ANEXO VI

PLANO DE TRABALHO DE TERMO DE FOMENTO, TERMO DE COLABORACAO OU
ACORDO DE COOPERACAO

DADOS E INFORMACOES DA OSC

Raz&o Social: ASSOCIACAO DE MORADORES DE CEILANDIA CENTRO - AMCC

Endereco Completo: QNN 04 CONJUNTO O CASA 49

CNPJ: 017.209.94.0001-83

Municipio: CEILANDIA CENTRO

UF: DF CEP: 72220-055

Site, Blog, Outros: @AMCC.ASSOC

Nome do Representante Legal: I

Cargo: PRESIDENTE

RG: I

Orgéo Expedidor: I CPF: I

Telefone Fixo:

Telefone Celular: |G

E-Mail do Representante Legal: I

Endereco do Representante legal: I

(X) SIM () NAO

O representante legal possui cadastro de usuario externo no SEI?

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

- ____________________________________________________|
ACOMPANHAMENTO DA PARCERIA

Responsavel pelo acompanhamento da parceria: | lEEIEIEIEIGIGNGEEEEEEEEEEEEEE

Funcao na parceria: COORDENADOR GERAL

RG: I Orgéo Expedidor: I CPF: I

Telefone Fixo:

Telefone Celular: I

E-Mail do Responsave!: I

- _________________________________ ___________________|
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Endereco Completo:

CNPJ:

Municipio: UF: CEP:

Site, Blog, Outros:

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 [X] Portfélio da OSC

[ ] Outros

DESCRICAO DO PROJETO

Titulo do Projeto: ERA DIGITAL

Periodo de Execucéo: Pré-Producao (10/12/24 a 16/02/25) Producéo (17/02/25 a 21/02/25)
P&s-Producéo (22/02/25 a 06/03/25)

Datas do Evento/Projeto: Inicio: 17/02/25 Término: 21/02/25

Local de Realizacdo: Realizacéo do projeto Era Digital no Centro Olimpico de Samambaia,

situado na QN 319 de Samambaia

Valor Total do Projeto: R$ 500.000,00 (Quinhentos mil reais)

Valor Total do Fomento: R$ 500.000,00 (Quinhentos mil reais)

PREVISAO DE PUBLICO DIRETO: 3.000 (trés mil), com geracdo de 50 empregos diretos

temporarios.

e Participantes das oficinas: Estima-se atender diretamente 1000 jovens de 14 a 25 anos,
com foco em alunos de escolas publicas da regido, que participardo das palestras e

campeonato de jogos eletrénicos.

e Facilitadores e profissionais contratados: O projeto empregara diretamente 22
profissionais, incluindo palestrante, designers, web designer, seguranca, brigadista e

equipe de RH.




e Parceiros e equipe de apoio: Cerca de 7 pessoas da equipe administrativa e técnica que
atuardo no planejamento, execucao e avaliacdo do projeto.

e Beneficiarios secundarios préximos: Aproximadamente 2000 membros das familias
dos participantes serdo diretamente impactados através de eventos de demonstracdo e

integracdo comunitaria realizados ao longo do projeto.

e Total estimado de publico direto: 3000 mil pessoas.

PREVISAO DE BENEFICIARIOS DIRETO E INDIRETO: 3.000 (trés mil) publico direto, mais
6.00 (seis mil) publico indireto, totalizando 10.000 (dez mil) visitantes.

e Familias dos participantes: Aproximadamente 2000 familiares terdo acesso a arena
gamer, além de participarem de eventos de integracdo, como palestras sobre o mundo
gamer e tecnologias

e Rede escolar e comunitéria: Estima-se que 1.000 alunos e professores das escolas
locais sejam impactados indiretamente através da disseminacao dos resultados do projeto,

como arena gamer e palestras e discussfes promovidas.

e Usuarios dos jogos (arena de gamer): Cerca de 6.000 pessoas poderdo acessar e jogar 0S
disponibilizados na arena gamer durante o projeto, aumentando o impacto social e cultural.

e Total de beneficiarios indiretos: 10.000 pessoas.

APRESENTACAO DA ENTIDADE:

Fundada em 1992, a Associacao de Moradores de Ceilandia Centro (AMCC) nasceu como uma
iniciativa dos moradores de Ceilandia Norte para abordar desafios estruturais em seguranca,
educacao, saude, esporte e cultura na comunidade. A associacdo promove solu¢des por meio
de reuniBes e representacdo junto ao poder publico, conquistando respeito e confianca entre

diferentes geracdes, de jovens a idosos.

Com foco em projetos culturais, a AMCC incentiva a producao artistica local, desenvolvendo a
formacdo cultural da comunidade. Suas atividades incluem apresentacbes musicais,
audiovisuais oficinas, palestras e iniciativas tecnol6gicas. Todos 0s eventos visam a
democratizacdo do acesso a arte, tecnologia e cultura, com pregcos acessiveis ou entrada
gratuita.

Além disso, a entidade oferece orientacdo técnica e juridica para artistas, ONGs e coletivos, bem
como infraestrutura para o desenvolvimento de projetos, buscando expandir valores culturais e

replicar tecnologias sociais na regiao.

Projetos Executados:
A AMCC ja realizou diversos projetos culturais e esportivos, como:

e Cantata de Natal




e Torneio de Futebol

¢ Intervencao nas Escolas — Bullying nas Comunidades
e Up Crew — Encontro dos 4 Elementos do Hip Hop

e Baile dos Idosos

e Crianga em Acéo — Psicomotricidade

¢ Campeonato de Rima

¢ llumina Jovem/Dia das Criancas

Projetos em Parceria com o Poder Publico
A AMCC também realizou projetos fomentados pela administracdo publica. A seguir, 0s

principais projetos com suas respectivas informacoes:

Secretaria Processo SEI Objeto Situacao

Festival UP CREW -

apresentacbes de

Secretaria de danca, mdusica e
150.00005064/2018- _

Estado de Cultura 10 batalhas nas regides FINALIZADO

do Distrito Federal de Ceilandia,

Paranoa e Plano
Piloto

Brasilia Hip Hop -

. Intervengéo nas
Secretaria de
Escolas, com
Estado de Culturae 00150-
_ o estrutura para DJs FINALIZADO
Economia Criativa 00003121/2023-85 ) )
do movimento hip
do DF
hop no Recanto das
Emas
Secretaria de Brasilia Hip Hop -
Estado de Cultura e 00150- Evento cultural na
_ o _ FINALIZADO
Economia Criativa 00004187/2022-10 Praca da Biblia,
do DF Ceilandia/DF

Prestacao de Contas:
Todos os projetos fomentados pela administracédo publica foram executados e tiveram suas
prestacdes de contas finalizadas, demonstrando a eficiéncia e responsabilidade da entidade na

gestao de recursos publicos.




Sede da AMCC
As fotos a seguir apresentam a infraestrutura da sede da AMCC, localizada em Ceilandia Norte,

com identificacdo da fachada, espacos de trabalho e ambiente interno da associacéo:
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4 /= ASSOGIACHD D0S MORADGRES
‘ még . DECEILANBIR CENTRO

’ / GusTURA ESPORTE tOWRGAD TECHOLS

DESCRICAO DO OBJETO:

O Projeto Era Digital € um evento tecnoldgico inovador que busca reunir equipamentos de ultima
geracdo voltados para a comunidade gamer e a industria criativa em geral. O evento sera
realizado no Centro Olimpico de Samambaia, localizado na QN 319, e ter4d como publico-alvo
jovens entre 14 e 25 anos, prioritariamente estudantes de escolas publicas da regido de

Samambaia, Distrito Federal.
A programacdo contard com uma série de atividades, incluindo:

e Palestras sobre tecnologia, apresentadas por especialistas da area, permitindo que os
participantes explorem equipamentos e tecnologias de ponta;

e Demonstragdes praticas de ferramentas criativas e tendéncias do mercado tecnolégico.

O objetivo principal do evento é promover o setor de tecnologia, e inovacado entre os jovens,
oferecendo um ambiente de aprendizado gratuito, motivador e acessivel. Por meio dessa
iniciativa, espera-se despertar o interesse dos participantes por carreiras na area tecnologica e

proporcionar contato direto com as tendéncias mais avancadas do mercado.

JUSTIFICATIVA:

O projeto "Era Digital" se justifica como uma iniciativa estratégica essencial para impulsionar a
ciéncia, tecnologia e inovagdo na regido de Samambaia, no Distrito Federal. Com foco na
inclusdo social, o projeto contara com a participacéo de jovens estudantes de escolas publicas
da regido, que seréo convidados a se engajar nas atividades. Para facilitar o acesso, ja esta

garantido um 6nibus cedido pelo projeto, proporcionando transporte para os participantes.

O "Era Digital" abre portas para um nicho em crescimento, permitindo que esses jovens ampliem




seus conhecimentos em tecnologia e desenvolvam competéncias essenciais para a era digital.
Além de enriquecer habilidades, o projeto estimulara um maior interesse nas areas de ciéncia,

tecnologia e inovagao.

Considerando o potencial do Brasil no mercado de jogos eletrénicos, que deve gerar uma receita
de R$ 14 bilhdes em 2023, e o crescimento do setor de Tl, avaliado em US$ 5 trilhdes, a iniciativa
se alinha com tendéncias globais que estdo moldando o futuro do trabalho e da economia.
Iniciativas locais, como a Copa Tribuna Gamer de Valorant, demonstram que os e-Sports ja
possuem um publico consolidado, tornando o "Era Digital" ainda mais relevante para a

comunidade.

Assim, o projeto oferecerd uma experiéncia Unica e abrangente, contribuindo para o fomento do
lazer, ciéncia, tecnologia e inovacao, preparando individuos para enfrentar os desafios de um
mundo cada vez mais digital e tecnolégico. O projeto "Era Digital" ocorrera dos dias 17 ao dia 21
de fevereiro de 2025, na Vila Olimpica de Samambaia, Brasilia — DF. Este evento aberto ao
publico contard com uma arena gamer recreativa, palestras, cockpits de simulacéo e uma arena

free play.

O torneio de e-Sports, que inclui jogos como Valorant, Counter Strike e League of Legends, sera
um dos principais destaques. Importante ressaltar que o evento como um todo sera gratuito,
incluindo a participacdo nos torneios. As inscricbes para as competicdes estardo disponiveis

desde a pré-producédo até os dias do evento.

As escolas publicas da regido serdo convidadas formalmente por meio de oficio, € um 6nibus
sera disponibilizado para transportar os alunos ao evento, garantindo que todos tenham a

oportunidade de participar.

Fontes de Pesquisa Utilizadas:

1. McKinsey Technology Trends Outlook 2023

2. World Economic Forum - The Impact of Digital Technologies
3. Deloitte - 2024 Technology Industry Outlook

4. |IEEE Transmitter - Impact of Technology 2024

5. UNESCO - Science, Technology and Innovation Policy
Relacdo com a Portaria n°® 550 de 30 de agosto de 2023

A Portaria n° 550 tem como missao fomentar o mercado tecnoldgico, desenvolver e incentivar a
tecnologia em diversos segmentos do Distrito Federal e apoiar a formacdo integral dos
individuos, promovendo a ciéncia, a cultura e a politica. O projeto Era Digital est4 alinhado com

esses objetivos da seguinte maneira:




Fomento ao Mercado Techoldgico e Desenvolvimento de Techologia:

Era Digital contribui diretamente para o desenvolvimento e incentivo ao setor tecnoldgico,
promovendo eventos e iniciativas no campo dos e-Sports e tecnologia no Distrito Federal,
alinhando-se com a misséo de fomentar o mercado tecnolégico.

Formacéao Integral dos Individuos:

O projeto prepara individuos para os desafios do mundo digital, oferecendo experiéncias praticas
em tecnologia e e-Sports, apoiando a formacdao integral dos participantes, conforme estabelecido

na portaria.

Relagdo com a Portaria n°® 117/2023

Art. 6° - Finalidades das parcerias da Secretaria de Ciéncia, Tecnologia e Inovacdo com
OSCs:

Inciso I: Promocao de Inclusédo Tecnoldgica e Social

Era Digital promove inclusdo tecnoldgica ao proporcionar acesso a atividades de e-Sports e
tecnologia, contribuindo para o bem-estar e cidadania dos moradores do Distrito Federal.

Inciso ll: Fortalecimento da Base Técnico-Cientifica

O projeto apoia a base técnico-cientifica ao envolver instituicdes de ensino e entidades de
pesquisa no desenvolvimento de habilidades digitais e tecnoldgicas, fortalecendo a base técnica
da regiéo.

Inciso lll: Fomento a Competitividade e Criacdo de Emprego e Renda

Era Digital estimula a competitividade e gera novas oportunidades de emprego e renda ao criar
eventos que atraem empresas e patrocinadores, promovendo a diversificagdo das atividades

econdmicas.

Inciso IV: Integracdo do Poder Publico, Instituicbes de Ensino e Empresas

Inovadoras

O projeto promove a integracdo entre o poder publico, instituicdes de ensino e empresas
inovadoras, facilitando a troca de conhecimentos e colaborag¢édo em iniciativas tecnologicas.

Inciso V: Modelo de Incentivos de Longo Prazo

Era Digital busca estabelecer um modelo sustentavel para a promocao de ciéncia e tecnologia,
alinhando-se ao objetivo de garantir a continuidade dos processos inovativos no Distrito Federal.

Inciso VI: Coordenacéo e Interacdo dos Agentes de Ciéncia e Tecnologia

O projeto facilita a coordenacdo e interacdo entre agentes do Sistema Distrital de Ciéncia,
Tecnologia e Inovacao, contribuindo para a inovagéo e a reducgédo de riscos tecnolégicos.

Inciso VII: Modernizag&o dos Servigos Publicos




Era Digital contribui para a modernizacao dos servi¢gos publicos ao oferecer solucdes tecnoldgicas
e sociais, aproveitando o engajamento de atores publicos e privados para melhorar o ambiente
urbano.

Inciso VIII: Aumento de Patentes e Transferéncia de Tecnologias

o O projeto pode estimular a criacdo de novas tecnologias e patentes ao promover um ambiente
inovador no campo dos e-Sports e tecnologia.

Inciso IX: Participagdo Social em Projetos da Secretaria

e Era Digital incentiva a participagdo da comunidade na formulagdo e execugdo de projetos

Y

relacionados a tecnologia e inovacdo, atendendo as politicas publicas estabelecidas pela
Secretaria.

Inciso X: Incentivos Fiscais para Projetos de Ciéncia e Tecnhologia

o O projeto pode aproveitar mecanismos de incentivo fiscal distrital e federal para financiar suas
atividades e expandir seu impacto, alinhando-se a politica publica de ciéncia e tecnologia.

Inciso XI: Apoio a Projetos de Iniciativa da Comunidade

o Era Digital apoia e realiza atividades de interesse da comunidade conforme o chamamento
publico, contribuindo para as politicas publicas de ciéncia e tecnhologia.

Inciso XlI: Apoio a Projetos Indicados pelo Poder Legislativo

O projeto pode receber apoio conforme as indicagdes do Poder Legislativo, garantindo que esteja
alinhado com as prioridades e necessidades da comunidade local.

O projeto Era Digital esta alinhado com diversas politicas publicas e diretrizes estratégicas,
reforcando sua relevancia e impacto para o Distrito Federal e além. Em consonancia com o PPA
2024/2027 do GDF, o projeto contribui diretamente para a meta de promover o desenvolvimento
econdbmico e tecnoldgico da regido. O PPA prioriza iniciativas que fomentem a inovacgéo e a
incluséo digital, e Era Digital se encaixa perfeitamente ao oferecer uma plataforma para e-Sports
e tecnologia, estimulando o crescimento de um setor emergente e gerando novas oportunidades

de emprego e renda, o que esta alinhado com os objetivos do plano plurianual.

No ambito da Secretaria de Estado de Ciéncia, Tecnologia e Inovacédo do Distrito Federal,
o projeto reflete as diretrizes de fomento tecnoldgico ao fortalecer a base técnico-cientifica e
promover a inclusédo digital. A Secretaria busca apoiar projetos que estimulem a inovagéao e a
capacitacao tecnoldgica, e Era Digital atende a esses critérios ao envolver a comunidade em
atividades de e-Sports e tecnologia, colaborando com instituicdes educacionais e empresas para

impulsionar a criacdo de novas solucdes tecnoldgicas e a transferéncia de conhecimento.




Além disso, Era Digital esta alinhado com a Agenda 2030 e seus Objetivos de Desenvolvimento
Sustentavel (ODS). O projeto contribui para o ODS 8 (Trabalho Decente e Crescimento
Econdmico) ao gerar emprego e fomentar a economia digital; para o ODS 9 (Industria, Inovagao
e Infraestrutura) ao promover a inovacao tecnologica e fortalecer a infraestrutura digital; e para
o0 ODS 10 (Reducao das Desigualdades) ao garantir acesso inclusivo a novas tecnologias e
oportunidades no setor de e-Sports. Ao promover uma cultura de inovacdo e incluséao

tecnoldgica, Era Digital esta contribuindo para um futuro mais sustentavel e equitativo.

Dados de pesquisas recentes indicam que o mercado de e-Sports e tecnologia esta em rapida

expansao, com um crescimento anual significativo e uma alta demanda por habilidades digitais.

O Era Digital surge como uma solucao primordial para aproveitar essa tendéncia, oferecendo a
comunidade de Samambaia acesso a experiéncias inovadoras e capacitacao técnica, o que nao
apenas alavanca o setor tecnoldgico local, mas também proporciona aos jovens e demais
moradores uma nova perspectiva de desenvolvimento pessoal e profissional. Em um cenario
onde a digitalizacdo e a inovacao sdo cada vez mais cruciais, Era Digital desempenha um papel
vital a0 mudar a realidade apresentada e preparar a comunidade para os desafios e
oportunidades de um futuro digital.

Em resumo, o projeto Era Digital estd bem alinhado com as finalidades das portarias,
contribuindo para o desenvolvimento tecnoldgico, inclusdo social e fortalecimento da base
técnica e cientifica no Distrito Federal, e estd bem posicionado para apoiar e implementar as

politicas publicas estabelecidas para a ciéncia, tecnologia e inovacao.

A - AcOes previstas para fomentar a ciéncia, tecnologia e inovagao no Distrito Federal:

O Era Digital foi concebido para fomentar a ciéncia, tecnologia e inovacdo no Distrito Federal
por meio de diversas acfes praticas que atendem as demandas atuais do mercado de trabalho
e garantem a atualizacdo continua dos conteudos oferecidos. Abaixo estdo detalhadas as
estratégias e acdes do projeto, alinhadas com as politicas publicas e com as diretrizes do Decreto

n° 40.716/2020, para garantir um impacto significativo na area de tecnologia e inovacao.

Palestras:

e Conteldo e Atualizagdo: As palestras serdo ministradas por profissionais qualificados e
reconhecidos no setor de robotica e jogos eletrdnicos. O contetdo seréd adaptado para refletir as
demandas atuais do mercado de trabalho e incluird topicos como novas tecnologias, tendéncias
emergentes e melhores praticas.




e Atualizacdo Continua: Para garantir que o conteudo se mantenha relevante, o projeto
estabelecera parcerias com empresas e instituicbes de ensino que estdo na vanguarda da
tecnologia. Revisbes peridédicas do curriculo e atualizacbes baseadas em feedback dos
participantes e nas evolucdes do mercado garantirdo que o conteudo das palestras permaneca

atualizado e alinhado com as tendéncias tecnoldgicas emergentes.

Arena Gamer:

o Experiéncia Imersiva e Pratica: A Arena Gamer disponibilizara equipamentos modernos como
PCs, consoles PlayStation e Xbox, e cockpits de simulacdo de corrida, proporcionando aos
participantes uma experiéncia pratica e imersiva. Este ambiente permitira a exploracdo direta de
novas tecnologias e o aprimoramento de habilidades técnicas em um contexto ludico e

educacional.

Parcerias com a SECTI:

e Promocéo e Implementacdo de Politicas Publicas: Em alinhamento com o art. 4° do Decreto n°®
40.716/2020, o projeto Era Digital se compromete a promover politicas publicas de ciéncia,
tecnologia e inovacado, fomentando o desenvolvimento econdémico, social e cultural do Distrito
Federal. Através de parcerias com a SECTI e outros 6rgéos e entidades publicas e privadas, o
projeto contribuira para a implementacdo e avaliacdo do impacto das politicas de inovagéo
tecnolégica na regido.

Medindo o Impacto:

e Plano de Avaliacdo: Um plano de avaliacédo sera implementado para medir o impacto das acfes
do projeto em termos de empregabilidade e empreendedorismo. Isso incluira a coleta de dados

sobre a taxa de emprego dos participantes por meio de uma pesquisa de satisfacdo do publico.

O Era Digital oferece uma abordagem abrangente para fomentar a ciéncia, tecnologia e
inovacéo no Distrito Federal, alinhando-se com as politicas publicas e diretrizes estabelecidas.
O projeto ndo apenas proporciona uma experiéncia imersiva e pratica em tecnologia, mas
também se compromete a manter o conteudo atualizado, medir seu impacto e promover a
inclusdo das mulheres na tecnologia, contribuindo assim para o avango tecnolégico e o

desenvolvimento econémico e social da regido.




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

O Era Digital ndo s6 promove ciéncia e tecnologia, mas também se destaca na promocéao da
Economia Circular no Distrito Federal. Este projeto ndo so6 responde a necessidade de inovacao
e avanco tecnoldgico, mas também incorpora préaticas sustentaveis, contribuindo para a reducao
do desperdicio e a promocéao da reutilizacdo de recursos. A seguir, sdo apresentadas as acdes
praticas que o projeto realizara para fomentar a economia circular, respondendo as perguntas

solicitadas.

C - Acles Praticas para Fomentar a Economia Circular

Atividades Praticas sobre Economia Circular:

e Coleta e Reciclagem de Equipamentos: Durante o evento, havera uma coleta ativa de
equipamentos eletrénicos antigos para reciclagem. Os participantes poderdo entregar seus
equipamentos em desuso em pontos de coleta estabelecidos, incentivando a disposi¢éo
responsavel desses itens e a adeséo as praticas de economia circular.

Campanha de Conscientizacdo sobre Economia Circular:

e Implementacdo e Avaliacdo: A campanha de conscientizacdo sera implementada através de
materiais educativos, com o objetivo de educar o publico sobre a importancia da economia circular
e préaticas sustentaveis. Para avaliar o alcance e a eficacia da campanha, seréo utilizadas métricas
como, o feedback dos participantes do evento e a quantidade de equipamentos coletados para
reciclagem. Além disso, serdo realizadas pesquisas de opinido pré e pds-evento para medir a
mudanca no conhecimento e nas atitudes dos participantes em relagcao a economia circular.

e Comunicacdo e Engajamento: A campanha sera promovida através de midias sociais, parcerias
com influenciadores e cobertura de midia local, garantindo que a mensagem chegue a um amplo

publico e que o impacto seja maximizado.

Parcerias com Organizac0es Especializadas:

e Colaboracdes Estratégicas: O projeto buscara parcerias com organizacdes especializadas em
reciclagem e sustentabilidade, como empresas de gestao de residuos eletronicos e ONGs focadas
em meio ambiente. Essas parcerias ajudardo a garantir que 0s materiais coletados para reciclagem
sejam geridos de maneira eficiente e responsavel.

e Protocolos de Reciclagem: Seréo estabelecidos protocolos claros para a coleta e o
gerenciamento de equipamentos reciclaveis, assegurando que todos os materiais sejam tratados




de acordo com normas ambientais e de seguranca.

Gestéo Eficiente dos Materiais para Reciclagem:

e Procedimentos e Transparéncia: O projeto garantira a gestdo eficiente dos materiais coletados
através de um sistema organizado de triagem e encaminhamento para reciclagem. A transparéncia
serd assegurada por meio de relatorios de gestdo de residuos e auditorias, garantindo que os
materiais sejam reciclados de maneira ambientalmente responsavel.

e Parcerias com Recicladores Certificados: Os materiais serdo encaminhados para recicladores
certificados e especializados, que seguirdo préticas estabelecidas para minimizar o impacto

ambiental e maximizar a recuperacao de recursos.

Métricas para Avaliacdo do Sucesso das Acdes de Economia Circular:

¢ Quantitativas e Qualitativas: Serdo usadas métricas quantitativas, como o volume de
equipamentos coletados, a quantidade de participantes nas palestras. Métricas qualitativas
incluirdo feedback dos participantes sobre a utilidade das palestras e a percepgéo da eficacia da

campanha de conscientizagéo.

Relatorios de impacto serdo elaborados para analisar o sucesso das acbes e identificar

oportunidades de melhoria.

D - Importancia social do projeto:

O projeto Era Digital é fundamental para a promocédo da inclusdo digital e educacional,
especialmente para jovens do ensino médio da rede publica de Samambaia, DF, que se
encontram em situacdo de vulnerabilidade. A seguir, estdo detalhadas as ac¢bes praticas do
projeto e como ele assegura sua importancia social, responde as questdes solicitadas e contribui

para uma inclusao equitativa e sustentavel.

AcOes Préticas para Demonstrar a Importancia Social

Incluséo Digital e Educacional:

e Acesso Universal: O Era Digital garante que todos os jovens das &reas atendidas tenham acesso
gratuito as palestras e ao Espaco Gamer. Para assegurar a inclusao digital e educacional, o projeto

oferece transporte gratuito para os participantes, além de disponibilizar equipamentos e recursos




sem custo para os participantes. Isso elimina barreiras financeiras e logisticas, permitindo que
todos, independentemente de suas condigbes sociais, tenham acesso as tecnologias e
oportunidades oferecidas.

Parcerias com Escolas e Comunidades: O projeto far4 parcerias com escolas e organizagdes
comunitarias locais para identificar e envolver os alunos em situagdo de vulnerabilidade. A sele¢céo
de participantes serd baseada em critérios de necessidade e potencial, garantindo que aqueles que

mais precisam recebam as oportunidades de aprendizado e desenvolvimento.

Monitoramento e Reducao de Disparidades:

Avaliacdo Continua: O projeto implementara um sistema de monitoramento para avaliar as
disparidades educacionais e sociais entre os participantes. Serdo coletados dados sobre o
desempenho académico, o envolvimento nas atividades e as barreiras enfrentadas. Com base
nesses dados, serdo ajustadas as estratégias para atender as necessidades especificas dos alunos
e reduzir as desigualdades.

Feedback e Ajustes: Reunides regulares com educadores e lideres comunitarios permitirdo
ajustar o projeto com base no feedback dos participantes e nas observacdes sobre a eficacia das
iniciativas em reduzir disparidades.

Envolvimento da Comunidade Local:

Participacdo Ativa: O projeto envolverd a comunidade local através de eventos abertos,
permitindo que os membros da comunidade se engajem diretamente com as atividades. Além
disso, serdo formados comités de apoio com representantes locais para garantir que as
necessidades e preocupacdes da comunidade sejam ouvidas e atendidas.

Sustentabilidade: Para garantir que 0s impactos sociais sejam sustentaveis a longo prazo, o
projeto incentivara a formacao de parcerias duradouras com empresas locais e ONGs. A criacao
de redes de apoio e a promocdo de eventos comunitarios ajudardo a manter o interesse e a
participacdo ativa da comunidade.

Adaptacéo e Expanséo:

Modelo de Expansao: O projeto sera estruturado de forma a permitir a replicacéo e expansao
para outras areas com desafios semelhantes no Distrito Federal. A criagdo de um modelo
replicavel permitira que o Era Digital seja adaptado para atender a diferentes regiées, com ajustes
baseados nas necessidades locais.

Treinamento de Multiplicadores: Serdo treinados facilitadores e lideres comunitarios para
implementar o modelo em novas areas, garantindo que as boas praticas e metodologias do projeto

sejam replicadas com sucesso em outras localidades.




Indicadores-Chave para Avaliar o Impacto Social:

e Métricas de Inclusdo: Indicadores-chave incluirdo a quantidade de participantes atendidos, a
diversidade demografica dos participantes, e a participacdo de jovens de areas de alta
vulnerabilidade. Ser4 monitorado o nimero de participantes que demonstram melhora em suas
habilidades técnicas e académicas apds o envolvimento no projeto.

e Métricas de Equidade: Serdo avaliadas as mudancas nas oportunidades de carreira e no acesso
a tecnologias para os participantes, além de medir o impacto das palestras na motivacao e nas

escolhas de carreira dos jovens.

Feedback dos Participantes e da Comunidade: O sucesso do projeto sera avaliado por meio
de pesquisas de satisfagdo com os participantes e a comunidade, andalises qualitativas de
feedback e acompanhamento de resultados de longo prazo, como a continuidade na educacéo

ou 0 ingresso em areas tecnologicas.

Promocéo da Equidade Social, Racial, de Género e Inclusdo de Pessoas com Deficiéncia:

e Acesso Prioritario para Grupos Vulneraveis: O projeto estabelecera um sistema de priorizagédo
no acesso as palestras e ao Espaco Gamer para jovens pertencentes a grupos socialmente
vulneraveis, como negros, mulheres, pessoas com deficiéncia e moradores de areas de alta
vulnerabilidade econdmica. Em conformidade com o Art. 4° do Decreto n°® 37.843, sera assegurado
que esses grupos tenham igualdade de oportunidades, facilitando seu ingresso e participacdo em
todas as atividades oferecidas.

e Convite Direto as Escolas Publicas e Transporte Gratuito: Como parte das acdes de incluséo,
as escolas publicas seréo convidadas a inscrever alunos pertencentes a esses grupos vulneraveis.

Para remover barreiras logisticas, sera disponibilizado transporte gratuito até o local das
atividades, garantindo que todos os jovens, independentemente de sua condicao fisica, social ou

financeira, possam participar integralmente do projeto

O Era Digital € um projeto com um forte impacto social, voltado para a inclusdo digital e
educacional de jovens em situacao de vulnerabilidade de Samambaia. Através de acdes praticas
e estratégias de monitoramento e adaptacéo, 0 projeto assegura que a inclusédo e a equidade
sejam prioritarias. Com a participacdo ativa da comunidade e um modelo adaptavel para
expansao, o projeto visa ndo apenas transformar vidas individuais, mas também promover um

legado de inclusdo e oportunidades em todo o Distrito Federal.

E - AcOes previstas de acessibilidade:




O Era Digital € um projeto que prioriza a inclusdo e acessibilidade, garantindo que todas as
pessoas, incluindo aquelas com deficiéncias, possam participar plenamente das atividades
oferecidas. A seguir, sdo descritas as acfes praticas que serdo realizadas para assegurar a

acessibilidade e a incluséo de todos os participantes, respondendo as perguntas solicitadas.

Acdes Préticas para Garantir Acessibilidade

Adaptac0des Fisicas:

o Infraestrutura Acessivel: A estrutura do evento sera projetada e adaptada para garantir o acesso
pleno a pessoas com deficiéncia. Serdo instaladas rampas e corrimdos em todas as areas do
evento para facilitar o acesso a pessoas com mobilidade reduzida. Os banheiros e areas comuns
serdo totalmente acessiveis, atendendo as normas de acessibilidade para garantir conforto e
seguranca a todos os participantes.

e Sinalizac&o Inclusiva: A sinalizacdo no local sera clara e visivel. As &reas de acesso e 0s pontos
de ajuda seréo sinalizados de forma a facilitar a navegacéao.

Comunicacdes Acessiveis:

e Intérpretes de Libras: Serao disponibilizados intérpretes de Libras (Lingua Brasileira de Sinais)
durante todas as palestras, garantindo que participantes com deficiéncia auditiva possam
acompanhar o contetido em tempo real. Além disso, legendas e transcricbes das apresentacdes

serdo fornecidas para garantir acesso a informac6es para todos.

Capacitacao de Instrutores e Equipe:

e Treinamento em Inclusdo e Acessibilidade: Todos os instrutores e a equipe do projeto
receberdo treinamento especializado em praticas de inclusdo e acessibilidade. Esse treinamento
cobrird técnicas para a comunicacdo eficaz com pessoas com deficiéncia, a adaptacdo de

atividades para atender a diversas necessidades.

Acessibilidade nas Campanhas Publicitarias e Programacdes:

e Recursos de Acessibilidade nas Midias e Divulgagdo: Em conformidade com o Art. 81 do Decreto
n° 37.843/2016, o projeto prevé a inclusdo de recursos de acessibilidade em todas as campanhas
publicitédrias e materiais de divulgacdo. Isso inclui a contratacdo de intérprete de Libras, durante
um dia para traduzir o conteudo audiovisual e participar da producdo de videos promocionais e

informativos. Além disso, as pecas publicitarias conterdo legendas e audio descri¢do para garantir




que pessoas com deficiéncia auditiva e visual tenham pleno acesso a informacéo.

O Era Digital compromete-se a garantir a acessibilidade e a inclusdo plena para todos os
participantes, adotando medidas préticas que atendem as diversas necessidades. Com
adaptacdes fisicas adequadas, comunicagdo acessivel, capacitacao da equipe e monitoramento
continuo, o projeto ndo s6 atende as exigéncias legais de acessibilidade, mas também promove
um ambiente inclusivo e acolhedor para pessoas com deficiéncias. Essas acdes assegurarao
gue todos os jovens, independentemente de suas habilidades ou condi¢gbes, possam participar
de forma significativa e enriquecedora das atividades oferecidas

DECRETO N° 43.054/2022 (COVID 19)

Em que pese a consideravel melhora nos dados relativos & pandemia da Covid-19 no Distrito
Federal, ainda esta vigente o Decreto n°® 43.054 de 03 de mar¢co 2022, o qual dispde sobre as
medidas para enfrentamento da emergéncia de saude publica de importancia internacional
decorrente da COVID-19 (Sars-Cov-2). Atualmente, as atividades presenciais estdo sendo
permitidas, porém, caso seja necessario, a OSC realizara a adequacdo do evento e das

atividades a realidade vivenciada e as restricdes impostas pelo Distrito Federal.

DETALHAMENTO DAS ACOES:

PRE-PRODUCAOQ: Durante a pré-producéo, o foco é no planejamento e organizacdo do evento.

As ac¢des incluem:
1. Composicéao da equipe inicial (10/12/24 a 13/12/24).
e Formacao da equipe de coordenacdo, produgéo, marketing e comunicacao.
e Definicdo das responsabilidades de cada membro da equipe.
2. Organizacao de cronogramas e levantamento de necessidades (14/12/24 a 23/12/24).
¢ Criacdo de um cronograma detalhado para todas as atividades.
e |dentificacdo dos recursos, materiais e servicos necessarios.
3. Desenvolvimento da identidade visual (24/12/24 a 15/01/25):
e Criacdo de logomarca, pecas de divulgacédo, materiais de inscricdo e contetdo para redes sociais.
4. Contratacao dos prestadores de servi¢co especializados (06/12/24 a 13/01/25):
e Selec¢do de fornecedores para infraestrutura, som, iluminacéo, etc.

5. Inicio das campanhas publicitarias (16/01/25 a 21/02/25):




e Lancamento de campanhas de divulgacao do evento em redes sociais e materiais impressos.
6. Curadoria de palestrantes e influenciadores digitais (17/01/25 a 16/02/25)

PRODUCAO: A producdo é o momento da execucéo das atividades planejadas, que incluem a

montagem, realizacdo e gestao do evento:

1. Realizacéo do evento (17,18,19,20 e 21 de fevereiro de 2025):
e Abertura oficial do evento e inicio das atividades, como:

e 6 Palestras sobre e-Sports, tecnologia e inovacao, durante 3 dias, 18, 19 e 20 de fevereiro 2025
sendo duas palestras por dia, uma no turno da manha e outra no turno da tarde.

¢ Torneios de jogos competitivos (Valorant, Counter-Strike e League of Legends).

e Atividades recreativas na arena gamer, simulacdes e workshops.

2. Gestdo das competicdes de e-Sports (17/02/2025 a 21/02/2025):

e Organizacao dos torneios com fases de grupos, eliminatorias e finais.
e Premiacgédo dos vencedores no ultimo dia (21/02/2025)
o Certificagéo de participacao (21/02/2025)

o Encerramento do evento (21/02/2025)

Programacéo do Evento

Datas: 17, 18, 19 20 e 21 de fevereiro 2025 Local: Vila Olimpica de Samambaia, Brasilia — DF

Cronograma:
e 09:00: Abertura do evento
¢ 10:00: Palestra (uma no periodo matutino e outra no vespertino)
e 11:00: Inicio das atividades na arena de jogos
e 12:00: encerramento do periodo da manha
e 14:00: reabertura das atividades periodo da tarde
e 15:00: Palestra (uma no periodo matutino e outra no vespertino)
e 16:00: inicio das atividades na arena de jogos

e 17:00: encerramento das atividades periodo da tarde.




Tema: O Cenario Competitivo dos e-Sports: Oportunidades e Desafios para Jogadores e

Organizadores

o Resultado Esperado: Proporcionar uma visdo abrangente do mercado de e-Sports, destacando
oportunidades de crescimento e principais desafios enfrentados por jogadores e organizadores.
Os participantes devem sair mais preparados para havegar neste cenario e identificar novas

possibilidades de atuagao.

Tema: Tecnologia e Inovagao no Desenvolvimento de Jogos: As Tendéncias que Estao

Moldando o Futuro

e Resultado Esperado: Ampliar o conhecimento dos participantes sobre inovagdes tecnoldgicas que
impactam o desenvolvimento de jogos, desde graficos até inteligéncia artificial. Espera-se que
saiam inspirados a aplicar essas tendéncias em seus projetos e a se posicionarem no mercado.

Tema: Criacao de Contetdo para Games: Estratégias para Engajamento e Crescimento de
Audiéncia
e Resultado Esperado: Capacitar os participantes com técnicas de criagdo de contetdo, como

storytelling e interatividade, que ampliem o engajamento do publico. O objetivo é que
compreendam como construir e fidelizar uma comunidade ativa e engajada.

Tema: Monetizagcdo em Streaming: Transformando Jogos em Renda

e Resultado Esperado: Ensinar as melhores praticas para monetizar transmissfes de jogos,
abordando parcerias, doagdes e plataformas de monetizagdo. Os participantes devem sair com

um plano eficaz para gerar receita e estruturar melhor suas transmissoées.
Tema: Marketing Pessoal para Gamers: Construindo uma Marca no Universo dos Jogos

¢ Resultado Esperado: Orientar os participantes sobre como desenvolver uma marca pessoal sélida,
abordando estratégias de marketing e presenca digital. Espera-se que compreendam a
importancia da identidade propria para fortalecer sua posi¢do no mercado de games.

Tema: Seguranca e Eticano Mundo dos Jogos: Protegendo a Comunidade e os Jogadores

o Resultado Esperado: Sensibilizar os participantes para a importancia da seguranca digital e da
ética no ambiente dos jogos. Espera-se que saiam mais conscientes sobre praticas seguras e
éticas para proteger a comunidade e garantir um ambiente positivo.

Tema: O Cenario Competitivo dos e-Sports: Oportunidades e Desafios para Jogadores e

Organizadores

o Resultado Esperado: Proporcionar uma visdo abrangente do mercado de e-Sports, destacando
oportunidades de crescimento e principais desafios enfrentados por jogadores e organizadores.
Os participantes devem sair mais preparados para havegar neste cenario e identificar novas

possibilidades de atuacéo.




Detalhes dos Torneios

e Valorant: Um jogo de tiro tatico em que equipes de cinco jogadores competem em partidas de
atague e defesa. (faixa etaria: 14 anos)

e Counter Strike: Um classico jogo de tiro onde duas equipes competem em diversas missfes, como
plantar ou desarmar bombas. (faixa etaria: 16 anos)

o League of Legends (LoL): Um MOBA onde duas equipes de cinco jogadores lutam para destruir a
base inimiga. (faixa etéria: 12 anos)
Estrutura dos Torneios: As inscricdes poderéo ser feitas online durante todo o periodo, e 0s

torneios seguirdo a seguinte estrutura:
e Fase de Grupos: Formato todos contra todos, com as melhores equipes avancando.
e Eliminatérias: Partidas eliminatorias até as finais.

Premiacdes: As equipes vencedoras receberédo troféus, medalhas e equipamentos eletronicos,
como periféricos de jogos (teclados, mouses e headsets), além de reconhecimento especial para
o Melhor Jogador (MVP).

O evento "Era Digital* ndo apenas fomentara a ciéncia, tecnologia e inovag¢do, mas também
criard um ambiente inclusivo e interativo, preparando os jovens para os desafios de um mundo

cada vez mais digital. Aguardamos a participacao entusiasmada de todos!

Ressaltamos que todas as premiacdes que todos os itens da premiacéo serdo ofertados pelo

Ministério Publico do DF, em parceria com o Instituto.

POS-PRODUCAO: A p6s-producdo inclui o encerramento oficial do evento e a finalizacdo das
responsabilidades:

1. Finalizacdo dos pagamentos a fornecedores e prestadores de servigco (22/02/2025 a
24/02/12025):

¢ Quitacdo de todos os compromissos financeiros com prestadores de servigcos e fornecedores.

2. Confeccéo do relatério de execugédo das atividades (25/02/2025 a 28/02/2025):

e Elaboracdo de um relatério detalhado com fotos e descri¢cdo das atividades realizadas durante o

evento.

3. Elaboracéo do relatério final de prestacdo de contas e atingimento de metas (28/02/2025 a
06/03/2025):

e Relatorio financeiro e e operacional, documentando o uso de recursos e o cumprimento das metas
estabelecidas no plano de trabalho.




OBJETIVO GERAL:

Ao realizar o Era Digital visa-se promover o desenvolvimento e a disseminag¢ao do conhecimento

sobre tecnologia, inovacao e robotica, oferecendo acesso gratuito as tendéncias do mercado por

meio de palestras e experiéncias interativas.

OBJETIVOS ESPECIFICOS:

O projeto Era Digital visa promover a incluséo digital
Fomentar o interesse em STEM

Desenvolver habilidades em e-Sports

Fortalecer a economia circular

Criar oportunidades de networking

METAS QUANTITATIVAS:

Alcancgar a participac@o de 1.000 alunos de escolas publicas de Samambaia durante os dias do
evento.

Disponibilizar dois 6nibus para garantir a acessibilidade e seguranga durante o translado desde a
escola até o evento.

Disponibilizar rampas de acesso, sinaliza¢ao e sanitarios adaptados e garantir que pelo menos 50
pessoas com deficiéncia participem do evento.

Proporcionar debates sobre temas abordados nas palestras.

Oferecer 06 palestras sobre tecnologias digitais para jovens da comunidade de Samambaia.

METAS QUALITATIVAS:

Criar um espago acolhedor e com infraestrutura adequada para receber os alunos de escolas
publicas com conforto e seguranca.

Criar oportunidades para os jovens de baixa renda acessarem novas tecnologias por meio de
eguipamentos e recursos disponiveis na arena gamer.

Criar uma experiéncia envolvente e interativa para os participantes da arena gamer, promovendo
a conexao e o aprendizado por meio da interagdo com as tecnologias.

Promover discussfes e atividades que incentivem os jovens a refletirem sobre como as
tecnologias podem ser usadas para transformar a sociedade.

Estimular a colaboracgéo entre jovens de diferentes contextos sociais e culturais durante o evento,
criando oportunidades para troca de experiéncias e aprendizado coletivo.

RESULTADOS ESPERADOS:

Promocéao de tecnologia e inovagéo para 3.000 pessoas diretamente.

Capacitacao de 500 jovens em média em palestras de roboética e inteligéncia artificial.
Reducéo das desigualdades digitais entre as populacfes vulneraveis, com a participacao dos
alunos da rede publica de ensino.

Inclusdo de pessoas com deficiéncia em eventos tecnoldgicos.

Geragédo de 50 empregos diretos e 100 empregos indiretos.




PARAMETROS PARA AFERIR O CUMPRIMENTO DAS METAS:

METAS

INDICADORES DE
MONITORAMENTO

PARAMETROS PARA
AFERICAO DE
CUMPRIMENTO

Alcancar a participacao de
1.000 alunos de escolas
publicas de Samambaia
durante os dias do evento.

Numero de alunos presentes
no evento, registros de

inscricao, listas de presenca.

Confirmar que a quantidade
de alunos inscritos e
presentes atenda ou
ultrapasse a meta de 1.000

participantes.

Disponibilizar dois 6nibus
para garantir a acessibilidade
e seguranca durante o
translado desde a escola até

0 evento.

Numero de 6nibus
disponibilizados, registros de
embarque e desembarque,
relatérios de transporte.

Garantir que pelo menos 2
onibus sejam disponibilizados
para o transporte de jovens
carentes, com frequéncia e

pontualidade no trajeto.

Disponibilizar rampas de
acesso, sinalizacao e
sanitarios adaptados e
garantir que pelo menos 50
pessoas com deficiéncia

participem do evento.

Numero de rampas e
sanitarios adaptados,
registros de participacao de
pessoas com deficiéncia.

Confirmar que o nimero de
participantes com deficiéncia
seja igual ou superior a 50, e
gue as instalagbes adaptadas
estejam funcionando

adequadamente.

Proporcionar debates sobre
temas abordados nas

palestras.

NUmero de perguntas
realizadas, temas discutidos,
avaliacoes de participagéo e

engajamento.

Garantir que os debates
sejam realizadas com a
presenca e participagcao do
publico, com temas
relevantes para a

comunidade.

Oferecer 06 palestras sobre
tecnologias digitais para
jovens da comunidade de

Samambaia.

Numero de workshops
realizados, numero de
participantes, avaliagéo de
aprendizado.

Garantir que os workshops
tenham 10 edicbes
realizadas, com a presenca
de pelo menos 80% dos
inscritos, e avaliagcbes

positivas sobre o conteudo.

Criar um espaco acolhedor e
com infraestrutura adequada
para receber os alunos de

escolas publicas com confortc

Feedback dos alunos, nivel
de satisfacao nas pesquisas
pos-evento, andlise de

condi¢Oes de infraestrutura

A meta sera considerada
cumprida se a média de
satisfacdo dos alunos for

superior a 80% nas




€ seguranca.

(como iluminacao, cadeiras,

ambientes acessiveis).

avaliacOes feitas apos o

evento.

Criar oportunidades para os
jovens de baixa renda
acessarem novas tecnologias
por meio de equipamentos e
recursos disponiveis na arena

gamer.

Numero de jovens que
utilizam os recursos
tecnoldgicos (computadores,
consoles, etc.), avaliacbes
sobre a qualidade do uso das

tecnologias.

A meta serd atingida se mais
de 80% dos jovens que se
inscreverem para o uso de
tecnologias na arena gamer
utilizarem os equipamentos

durante o evento.

Criar uma experiéncia
envolvente e interativa para
0s participantes da arena
gamer, promovendo a
conexao e o aprendizado por
meio da interacdo com as

tecnologias.

Participagao nas atividades
da arena, avaliacOes de
satisfacdo, nimero de
interacdes entre 0s

participantes.

A meta sera considerada
cumprida se a avaliagéo de
experiéncia de mais de 90%
dos participantes for positiva
(acima de 8 em uma escala
de 1 a 10).

Promover discussoes e
atividades que incentivem os
jovens a refletirem sobre
como as tecnologias podem
ser usadas para transformar g

sociedade.

Numero de participantes nas
atividades de reflexao,
feedback dos participantes
sobre o impacto das

discussoes.

A meta sera considerada
atingida se pelo menos 70%
dos participantes nas
discussdes indicarem, nas
avaliacdes, que mudaram ou
ampliaram sua visdo sobre 0
impacto social das

tecnologias.

Estimular a colaboracéo entre
jovens de diferentes
contextos sociais e culturais
durante o evento, criando
oportunidades para troca de
experiéncias e aprendizado

coletivo.

Numero de atividades
colaborativas realizadas,
relatos de interagcéo entre
jovens de diferentes origens.

A meta sera considerada
cumprida se 80% dos jovens
participantes indicarem nas
avaliacdes que trabalharam
com pessoas de outras
origens e sentiram que isso

enriqueceu a experiéncia.

PUBLICO-ALVO BENEFICIADO:

Alunos de Escolas Publicas: Participagédo de 1000 (mil) alunos o Faixa Etéaria: Jovens entre 14 e 25
anos.

Localidade: Estudantes das escolas publicas de Samambaia, Distrito Federal.




Beneficios: Acesso gratuito a palestras, competicoes de e-Sports e atividades relacionadas a
tecnologia e inovacgao, promovendo a incluséo digital e tecnoldgica, além de desenvolver
habilidades em STEM.

2. Jovens Interessados em Tecnologia e e-Sports: 2000 (dois mil) participantes
Faixa Etaria: Jovens e adolescentes entre 14 e 25 anos.
Localidade: Residentes do Distrito Federal e arredores.

Beneficios: Participacdo em torneios de e-Sports, sessdes de mentoria com profissionais da

area de tecnologia, e oportunidades de networking e desenvolvimento profissional.

3. Profissionais e Empreendedores da Area de Tecnologia: 250 (duzentos) participantes
Faixa Etéaria: Adultos entre 18 e 50 anos.
Localidade: Profissionais e empreendedores de Brasilia e do Distrito Federal.

Beneficios: oportunidade de divulgar inovacdes e tecnologias recentes, e participacdo em

palestras que ampliem o conhecimento e promovam novas parcerias.

4. Pessoas com Deficiéncia: 50 (cinquenta) participantes
Faixa Etaria: Todas as idades.
Localidade: Residentes do Distrito Federal.

Beneficios: Acesso a todas as atividades do evento com suporte de intérpretes de Libras e

infraestrutura acessivel, garantindo incluséo e participacao plena.

5. Comunidade Geral: 6700 (seis mil) participantes
Faixa Etaria: Todas as idades.
Localidade: Residentes de Samambaia e Distrito Federal.

Beneficios: Participacdo em atividades de lazer, educacao e desenvolvimento pessoal

oferecidas pelo evento, promovendo o bem-estar e a integragao social.

Diante do publico alvo apresentado, temos a expectativa de 10.000 (dez mil) pessoas, entre

visitantes, jogadores/ competidores e prestadores de servicos.

CONTRAPARTIDA:

[1 NAO SE APLICA




[ x ] APLICA-SE

Premiacdes: As equipes vencedoras receberao troféus, medalhas e equipamentos eletrénicos,
como periféricos de jogos (teclados, mouses e headsets), além de reconhecimento especial para
o Melhor Jogador (MVP).

O evento "Era Digital* ndo apenas fomentara a ciéncia, tecnologia e inovacdo, mas também
criara um ambiente inclusivo e interativo, preparando os jovens para os desafios de um mundo

cada vez mais digital. Aguardamos a participacao entusiasmada de todos!

Descricéao Quantidade Valor Unitério Valor Total
Teclado — Gamer com 03 R$ 50,00 R$ 150,00
LEDs
Mouse — Gamer com 03 R$ 60,00 R$ 180,00
LEDs
Headset — Gamer com 03 R$ 190,00 R$ 570,00
microfone integrado

Total R$ 900,00

Ressaltamos que todas as premiacdes que todos os itens da premiagao serdo ofertados pelo
Ministério Publico do DF ou pela propria OSC caso nédo seja possivel a parceria, em

parceria com o instituto.

RECURSOS COMPLEMENTARES:

[1 NAO SE APLICA

[ ] APLICA-SE [INDICAR A EVENTUAL FONTE DO RECURSO E SERA ALOCADO NO
PROJETO, BEM COMO ANEXAR O PLANO DE MOBILIZACAO DE RECURSOS
COMPLEMENTARES]:

CONTRATAGAO E TRIBUTAGAO E ENCARGOS SOCIAIS

A OSC informa que se encontra cumprindo o que estabelece o art. 41, 8 10 do Decreto no
37.843/2016, que a equipe de trabalho consiste no pessoal necessario a execucdo do objeto da
parceria, incluidas pessoas pertencentes ao quadro da organizacdo da sociedade civil ou
contratadas, serdo submetidas a regime civel, através de contratacao seja de pessoa juridica,
onde toda a prestacdo de servicos serd comprovada com notas fiscais, ndo necessitando
informar valores de tributos e encargos trabalhistas ou informacgbes relativas a eventuais

imunidades.




CRONOGRAMA EXECUTIVO

grupos vencedores

ACAO INIiCIO TERMINO
Pré Producéo — Contratacdo da equipe de RH e
prestadores de servicos, criagdo da identidade 10/12/24 16/02/25
visual e inicio de campanhas publicitarias.
Producdo- Montagem da estrutura, realizacao do
17/02/25 21/02/25
evento e desmontagem
Pos Producéo — Finalizagdo dos pagamentos e
. 22/02/25 06/03/25
elaboracao de relatérios
MARCOS
EXECUTORES
ACAO INICIO TERMINO
Pré Execucéao
Composicéao da equipe inicial de coordenacéo, producéo,
. . 10/12/24 13/12/24
marketing e comunicacao.
Organizagao de cronogramas e levantamento de
. 14/12/24 23/12/24
necessidades
elaboracao e desenvolvimento da identidade visual
do evento (logomarca, pecas de 24/12/24 15/01/25
divulgacao e inscricdo e material para redes sociais)
Contratacdo dos prestadores de servico
. 10/12/24 13/01/25
especializado.
Inicio das campanhas publicitarias do evento pela
. . 16/01/25 21/02/25
internet e impressos (Facebook, Instagram e etc).
Curadoria dos palestrantes e digital influences. 17/01/25 16/02/25
Execucéo
Realizacdo de Campeonato 17/02/25 21/02/25
Certificacéo dos Participacéao + Premiacoes dos
21/02/25 21/02/25

Pos Execucéo




Finalizacdo de pagamento aos fornecedores e
. 22/02/25 24/02/25
prestadores de servico
Confeccao do relatorio de execucéo das atividades
. 25/02/25 28/02/25
propostas no projeto com fotos
Elaboracédo de Relatério Final de Prestacdo de
o 28/02/25 06/03/25
Contas e atingimento de metas

CRONOGRAMA DE DESEMBOLSO

METAS| DESCRICAO VALORDA | DATA1° VALOR 1° DATA 2° |VALOR2°
META PARCELA | PARCELA | PARCELA |PARCELA

Contratacdes de
Recursos
Meta1 | Humanose R$ 69.676,00(  10/12/24 R$ 69.676,00
Servigos de
Producéo

Contratacdes de
Profissionais
Especializados
da Area de
Meta 2 Ciencia. R$ 63.700,000  10/12/24 R$ 63.700,00
Tecnologia e
Inovacgéo e/ou de

Ensino

Contratacéo de

Meta 3 | Estruturae R$336.650,00|  10/12/24 R$ 336.650,00
Servicos

Contratacéo de
Meta 4 L R$29.974,00  10/12/24 R$ 29.974,00
Comunicacao

VALOR
TOTAL DAS
VETAS R$500.000,00|  10/19/24

R$ 500.000,00f




—
Justificativa para o repasse em Parcela Unica

De acordo com o disposto no Art. 35 da norma, a SUAG podera realizar o repasse de recursos
apos a assinatura do termo de fomento ou colaboracdo. No entanto, conforme o § 1o desse
mesmo artigo, o repasse em parcela Unica € permitido em casos excepcionais, especialmente

guando se trata da realizacdo de um unico evento.

O projeto em questao se caracteriza pela sua singularidade e relevancia social, visando atender
a uma demanda especifica da comunidade. A realizacdo deste evento justifica o repasse em

parcela Unica, uma vez que:

1. Natureza do Evento: O projeto consiste em um unico evento de grande importancia, que
nao permite dilatacdo de recursos ao longo do tempo, sendo fundamental que o valor

total esteja disponivel desde o inicio para garantir sua efetividade e sucesso.

2. Interesse Publico: A execucdo do evento trard beneficios diretos a comunidade,
promovendo a inclusao social, acultura e o desenvolvimento local. A liberagéo integral dos
recursos permitira uma melhor organizacdo e execucdo das atividades previstas,
garantindo a participacéo efetiva do publico-alvo.

3. Peculiaridades do Caso Concreto: As condicBes especificas do evento demandam a
aquisicdo imediata de insumos e servi¢os, 0S quais sao essenciais para a realizacdo em
tempo habil. O repasse em parcela Unica facilitara a gestdo financeira e evitara

contratempos que poderiam comprometer o andamento do projeto.

CRONOGRAMA FiSICO-FINANCEIRO

Item | Descricdo da Despesa Unidade de Quant. | Valor Valor Total

Media Unitario

Meta 1 - Contratacdes de Recursos Humanos e Servi¢cos de Producgéo




11

Coordenador Geral - Coordenar
todos os aspectos do evento para
gue ele se efetive como o
planejado. Delegar funcoes,
acompanhar o planejamento, a
divulgacao e a motivacao da
equipe. Acompanhar com check-
list todas as fases do plano de
trabalho, desde o tema até a
escolha dos prestadores de
servico, além de acompanhar toda
a execucao. Responsavel pelas
diretrizes do projeto, alinhando as
demandas de todas as areas junto
com a producao executiva.
Aprovar, coordenar, acompanhar,
controlar e executar cada uma das
coordenacdes do projeto, sendo 1
(um) profissional, durante 12
semanas. Contratagdo por

empresa.

SEMANA

12

R$
1.320,00

R$
15.840,00




1.2

Coordenador de Producéo -
Profissional responsavel pela
execucao, fazendo o link entre
todas as areas de
coordenacdes e area
financeira. Responsavel a
criacao de planos,
organogramas e documentos
de modelo para utilizagao da
equipe, controle de orcamento
juntamente com a
coordenacao administrava e
financeira, organizacao de
fontes de recurso do projeto,
negociacao e contratacao de
fornecedores, artistas e
equipe, reserva de locais e
equipamentos do projeto,
alinhar com a coordenacéao de
comunicacao a estratégia de
divulgacgéo do evento,
acompanhament o das
entregas de cada area
visando a prestacao de contas
e fechamento dos resultados
do evento, acompanhamento
das acdes de sustentabilidade e
acessibilidade, sendo 1 (um)
profissional, durante 12
semanas. Contratacéo por

empresa.

SEMANA

12

R$
1.200,00

R$
14.400,00




13

Assistente de Producéo -
Profissional responsavel por
atuar na assisténcia de
producao do projeto,
auxiliando todas as areas em
todas as etapas do projeto,
com apoio especial a
operacionalizacdo das metas
e execucao, gestao do espago
geek/gamer e organizagcao
das competicdes, sendo 1
(um) profissional, para
atendimentos assistenciais e
demais demandas,
necessitando assim de 30
diarias. Contratacéo por

empresa.

DIARIA

30

R$
250,00

R$ 7.500,00




14

Coordenador de
Comunicacao - Servico de
elaboracado da estratégia de
comunicacao e coordenacéao
de planejamento e execucéao
de todos os itens relacionados
a comunicacao, tais como:
desenvolvimento da
logomarca, contratacao de
equipe, desenvolvimento de
cronograma de postagens em
redes sociais,
acompanhament o das
perguntas do publico em
Nossos canais de
comunicacao, sugestao e
cotacdo de midias offline,
aprovacao de logomarcas com
patrocinadores e 6rgaos
realizadores, desenvolvimento
de pecas de divulgacéo,
briefing de conteudo e
linguagem a ser ulizadas,
acompanhamento da
assessoria de imprensa local
e nacional com entrega dos
resultados, direcionamento
dos videos do evento e dos
fotégrafos, sendo 1 (um)
profissional, durante 12
semanas. Contratagdo por

empresa.

SEMANA

12

R$
1.100,00

R$
13.200,00




15

Diretor de producao -
Contratacdo de profissional
responsavel pela montagem
da estrutura de filmagem das
transmissdes online do torneio
de e-sports e lideranca das
equipes de captacéo de audio
e video durante o evento,
assim como, pelo
planejamento e organizacao
prévia de todas essas acoes,
sendo 1 (um) diretor, durante
1 (uma) semana. Contratacao

por empresa.

SEMANA

R$
2.110,00

R$ 2.110,00

1.6

Coordenador Financeiro -
Profissional responsavel pela
coordenacao financeira,
contratacdes e pagamentos
do projeto. O coordenador
financeiro é essencial para
assegurar a gestéo eficaz dos
recursos financeiros do
projeto, incluindo contratacdes
e pagamentos, garantindo a
conformidade orcamentaria e
a continuidade das operagdes.
Atuando na pré producéo,
producao e na poés producéo,
40 horas semanais, regime de
prestacao de servigcos com
nota fiscal. O prestador
trabalhara no projeto durante
a Pré-producéo, Producgéo e
Pés-producédo. Sendo 1 (um)
profissional, durante 12
semanas. Contratagdo por

empresa.

SEMANAL

12

R$
1.045,50

R$
12.546,00




1.7

Coordenador Operacional -
Execucéo e controle de todas
as atividades de estrutura e
logistica do projeto. O
coordenador operacional é
necessario para garantir a
execucao eficaz de todas as
atividades relacionadas a
estrutura e logistica do
projeto, assegurando que
todas as operacdes sejam
realizadas conforme o
planejamento e as
necessidades. Atuando na pré
producédo, producado e na pos
produgéo. 40 horas semanais,
regime de prestacao de
servigcos com nota fiscal. O
prestador trabalhara no
projeto durante a Pré-
producdo, Producao e Pés-
producdo. Sendo 1 (um)
profissional, durante 4
semanas. Contratagdo por

empresa.

SEMANAL

R$
1.020,00

R$ 4.080,00

Sub-Total

R$
69.676,00

Meta 2 - Contratac6es de Profissionais Especializados da Area de Ciéncia, Tecnologia e

Inovacao e/ou de Ensino

2.1

Palestrante - Palestras para
ministrar ao publico durante
todo o projeto, abordando
temas diversificados sobre
tecnologia, games e internet.
Serao 2 palestras por dia de
evento, pela manha e tarde,

durante 3 dias. Contratacao por
empresa.

SERVICO

R$
2.450,00

R$
14.700,00




2.2

Locutor Apresentador -
Profissional responsavel em
estudar o texto inicialmente
entregue a ser apresentado;
Conduzir o evento e mediar as
atividades a serem
executadas, sendo elas:
Abertura, Conduzir o
Talkshow com Streamers e
Influencers, Introduzir os
palestrantes, as Bandas e o
Torneio de e-sports, Cosplay,
encerramento. Contratacdo

por empresa.

CACHE

R$
3.300,00

R$
16.500,00

2.3

DJ JEAN - Profissional disk
jockey (DJ) sendo um artista
com notoriedade e
reconhecimento nacional que
apresentara sua performance
utilizando toca MP3 e
aparatos necessarios para
reproducao musical, em média
45 minutos. Sera 1
apresentacao por dia, durante
5 dias. Contratacao por

empresa.

CACHE

R$
6.000,00

R$
30.000,00




2.4

Intérprete de Libras -
Profissional capacitado, com
formacao e experiéncia
comprovada, para
transmissdo simultanea das
palestras, em tempo real, aos
participantes com deficiéncia
especial,sendo um dia para
producédo de conteudo digital
como preconiza o art. 81 do
decreto n° 37.843/2016, os
demais 4 dias para traduzir/
interpretar as falas do
apresentador do evento e dar
atencao e assistencia aos
PNE gue estiverem no evento,
ou seja, 1 (um) profissional,
durante 5 dias. Contratacéo

por empresa.

DIARIA

R$
500,00

R$ 2.500,00

Sub-Total

R$
63.700,00

Meta 3 - Contratacdes de Estruturas e Servigos Especializados

3.1

Locacéo de Palco 8X6M -
Locacgéao de estrutura medindo
8x6X0,45 metros de altura,
com piso em estrutura tubular
industrial e compensados de
20 mm, com forrag&do em
carpete, com estrutura interna
de grid em box truss, house
mix, com cobertura e escada
de acesso. O palco sera
utilizado durante todo o
evento para que o
apresentador e 0s
palestrantes possam ter uma

estrutura adequada que

DIARIA

5

R$
5.800,00

R$
29.000,00




atenda as necessidades do
evento. Sera 01 (uma)
estrutura por dia de evento,
sendo 5 diarias ao total.
Contratacéo por empresa.

3.2

Locacéo de Stand - locacao
de estrutura tipo stand basico
2x2M2 de material
padronizado com colunas e
travessas de aluminio fechado
com placas de férmica TS
dupla face branca

fixados por sistema de
encaixe, 2,20m de altura,
testeira medindo
1,00mx0,50m e carpete grafite
aplicado diretamente ao piso
existente. A locacgao dos
stands tem como objetivo
receber expositores
especializados em
equipamentos eletronicos e
robdtica, com foco nas areas
de ciéncia e tecnologia. Esses
expositores contribuirdo com a
apresentacao de inovacdes
tecnoldgicas, proporcionando
aos participantes uma
oportunidade Unica de
interacéo com solucdes
modernas e avangos no
campo da robética. Estrutura

voltada a exposicéo

M2/DIARIA

260

R$
135,00

R$
35.100,00




demonstrativa de produtos e
servigcos, fomento ao interesse
e a disseminagao do
conhecimento nas areas de
STEM (Ciéncia, Tecnologia,
Engenharia e Matematica). A
presenca dos stands é uma
estratégia para conectar o
publico com a tecnologia de
forma pratica e educativa,
tornando o evento uma
plataforma de aprendizado e
networking. Sendo 13 Stands
por dia de evento, ou seja,
52m2 por dia, 260m2 ao total,
ao final de 5 dias. Contratacao

por empresa.

3.3

Estrutura de Aluminio
Modular em Box Truss Tipo
Q30 - Estrutura modular
montavel em diversos
formatos destinada a compor
torres de Delays, sinalizagéo,
area de alimentacao, testeiras
de entrada, dentre outros
usos. Serdo 100 (cem) metros
lineares por dia de evento,
que seréo utilizados
instalagcdo dos 100 metros de
lona de banner conforme
especificado acima, ou seja,
100 metros por dia, durante 5
dias, totalizando 500 metros
ao total durante todo evento.

Contratagdo por empresa.

M2/DIARIA

500

R$
30,00

R$
15.000,00




3.4

Locacdo de Equipamento de
Luz - Locacao de
equipamentos de iluminagao
com montagem, manutencgéo
e desmontagem de 01
Console de iluminacéo, 6
refletores de led de 12 watts; 1
magquina de fumaga de 3000
watts; 1 ventiladores; 6
Movings beams; 2 refletores
minibrutt de 4 lampadas.
Prestacéo de Servicos de
Empresa. Estes equipamentos
seréo necessarios para
atender as necessidades do
evento no que diz respeito a
iluminacéo do local, assim
como dar a devida visibilidade
de modo que as imagens do
projjeto seram gravadas com
a gqualidade que se espera.
Seré utilizado 01 sistema por
dia de evento durante 05 dias.

Contratag&o por empresa.

DIARIA

R$
4.500,00

R$
22.500,00




3.5

locacdo de Equipamento de
Som - Locagao com
montagem, manutencgéo e
desmontagem de sistema de
sonorizacao com 01 Mix
Console Digital com no
minimo 48 canais para P.A; 2
Caixas para subgraves ; 2
Caixas vias médio grave e
meédio agudo (1.000W RMS
cada); Amplificadores
compativeis com o sistema de
PA; 01 Processador digital 01
Multicabo com no minimo 48
vias (60mts); BACK LINE 01
bateria completa; 01 kit de
microfones para bateria; 01
amplificador para baixo GK
800 RB, Ampeg ou similar; 5
microfones (shure SM 58 ou
similar); 02 microfones sem fio
UHF; Prestacédo de Servigos
de Empresa.Os equipamento
serdo utilizados durante as
apresentacoes, palestras e
campeonatos. Sera utilizado
01 sistema por dia de evento,
durante 5 dias. Contratacéo

por empresa.

DIARIA

R$
5.500,00

R$
27.500,00

3.6

Grupo Gerador Singular 180
KVA - locacao de 1 (um)
gerador com poténcia maxima
em regime de trabalho de 180
KVA’'s, silenciado, com
combustivel, operador e cabos
elétricos para ligacdo até 50mt

do local do evento, Periodo de

DIARIA

R$
2.450,00

R$
12.250,00




funcionamento de no maximo
12h, 1 gerador, durante 5 dias
de evento. Contratag&o por

empresa.

3.7

Auxiliar de Limpeza - Servi¢o
de limpeza geral, com a
conservacgao e higienizacéo
das éareas de circulacdo do
evento, bem como dos
equipamentos de uso comum.
Serdo necessarios 4 (quatro)
profissionais, totalizando 20
diarias, durante 5 dias de
evento. Contratacao por

empresa.

DIARIA

20

R$
130,00

R$ 2.600,00

3.8

Brigadistas de Emergéncia -
Contratacéo de profissionais
especializados e certificados
para a prestacao de servicos
de socorrista/brigadi sta,
visando atuar na prevencao
de panico e em primeiros
sSocorros aos participantes de
show, uniformizados e
paramentados. Servi¢os
prestados por 6 (seis)
profissionais por dia, durante 5
dias. Contratacéo por

empresa.

DIARIA

30

R$
190,00

R$ 5.700,00




3.9

Servicoes de Seguranca -
Prestacéo de servicos de mao
de obra de Seguranca
Desarmada, para atuar como
segurancga do evento,
uniformizado com camiseta e
identificagdo da empresa, com
carga horaria de 12h. Servicos
prestados por 10 (dez)
profissionais por dividos em 2
(dois) no periodo noturno e 6
(seis) no periodo diurno,
totalizando 50 diarias, durante
5 dias. Contratac&o por

empresa.

DIARIA

50

R$
180,00

R$ 9.000,00

3.10

Equipe de Apoio -
Profissional de nivel médio
responsavel pelo atendimento
geral do projeto, com foco na
organizacao e apoio a
coordenacao dentre outras
funcdes. Servicos prestados
por 10 (dez) profissionais por
dia, durante 5 dias.

Contratacdo por empresa.

DIARIA

50

R$
150,00

R$ 7.500,00

3.11

Fornecimento de Conexéo
de Internet - Fornecimento de
conexao de internet por link
dedicado para atendimento
geral do projeto , dos
participantes do campeonato
até as demais programacoes
gue envolvam uso de
plataformas digitais, com no
minimo 50 Mbps de
velocidade, durante 5 dias.

Contratagdo por empresa.

DIARIA

R$
1.300,00

R$ 6.500,00




3.12

Confeccao de Uniforme
(Camisetas) - confeccao de
uniforme nos tamanhos (P,M,
G) para uso de equipe
visando a identificacéo todos
pessoal e prestadores de
servigo do projeto, bem como
dos competidores Incritos,
sendo este parte do publico
beneficiado diretamente, em
torno de 150 pessoas.
Contratacdo por empresa.

UNIDADES

150

R$
30,00

R$ 4.500,00

3.13

Alambrado - Montagem,
manutencao e desmontagem
de Alambrado Disciplinador de
publico, estrutura de
alambrado em modulo de 2,00
x 1,00, do po grade metalica
tubular, fixados ao solo por
pés tubulares com altura de
1,20m, com acabamento em
pintura metalizada na cor
aluminio ou zincada. Serado
200 (duzentos) metros
lineares por dia, durante 5
dias. Contratacdo por

empresa.

METRO/DIARIA

1000

R$
5,00

R$ 5.000,00

3.14

Ambuléncia UTE Movel -
Fornecimento de ambulancia
para plantdo de primeiros
socorros, compreendendo:
ambulancia UTE com
motorista Socorrista e
Enfermeiro. Sera 01 (um)
equipamento por dia de
evento, durante 5 dias.

Contratagdo por empresa.

UNIDADE/DIARIA

R$
2.500,00

R$
12.500,00




3.15

Locacao de Extintores de
Incéndio - Locacéo de
Extintor de Incéndio (P6 BC)
para o atendimento de
possiveis acidentes, sendo 3
unidades por dia, durante 5
dias. Contratacéo por

empresa.

UNIDADE/DIARIA

15

R$
40,00

R$ 600,00

3.16

Locacéo de Onibus - Aluguel
de Onibus por dia, buscando
os alunos na escola, levante
até a feira e depois levando os
de volta para escola,
atendendo dois turnos da
escola (matutivo e vespertino)
de 46 lugares, com ar
condicionado e motorista, para
transporte de estudantes de
escolas de rede publica local.
Serao 02 6nibus por 05 dias
de evento, totalizando 10
servi¢cos. Contratagcao por

empresa.

DIARIA

10

R$
1.500,00

R$
15.000,00

3.17

Locagéo de Simulador de
Corrida - Locagéao de 02
cockpits para montagem da
arena de simuladores, cada
qual composto por Cockpit
com banco de corrida, volante
Logitech G920/G29/G923,
Rack para TV/monitor entre
24" e 40", TV ou monitor
compativel com rack, um
Console Xbox Series,
Playstation 5 ou PC dede
especificades equivalente,

para uso durante o evento, em

DIARIA

10

R$
2.500,00

R$
25.000,00




especial para proporcionar a
estrutura adequada aos
competidores. 2 cockpits por
dia, totalizando 10 diarias ao
final de 5 dias. Contratacao por

empresa.

3.18

Locacédo de Equipamentos
Gamer - Computadores com
especificacdo semelhante ou
superior a seguinte:
processador Intel Core i5-
4460 de 3.2GHz ou AMD
Ryzen 5, placa de video GTX
1050 Ti, VRAM de 1 GB e 4
GB de RAM, headset, teclado,
mouse, monitores, switch e
servidor. Serédo 20
computadores por dia de
evento, durante 5 dias.
Contratacéo por empresa.

DIARIA

100

R$
100,00

R$
10.000,00

3.19

Locacdo de Equipamentos
Gamer - Cadeiras - Estrutura
composta por cadeiras
gamers, estofadas, com ajuste
de altura e inclinacdo. Serdo
20 equipamentos por dia de
evento, durante 5 dias.

Contratagdo por empresa.

DIARIA

100

R$
50,00

R$ 5.000,00

3.20

Locacédo de Equipamentos
Gamer - Consoles de Jogos

- Estrutura composta por
consoles xbox e/ou

playstation, com cabeamento

e rack. Serdo 08 equipamentos
por dia de evento, durante 5

dias. Contratacéo por empresa

DIARIA

40

R$
420,00

R$
16.800,00




3.21

Locacédo de Equipamentos
Gamer - TVs 40" ou Superior
- Estrutura composta por
televisdo com cabeamento
para compor as estagdes de
jogos. Seréo 08 equipamentos
por dia de evento, durante 5
dias. Contratacéo por

empresa.

DIARIA

40

R$
70,00

R$ 2.800,00

3.22

Locacéao de Fliperama —
locacéo de fliperama, com
1,10 metro de alturae 80 e
selecao de 2 mil jogos, 8 (oito)
maquinas de jogos por dia,
para compor a arena de
gammer. Sendo 8 maquinas
de jogos por dia, durante 5
dias, totalizando 40 maquinas.

Contratag&o por empresa.

DIARIA

40

R$
312,50

R$
12.500,00

3.23

Projetor Multimidia - locacéo
de sistema de projecéo
multimidia completo, incluindo
projetor de slides com
entradas HDMI, VGA e USB,
tela de projecéo,
cabeamentos e acessorios
necessarios ao funcionamento
do sistema, necessario para
acompanhamento da
transmissao das competicbes
pelo publico competidor e
visitantes, nos demais

momentos para projecao de

DIARIA

R$
380,00

R$ 1.900,00




informacgdes importantes,
orientacdoes aos visitantes,
informacgdes sobre o projeto,
espacos e etc. Sera 1
servigo/dia x 5 dias.

Contratacdo por empresa.

3.24

Locacao de Equipamento de
lluminacdo - Locacédo de
equipamento de iluminacéo
para a captacao da
transmissédo online do torneio
de e-sports, sendo a seguinte
aparelhagem: Aputure
Amaram 60x, Octabox Light
Dome e Tripé de iluminagéo
Luva Pino. Utilizacdo de
produto, sendo de
responsabilidade pela equipe
responsavel da Captacédo
Audiovisual. Sendo um por
dia, durante 5 dias.

Contratag&o por empresa.

DIARIA

R$
270,00

R$ 1.350,00

3.25

Locacao de equipamento de
video (Locacado de Cameras)
- Locacao de equipamento
para a captacao da
transmissao online do torneio
de e-sports, sendo a seguinte
aparelhagem: 1 (uma)
cameras Sony Alpha A6000,
equivalente ou superior.

Utilizacao de produto, sendo
de responsabilidade pela

equipe responsavel da
Captacao Audiovisual. Sendo
um por dia, durante 5 dias.

Contratagdo por empresa

DIARIA

R$
360,00

R$ 1.800,00




3.26

Operador de Camera -
Contratacéo de 2 profissionais
para capturar as imagens e
operar as cameras durante a
transmissao online do torneio
de e-sports, totalizando 10
diarias, para os 5 dias de
evento. Contratacao por

empresa.

DIARIA

10

R$
180,00

R$ 1.800,00

3.27

Operador de Som -
contratacao de técnico
responsavel pela captura e
tratamento de audio durante a
transmissédo online do torneio
de e-sports, totalizando 5
diarias, durante 5 dias de
evento. Contratacao por

empresa.

DIARIA

R$
290,00

R$ 1.450,00

3.28

Locacéao de Instrumentos -

Mixers - Servico de locacao
de Mixer S9 (Notbook) e Mixer
Pionner modelo DJM S9 para
uso durante 5 dias de evento.

Contratacdo por empresa.

DIARIA

R$
1.400,00

R$ 7.000,00

3.29

Locacgéao de Instrumentos -
Toca Discos especiais - Um
par de toca disco Technics SL
1200 MKS5, para uso durante 5
dias de evento. Contratacéo

por empresa.

DIARIA

R$
1.300,00

R$ 6.500,00

3.30

Locacgéao de Instrumentos -
Notebook com Processador
de Audio - MacBook
processador intel core i5 dual-
core de 2,4ghz disco rigido de
500gb, para uso durante 5
dias de evento. Contratacéo

por empresa.

DIARIA

R$
300,00

R$ 1.500,00




3.31

Teldo de LED - Locacao
painel de Led alta definicdo
Outdoor, RGB, 7 mm virtual,
brilho acima de 1500 nits,

processamento digital com

entradas e saidas SDI, HDMI,

VGA, computador e controller,

montado em estruturas de

aluminio, talhas e acessorios

para elevacéo e sustentacao.

Caracteristicas dos painéis:

em LED modular com

gabinetes slim fabricados em

liga de aluminio. Serdo 20m?
por dia, durante 5 dias de
evento, totalizando 100 mz.

Contratag&o por empresa.

METRO

100

R$
250,00

R$
25.000,00

3.32

Banner - Confeccao de
banners para Sinalizagao e
ornamentacao do evento,
todos em impressao digital,
sinalizacao, area de
alimentacdo, testeiras de
entrada, dentre outros usos,
gue seréo instaladas nas
estruturas de box truss tipo
Q30. Contratacéo por
empresa. item voltado a
utilizacao na producéo do
projeto e n&o na duvulgacao

das acoes.

M2

100

R$
60,00

R$ 6.000,00

Sub-Total

R$
336.650,00

Meta 4 - Contrata¢cdes Graficas e de Publicidade




4.1

Banner -Confeccao de
banners para identificagao
divulgacao e publicidade da
parceria tanto na sede da osc,
assim como em locais
estratégicos para divulgacéo
fora do local realizacéo do
evento, todos em impressao
digital. Item de divulgagao das
acOes do projeto. Contratagéo

por empresa.

M2

34

R$
60,00

R$ 2.040,00

4.2

Gestédo de Redes Sociais
(Social Midia) -
Gerenciamento das redes
sociais, ou seja, envolve o
planejamento e publicacdo de
contetdo em plataformas de
midia social, além da
interacdo com seguidores,
monitoramento de
comentarios e métricas de
desempenho, durante os
periodos de Pré producéo -
producao - pos producao,
totalizando 2 meses.

Contratag&o por empresa.

R$
2.000,00

R$ 4.000,00

4.3

Web Designer - Criagéo das
pecas web como posts para
Facebook, posts para Feed e
Stories do Instagram, convites
virtuais via e-mail e
WhatsApp. totalizando 2
meses. Contratagcao por

empresa.

R$
2.500,00

R$ 5.000,00




4.4

Fotografos - Servigco de
registro fotografico de todas
as areas e dias do evento,
tratadas e editadas, sendo
necessério 2 fotégrafos por
dia, durante 5 dias.
Contratacdo por empresa.

DIARIA

10

R$
465,00

R$ 4.650,00

4.5

Designer Gréfico -
Contratacéo de profissional
responsavel pela criagdo da
identidade visual, pecas de
divulgacao e aplicacdo em
todas as pecas publicitarias,
atuando em todo o projeto,
inclusive apoés a realizacao
com a elaboracgéo de pecas
para a relatorio. Sera um
servigo para todo o projeto.

Contratacdo por empresa.

SERVICO

R$
4.084,00

R$ 4.084,00

4.6

Assessoria de Imprensa -
Contratacdo de empresa de
releases e matérias para
criacao, planejamento,
desenvolvimento e divulgacao
de materias relacionadas as
atividades da programacéo do
projeto. Requerendo pautas
de insergdes e pautas em
diversos veiculos de
comunicacdo. Emissao de
relatorios e mensuracao de
alcance da midias, clipagem.
necessario para a pré
producao e producéo. durante
1 més. Contratagao por

empresa.

R$
3.200,00

R$ 3.200,00




4.7

Registro Videogréfico
(Video Audiovisual de
Making Off) — Producéo de
video audiovisual de Making
Off da producéo do projeto
para apresentacdo em fase de
pré producao, com vistas a
auxiliar da difusao da imagem
do projeto em especial do
inicio a realizac&o do evento.
Sera 01 servico por dia de
evento, durante 5 dias.
Contratacdo por empresa.

SERVICO

R$
1.400,00

R$ 7.000,00

Sub-Total

R$
29.974,00

VALOR TOTAL>>>

R$
500.000,00

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 COMUNICAGAO

[ ] PLANO DE MOBILIZACAO DE RECURSOS COMPLEMENTARES

[ ] OUTROS. Especificar:
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