreira
Presidente
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