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IDENTIFICACAO DO PROJETO

Nome do evento: Campus Party Brasilia 2023 — CPBSB5
Periodo de realizagdo: 5 a 9 de abril de 2023
Ano de execucdo: 2023.

Local: Estadio Nacional de Brasilia “Mané Garrincha”
Publico alvo: Estudantes, profissionais, instituicGes e empresas.
Faixa etdria: a partir 14 anos — evento hibrido — fisico e digital.

Valor global da parceria: R$ 6.500.000,00 (seis milh&es e quinhentos mil reais)

DESCRICAO DO PROJETO - Campus Party Brasilia 2022 — CPBSB5

A Campus Party é a maior experiéncia Geek do mundo e reune cultura digital,
empreendedorismo, ciéncia e entretenimento, através de atividades que sdo capazes de
firmar o cenario de tecnologia, inovacdao e de ampliar conexao de atores locais com o
publico espectador, gerando impactos positivos, sustentaveis e relevantes a todos os
envolvidos.

Foi com imensa satisfacdo que tivemos, por esse Governo, apoio para as realizacdes das
edicoes Campus Party Digital 2020, 2021, 2022 e, objetivando a continuidade das
atividades tradicionais, desenhamos para 2023 a Campus Party Brasilia 2023 - #CPBSB5 —
em um formato de evento hibrido, gratuito contendo trés areas de interacdo, sendo: Area
Open, Arena e camping para interacdo completa dos campuseiros, contendo conteldos
exclusivos para pagantes, montado com uma estrutura totalmente segura e em um
ambiente que respeita e aplica medidas de protocolos de seguranca e sanitdrios para
publico expressivo.

As atividades ocorrerdo num evento gratuito, onde terd duas areas com conteldos
exclusivos e restritas (Arena e Camping) para uma experiéncia mais imersiva, da seguinte
forma:

Area OPEN (livre circulagdo / aberta ao publico): arena de drones, campeonato gamer,
ativacOes de marcas parceiras etc.,

ARENA (3rea exclusiva): Area de bancadas com internet de alta velocidade e circulacdo



. instituto
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3602 para total interacao, além de palestras, painéis, etc., a serem realizados nos palcos
hibridos, 4area de ativagdo de patrocinadores; area Free Play, Area de desafios
(Hackathon); Area de Workshop e;

CAMPING — area exclusiva com pernoite de campuseiros.

PERIODO DE REALIZACAO:

Periodo pretendido total: Das 08hs do dia 30 de margo de 2023 até as
20hs do dia 11 de abril de 2023.

Periodo de montagem do evento Das 08hs do dia 30 de margo até as 20hs do
fisico dia 04 de abril de 2023.
Realizagao evento fisico: De 05 a 09 de abril de 2023.
Periodo de desmontagem do Das 08hs do dia 10 de abril até as 20hs do
evento fisico: dia 11 de abril de 2023.

O numero de diarias total pretendido para realizacao do projeto € de 13 dias.

OBIJETIVOS
i. Objetivo geral

A Campus Party é referéncia como um evento de Tecnologia e Inovagao que tem como
objetivo fomentar a difusdao cientifica e tecnoldgica, o empreendedorismo digital e o
ecossistema empreendedor de tecnologia do Distrito Federal por meio de oficinas,
palestras, painéis, desafios, campeonatos e atividades diversas relacionadas com o

empreendedorismo, inovagao, jogos digitais, economia criativa, economia compartilhada
e tecnologia da informagao e comunicagao.

A edicdo da Campus Party Brasilia 2023 — CPBSB5 traz em sua proposta a parceria do
Instituto Campus Party com o Governo do Distrito Federal através da Secretaria de

Ciéncia, Tecnologia e Inovacao tendo como principal objetivo ampliar a capacidade do



Estado no engajamento através de experiéncias que impulsionam e afirmam o Estado do
Distrito Federal como importante agente protagonista nesse cenario de inovacdo e
tecnologia global, envolvimento com o empreendedorismo, criatividade, ciéncia e
entretenimento e permitindo a amplitude da formacdo de plateia de publico de
vastamente variados que busca avidamente pelos conteudo do evento.

O mais expressivo interesse publico que envolve essa parceria se faz na capacidade do
evento para o desenvolvimento de novas solugdes e apoio a novos negocios, que sao
possiveis durante a realizacdao de programas tipo: games, hackathon, empreendedorismo
e até mesmo os workshops.

Dessa forma, o evento modifica a realidade do espectador no momento em que oferta
oportunidades de imersdao ao desenvolvimento de si mesmo, como individuo e de
pequenas, médias e grandes empresas, colaborando com o reaquecimento econémico
através da contratacdo de mao de obra local e movimentag¢do com o turismo local.

ii. Objetivos Especificos

O evento Campus Party Brasilia 2023 — CPBSB5 tem como objetivos especificos:

1. Realizar durante cinco dias de evento com palestras e atividades semelhantes, com
personalidades renomadas do cendrio de ciéncia, tecnologia, inovacdo,
empreendedorismo, empregabilidade e games.

2. Realizar atividades voltadas ao empreendedorismo - em ambientes especificos
para que seja possivel, através de parcerias firmadas com o Instituto Campus Party
gue carreguem contextos de aquecimento e desenvolvimento a projetos atuais do
governo e outros pontos de interesses mutuos e sociais, que possam envolver a
comunidade e publico sedento de apoio no setor.

3. Realizar atividades e programas dentro de um espaco gratuito capaz de receber
cerca de 60 (sessenta) mil pessoas durante a realizacao de evento;

4. Realizar conteudos que envolvam contextos gamer capazes de provocar
entretenimento, informacdo e possibilidade de expansdo e conexdo do publico
geek, contendo também um campeonato gamer com a nacdo geek (02 jogos a
definir);

5. Realizar um Hackathon - Maratona de tecnologia com o objetivo de desenvolver



habilidades dos participantes, conectd-los com ecossistema de tecnologia e
profissionais do mercado e criar solucdes com base tecnologia para um desafio
construido em parceria com o Governo;

6. Realizar um espaco de Workshop — espaco que fara parte do universo da cultura
“MAKER” (Arduino, robdtica, impressdo 3D, eletrénico etc.), drea de robdtica e
Campus Kids.

7. Distribuir nos espagos (arena) contetddos que possam fomentar o entretenimento,
informacdo e conhecimento nas areas de ciéncia, inovacdao, empregabilidade,
tecnologia, arte e cultura.

8. Realizar atividade disruptiva que utilize novas tecnologias como dispositivos
wearables, de robética, e de |oT e impressdes 3D, que permita os participantes
criarem novas solucdes para segmento de Moda e Gastronomia;

HISTORICO

O Instituto Campus Party possui ampla experiéncia adquirida ao longo da ultima década
realizando suas edicOes em diversos lugares e formatos, levando novas tendéncias para
jovens e adultos nos mais diversos setores.

Criando um ecossistema e uma comunidade prdpria, que hoje possui engajamento entre
os préprios campuseiros e comunidades atuantes no evento. Incentivando a troca de
conhecimento e experiéncias, sejam elas técnicas como culturais, devido a necessidade
enxergada através do publico avido por novas informagdes. Trabalhando fortemente para
a inclusao das criangas, jovens e adultos incentivando conteldos voltados para educagao e
trabalho, além de trazer em suas edi¢Oes espacos para fomento dos ecossistemas de
empreendedorismo e startups. Os resultados do evento ultrapassaram as barreiras fisicas,
pois a cada evento sua base de dados se renova com mais pessoas participantes.

Em margo de 2020 quando declarada a Crise Sanitaria Mundial causada pelo COVID-19 e
guando foi decretado isolamento e suspensdo de todos os eventos, o Instituto Campus
Party aderiu, como em todo o mundo, as a¢des necessarias com o intuito de reduzir a
exposicao a uma situacdo com risco de contagio ou diminuir as chances de infectar o
proximo, com o COVID 19.

Com todos os eventos mundiais suspensos, ainda que expressivo prejuizo tenha sido



observado na economia global, de certa forma, o mundo da tecnologia precisou se
reinventar e assim impulsionou um novo formato de consumo de conhecimento,
entretenimento e vida social e dessa forma, possibilitou que milhdes de pessoas incluindo
milhares de campuseiros em todo mundo, em suas proprias casas, pudessem se tornar a
chave para colaborar e encontrar solu¢ées para amenizar os efeitos da crise, com sua
imaginacao e ideias para encontrar novos caminhos.

E ndo foi diferente para o Instituto Campus Party, que desenhou as edi¢des da Campus
Party em formato Digital, que em um formato inteligente e sustentavel, com alcance em
nivel global para confrontar a situacao vivida e carregando objetivo de fornecer solucdes e
novas perspectivas para participantes e parceiros de diferentes partes do mundo, tiveram
um alcance de cerca de 7 milhdes de espectadores nas edicdes realizadas nos anos de
2020 e 2021.

Assim, ainda que durante a pandemia, foi possivel promover experiéncias ininterruptas e
on demand: centenas de conteldos gratuitos com palestrantes nacionais e internacionais
através de transmissdo ao vivo por meio de redes sociais como Facebook e Youtube, além
de videos on demand que estardo disponiveis no site oficial da Campus Party.

O Governo do Distrito Federal nao ficou de fora da parceria e engajamento a inovacao,
disrupcdo, tecnologia e ciéncia nesta fase e se fez presente nas duas edicOes realizadas
denominadas Campus Party Digital Edition nas datas de junho de 2020 e julho de 2021,
que resultaram em um gigante sucesso durante esse cenario.

O retorno ao formato presencial dos eventos da Campus Party ocorreu em novembro de
2021, apds minuciosa observacdo e analise da situacdo pandémica com a realizagao da
Campus Party Brasil - #CPBR13 — ocorrida em novembro de 2021, numa versao reduzida,
adaptada e hibrida, na cidade e estado de S3o Paulo com o apoio e presenca de
autoridades da Cidade de S3o Paulo e do Governo do Estado de S3o Paulo, incluindo o
Ministro da Saude do Estado que apreciou presencialmente todos os protocolos sanitarios
qgue foram aplicados.

Jd no ano de 2022, com o avan¢o da vacinacdo, diminuicdo da gravidade e impacto
negativo da COVID-19 foram realizadas as seguintes edi¢des physical (fisico e digital):

- Campus Party Brasilia 2022 - CPBSB4 (marc¢o);

- Campus Party Goias - CPGoias2 (junho);

-Campus Party Brasil - CPBR14 (edi¢do Nacional Sdo Paulo / novembro),

e outros eventos, como: Programa de Inovacdo juntamente com Ministério da Saude
(julho).



Com o retorno das atividades, tivemos o privilégio de realizar edi¢cbes presenciais, que
resultaram com grande éxito e foram realizadas com seguranca e atendimento a todos os
protocolos estabelecidos para controle do COVID-19, nas pracgas de: S3o Paulo - CPBR13
(novembro/2021) / CPBR14 (novembro 2022), Brasilia - CPBSB4 (margo/2022), Goias
(junho/2022), contando com versGes menores do evento realizados no final de 2022 em
Petrolina e Campina Grande.

JUSTIFICATIVA

O Instituto Campus Party a partir dos resultados ja obtidos com inumeros eventos
realizados em contrato e convénios firmados com diversas prefeituras, governos e
entidades publicas e privadas, por decorrentes anos, tem sido capaz de ultrapassar
barreiras fisicas e a cada edicdo amplia sua base de dados que é renovada e gerenciada
com o objetivo de aperfeicoar a comunicagdo com os campuseiros e sobre eles e, tendo
atualmente um expressivo nimero mais de 533 mil pessoas além de cerca de 400
comunidades, que recebem comunicacdo direta da Campus Party.

Nossa base de participantes é composta por perfis multidisciplinares, porém com
destaque para perfis de tecnologia, sendo desenvolvedores, cientistas de dados,
infraestrutura, seguranca, comunicacao, designers e empreendedores.

Assim, a Campus Party é um evento de beneficios imensurdveis e sustentaveis, se fazendo
capaz de gerar mudangas comportamentais em todos individuos que esteja em contato
com seus conteldos, acdes e programas, pois de forma estruturada acompanha a
evolucdo do individuo permitindo sua inclusdo na evolucdo da sociedade, provoca
entrosamento e democratizagdo com todos os campos do ecossistema econdmico,
cultural e social e de forma disruptiva, agrega conhecimento, fomenta a¢des e aquece a
economia criativa e social, perfazendo seus beneficios em longo prazo.

Em cada edicdo presencial, sdo milhares de participantes que ao sairem, estdo carregados
de novas experiéncias, informacgdes, com isso, o projeto de justifica pois se faz capaz de
aquecer nao somente o mercado econdmico de forma direta com a realizagdo do evento e
através da contratacdao de mao de obra para sua realizagdo, como também, indireta,
permitindo a capacitacdo dos agentes ligados as areas de realizacdo, o desenvolvimento
intelectual de todos os envolvidos, o engajamento das empresas participantes quanto a
necessidade de se manter em evolucdo e atualizacdo e muito. Mais.



Dessa forma, a Campus Party Brasilia 2023 - #CPBSB5 vem como um convite de
cumprimento com hombridade a sua presenca entre as atividades do Governo de Distrito
Federal para o ano de 2023 e permite com sua realizagdo buscar resultados que fiquem
como legados para a sociedade.

A solicitacdo do aporte financeiro se justifica, pois, sendo a estrutura do evento aqui
apresentado ndo cabe nos orcamentos da instituicdo e para que seja possivel movimentar
e fomentar toda uma nacdo e ultrapassar fronteiras, precisamos estar em harmonia com
os interesses do Governo do Distrito Federal e elevar a voz das acGes por este Governo ao
gue se enquadra em ciéncia, tecnologia e informacdo de forma ampla e intrinseca ao
evento.

VIABILIDADE DA PARCERIA

A Campus Party Brasilia se enquadra os dentro da Lei Nacional n2 13.019 de 2014 nos
artigos: 33 - pardgrafo |, V, alinea a e b; art.34 - pardgrafos Il, Il, V, VI e VII; ao Decreto n?
37.843 /2016 nos artigos 18 e 19, e ainda quanto a inexigibilidade do chamamento publico,
nos art. 25 - paragrafos | e Il.

Os demais pontos de viabilidade da parceria, além do préprio plano de trabalho e
seus documentos complementares, que validam em contexto os parametros legais e
normativas que regem a parceria, nos cabe comentar ainda que o evento “Campus Party
Brasilia”, esta em sua quinta edicdo fisica, além de duas edicdes digitais e soma, ao longo da
histéria, o sucesso da participacdo de milhGes de espectadores, milhares de palestrantes,
alguns desafios de tecnologia, workshops e a colaboragdo no reaquecimento da economia
local, uma vez que a contratagdo de mais de 50% da mao de obra operacional para
realizacdo do evento é local, além de toda circulacdo de palestrantes e campuseiros de todo
o Brasil que se deslocam para o Distrito Federal a fim de apreciar a realizacdo do projeto. A
Campus Party possui profissionais descentralizados de todo Brasil, principalmente sua
lideranca, com vasta experiéncia, conhecimento e treinamento especifico para realiza¢do de
evento no formato da Campus Party, prezando pela boa experiéncia de seus campuseiros e
principalmente, a seguranga, nosso pilar mais importante na operagao do evento.

Ampliando nossa condicao de viabilidade e nos permitindo a realizagdo de um evento
de sucesso, temos:

® Anuéncia do Estadio Nacional de Brasilia “Mané Garrincha” como sede para



abrigar toda estrutura do evento;

e Participacdo confirmada de caravanas e comunidades locais e nacionais ao
evento;

e Participacdo confirmada de escolas e universidades locais;

e Participacdao de renomados nomes entre outros.

PUBLICO ALVO E ABRANGENCIA

O Instituto Campus Party propde, através do evento Campus Party Brasilia 2023 — CPBSB5,
atividades que tenham como foco os jovens e profissionais de diferentes tematicas para
gue haja uma verdadeira interacdo através da multidisciplinaridade de conhecimento. No
entanto, o evento é comumente apreciado pelo publico de diferentes faixas etdrias, classe
social, profissionais de diversos segmentos, empresas, instituicdes, formadores de opinido
e curiosos, que sao instigados pela vasta variedade de conteudos e qualidade de
informacdes que sdo propagadas.

O evento é capaz de proporcionar beneficios diretos e indiretos para a populacao através
da geracdo de conhecimento e novos negdcios, além de aquecer a economia com a
contratacdo direta e indireta de prestadores e servicos com sua realizacdo.

Através de um ambiente democratico a Campus Party convida comunidades engajadas de
diversos segmentos, como também palestrantes, painelistas, empresas privadas e
publicas, com um leque de temas que envolvem empreendedorismo, inovagao, ciéncia,
tecnologia, programacdo, desenvolvimento, seguranca, entre muitos outros conteudos
gue alimentam o ecossistema digital.

METODOLOGIA E FORMA DE EXECUGAO DAS ATIVIDADES

i. Da expertise da proponente

O Instituto Campus Party possui ampla experiéncia adquirida ao longo da ultima década
realizando suas edi¢des em diversos lugares e formatos, levando novas tendéncias para
jovens e adultos nos mais diversos setores. Criando um ecossistema e uma comunidade
propria, que hoje possui engajamento entre os proprios campuseiros e comunidades
atuantes no evento. Incentivando a troca de conhecimento e experiéncias, sejam elas
técnicas como culturais, devido a necessidade enxergada através do publico avido por
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novas informacdes. Trabalhando fortemente para a inclusdo das criangas, jovens e adultos
incentivando conteudos voltados para educacao e trabalho, além de trazer em suas
edicoes espacos para fomento dos ecossistemas de empreendedorismo e startups. Os
resultados do evento ultrapassaram as barreiras fisicas, pois a cada evento sua base de
dados se renova com mais pessoas participantes.

Essa vasta experiéncia é utilizada como base e aprimorada a cada edigao para execugao
com éxito das atividades, metodologias e gestdo dos eventos.

ii. Dos parceiros exclusivos

O evento Campus Party Brasilia 2023 — CPBSB5 tem exclusividade de realizagao pelo o
grupo Gouvéa Experience — direitos de realizacdo oficiais da Campus Party no Brasil, com
0 apoio e aporte do Governo do Distrito Federal e pode agregar parcerias feitas com
outros convénios ou contratos que entreguem em contrapartida ativacdes na realizacao
do evento, com objetivo de ampliar a agregar valor a realizacdo inicialmente pretendida
de realizagao.

A Campus Party reserva ainda o direito de construir uma equipe de confiabilidade e
capacidade técnica exclusiva que tem por interesse preservar a qualidade e aplicacdo dos
objetivos propostos nos eventos.

Tal equipe prevé lideres de grupo de servicos que ndo somente coordenam areas como
orientam e selecionam os melhores profissionais assistentes e de mao de obra locais para
fazer parte do time e assim colaborar com o aquecimento econémico dos locais de sua
realizagao.

Tais profissionais sdo declarados como exclusivos e dispensam sele¢do, pois possuem
contrato anual e nacional, garantindo ainda maior economicidade dentro dos custos
orcamentarios.

Tais parcerias firmadas traduzem qualidade e capacidade da realizagdo de um evento de
modelo Unico, personalizado e exclusivo.
iii. Da democratizagao de acesso:

A edicdo Campus Party Brasilia 2023 #CPBSB5 conta com a especial participacdo do
Governo do Distrito Federal como apoiador e incentivador a democratizacao de acesso.
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Tal acdo tem como foco principal a oferta alcancar um publico com maior
desfavorecimento sdcio cultural, estudantes, comunidades, caravanas etc.

A realizacdo do evento sera em formato hibrido, gratuito contendo trés dareas de
interacdo, sendo: Area Open, Arena e Camping para imersdo completa dos campuseiros,
contendo ambientes de conteldos exclusivos para pagantes;

O Instituto oferta habitualmente um ndmero expressivo de ingressos para o Governo do
Distrito Federal, através da Secretaria de Ciéncias e Tecnologia do Distrito Federal possa
fazer a distribuicao conforme melhor compreender, com data de validade para que seja
possivel controlar o volume de ingressos registrados no sistema da Campus Party, e apés o
vencimento dos ingressos, caso ndo seja utilizado, serdo gerados novos ingressos com
data de validade reajustada.

A proponente, se reserva no direito de distribuir e comercializar ingressos da area paga
(arena) do evento. O publico alvo abrange oferta ao nosso banco de dados e novos
campuseiros gerados através de campanhas de midia social para geracdo de novos
interessados em estar conectado com as disciplinas tais como,mas ndo se limitando a
software livre, robdtica, drones, empreendedorismo, programacao, mulheres na ciéncia,
energia limpa, cultura maker e etc, e tantas outras comunidades que permeiam os temas
abordados pelo evento.

Para divulgacdo e liberagdo dos ingressos, uma agao pretendida pela proponente é a da
liberagao de forma fracionada dos ingressos no site oficial do evento, que alinhado com a
comunicacdo do evento, atrai o publico estimado, diversificado, garantindo a
democratizagao.

iv. Da estrutura do evento
Areas de realizagdo do evento:
AREA OPEN

Ambiente de acesso livre que contara com programas voltados ao publico de toda a idade
e classificacdo social e busca por apresentar e estimular o conhecimento de novas
tecnologias e suas oportunidades quanto ao desenvolvimento individual e coletivo.

Além de programas e ativacdes do evento, como arena de drones, campeonato gamer,
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workshops etc., espaco costumeiramente permite ativacdes de marcas engajadas com os
principios e objetivos definidos do projeto e de forma a tornar acessiveis seus conteudos a
todo publico espectador.

A 52 Edicdo da Campus Party Brasilia, tera como tematica central, os Games, seja a
industria, o desenvolvimento de novos profissionais e a parte de entretenimento.

Area de Empreendedorismo - Podendo ser ativado em resultado de alguma parceria
direta, a drea recebe um ambiente dedicado a conteludos envolvendo a¢des de inovagdo e
empreendedorismo para o Distrito Federal, onde empreendimentos, inovacoes,
capacitagdes, mentorias e conteudos serao apresentados e poderao ser discutidos com o
publico presencial.

Distribuicio elementos que compdem Area Open (as atividades sdo pretensdes que
dependerdo da disponibilidade dos parceiros, mas costumeiramente atendem ao evento):

e Stands de patrocinadores e parceiros - espa¢o dedicado a ativagdao de parceiros que
tenham conexdo com a marca e objetivos da edi¢do do evento;

e Arena de drones - Arena fechada para pilotagem e espago para workshops e
conteldos que envolvam drones - nesta edicdo estd previsto uma competicdo de
corrida de drones pilotado por mulheres;

e Area de Startups - Area de encontro de start up com projetos em desenvolvimento ou
avangados para apresenta¢do, troca de experiéncias e mentorias de escala e
aceleracgao.

e Simuladores - Area focada em entretenimento trazendo experiéncias através da
realidade virtual com equipamentos de simulacdo de voo, corridas, etc.;

e Area de Empreendedorismo - Especialistas de mercado e novos negdcios além de
cases de sucesso irdo compartilhar suas jornadas. Como tracar objetivos e lidar com
as dificuldades presentes no caminho de qualquer empreendedor

e Campus Kids - Atividades e workshops relacionados a robédtica para .

e MakerSpace - Arduino, robdtica, meta-reciclagem, impressdo 3D, cortadora laser,
marcenaria, raspberry Pi, eletronica, engenharia, todas estas palavras fazem parte do
universo maker (“Fazedores”). O MakerSpace em parceria com Comunidades prevé a
demonstracdo maker e exposicdo do que se pode crise de maneira barata, simples e
sustentavel.

e Campus Play - Area Focada em Games - Do entretenimento ao profissionalismo,
onde acontecem todas etapas dos campeonatos de jogos eletronicos, desde as
seletivas as etapas finais, além de muito contelddo sobre o tema com os mais
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influentes.

A programacdo prevé funcionalidade da area Open a partir do dia 06/04 - as 10:00hs com
abertura para expositores e publico em geral, encerrando as 21hs de cada dia.

No dia 09, ultimo dia de realiza¢do do evento, a area Open tera suas atividades encerradas
as 16:00hs, com circulagao possivel até as 17:00hs.

Nesta area as atividades serdo distribuidas concomitantemente, considerando ainda as
interacdes possiveis nos stands de patrocinadores e parceiros. Dessa forma se formara
uma circulacdo interativa e diversificada.

Publico estimado - 60 mil pessoas durante todo o evento.

ARENA

Ambiente com disposi¢ao de bancadas que entregam internet cabeada de alta velocidade
(para esta edicdo faremos a entrega minima de 10gb saindo para uso de todos os
assentos de campuseiros , areas de descompressao (lounges), area de jogos offline, area
de jogos digitais e interacGes tecnoldgicas propostas pelos parceiros e apoiadores, sera a
localizacdo dos palcos durante a realizacdo do evento.

A Arena recebe na sua grande maioria um publico engajado com o que ha de mais
inovador, com poder de influenciar pessoas e grupos através das redes sociais e
especialistas no uso e no desenvolvimento dos mais variados gadgets.

Sao distribuidos conteudos programados durante o dia, podendo ser ampliado para com
conteldos de comunidades distribuidos em horarios alternativos, extra a programacao
oficial.

Neste espaco serd necessario pré cadastro, configurando o publico espectador e
garantindo os protocolos de seguranca quanto a COVID-19.

Os palcos terdo formatos hibridos (03 palcos hibridos) e contardo com palestrantes
renomados para compartilharem seus conhecimentos e experiéncia. O objetivo é
conectar personalidades reconhecidas de diversos segmentos ao mundo tecnolégico e
inovador para conversar com um publico interessado em desenvolvimento pessoal e
positivo a partir de exemplos ali presentes.
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Distribuicdo elementos que compdem a Arena:

03 Palcos - Palcos para realizacdo das palestras - com painel para projecdo de
apresentacdes se do interesse do palestrante e acomodacdo para cerca de 100
espectadores;

Bancadas de conexdo - Mesas e cadeiras para acomodacdo dos participantes, todas
as bancadas dispéem de cabeamento para conexao de internet;

Imprensa - Area para acomodacdo de jornalistas, influenciadores e departamento de
comunicagao da realizagdo do evento.

Area de comunidades - Bancadas reservadas para comunidades cadastradas
previamente ou que tenham histdrico de participacdo em outras edigdes da Campus
Party;

Espaco de Workshop - Area de contelidos tematicos e experiéncias praticas -
construcdo guiada;

Area de disrupcdo - Espaco para desenvolvimento de desafios de inovacio;

Arena de Experiéncias (Printer Chef e /ou Desfile de Wearables);

Free Play - Arena estruturada (computadores, conexdo e cadeiras) para

entretenimento dos campuseiros através da disponibilizacdo de diversos jogos on
line.

SOBRE OS PALCOS

Os palcos serdo distribuidos da seguinte forma:

Palco Principal (01): Dedicado para os palestrantes principais de grande nome,
destaque, expressividade midiatica e digitalmente dos assuntos tratados pela Campus
Party. Durante sua utilizacdo, quando em palestras magistrais, nenhum outro palco
estara em funcionalidade; Além de receber os momentos de abertura encerramento
da Campus Party Brasilia 5 - CPBSB5;

Palcos Tematicos (02): Dedicado para os demais palestrantes, mas ndo menos
importante; Poderd tratar as mesmas tematicas porém funcionara de forma
simultadnea quando ndo realizado conteldo no palco principal - palestras realizadas
por magistrais;

Trilhas pretendidos para tematicas: Palco principal e palcos secundarios, tendo sem suas

trilhas de realizagao temas distribuidos que abrangem:
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e Realidade Virtual/ Aumentada, Simuladores, Metaverso, Games, Comunicacdo e
Marketing, Design/UX, Arte Digital, Podcast/ Streaming; Exploracdo Espacial,
Computacdo Quantica, Energias Limpas, Biohacking e Genoma; loT , Machine
Learning, Big Data, Blockchain, Devops/ DevSecops, Programacgdo, Open Source;
Metodologias Ativas, Educagdo, Aprendizagem criativa, Ensino a Distancia
Educadores, Makers

A programacdo prevé funcionalidade da Arena a partir do dia 05/04 - as 12:00h com
acesso ao publico exclusivo (cadastrados) até as 21:30hs de cada dia, sendo como
exclusividade para conteidos de comunidade, abertura de 1 palco e 1 espaco de
workshop das 22:00 as 02:00hs.

Publico estimado: 7 mil pessoas

CAMPING:

Area de acomodagdo de campuseiros que optem por ficar 24hs no complexo do evento,
podendo acampar em barracas pré-dispostas e fornecidas pela estrutura do evento, sendo
impreterivel o cadastro.

O ambiente é organizado de forma segura, em local coberto e prevé acesso exclusivo a
banheiros e duchas aos campuseiros dessa drea, respeitando necessidades de pessoas
com mobilidade reduzida. Todos os campuseiros que utilizam esse espacos estdo judici do
codigo de conduta, onde deve respeitar pessoas de todos os géneros e pessoas LGBTQIA+;

Implantagdo prevista com 2.000 barracas, duchas e areas wc.

Especificagdes de alguns programas que serao distribuidas nos espagos do evento:

CAMPUS PLAY - Campeonato Gamer (03 jogos)
Visa a expansao do universo geek permitindo a conexdo através de um campeonato de

game num formato inclusivo, intercolegial e universitario.

Desenvolvido sob medida, os campeonatos prevéem aproximar e profissionalizar a
comunidade ndo apenas no desenvolvimento de jogos, mas como, coachs e staffs,
profissionais ligados ao games e garantindo um melhor desenvolvimento da categoria no
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pais.

Da inscricdo a grande final, toda a jornada é mapeada e otimizada para oferecer uma
experiéncia gamer completa.

Havendo a possibilidade da ampliacdo da quantidade de jogos, decisdo a ser tomada em
comum acordo com o Governo do Distrito Federal, o valor de prémio sera dividido entre
os participantes, considerando complexidade e categorias.

Publico alvo
* Jovens acima de 14 anos — jogos e categorias a serem definidas posteriormente. A
idade também poderd variar de acordo com a escolha do jogo.
e Premiacbes: variacdes de valores - total de prémios - RS 20.000,00 (vinte mil
reais).

HACKATHON

O desafio de inovagdo tem como objetivo incentivar a criagdo de solugdes inovadoras
voltadas a tematica que estejam atreladas as ODS (objetivo de desenvolvimento
sustentavel da agenda 2023, das OrganizacGes das Nacbes Unidas). Os participantes
dividem em pequenas equipes de desenvolvimento (geralmente entre 4 e 6 membros
cada) que vao competir entre si para criar a melhor solucdo da problematica apresentada.
As solugdes criadas ficam livres de propriedade intelectual e ficam de legado para
sociedade do Distrito Federal;

A maratona ainda é capaz de gerar oportunidades de emprego, conexdo de empresas e
novos talentos, conhecimento e muita experiéncia.

e Premiacbes: variacbes de valores - total de prémios - RS 15.000,00 (quinze mil
reais).

Tematica do desafio: a ser acordada com o Governo do Distrito Federal.

NOVAS EXPERIENCIAS:

Serdo realizadas ativa¢Oes que tem por objetivo disseminar o conhecimento de novas
tecnologias e engajar alunos de universidades, cursos profissionalizantes de moda,
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gastronomia e tecnologia, para que possam conhecer recursos de loT, Robdtica e
Impressdo 3D, capazes de reproduzir inclusive “carnes de laboratdrios” para experimentos
gastronOomicos.

As ativagdes serdo realizadas em um espag¢o novo capaz de despertar o interesse por
pautas disruptivas que estdo cada vez mais inseridas no dia a dia da sociedade; Dessa
forma sugerimos:

e Printer Chef:

Ativacao com o objetivo de disseminar o conhecimento para as novas tecnologias
e estudos que referem-se a producao de Carne Vegetal impressa.

Formato: Competicdo culindria com utilizacdo de carnes vegetais de laboratério.

Participantes: Alunos universitdrios  ou profissionalizantes de cursos de
gastronomia.

Jurados: Profissionais renomados da gastronomia local para avaliar os sabores e
melhores prato, além de trazer profissionais da academia brasiliense para compor

a banca de avaliadores;

Premissa: inscricao prévia, realizagdo durante o evento.

e Desfile de Wearables:

Ativacdo com o objetivo de provocar os alunos de moda e cursos correlatos a
tecnologia e ou entusiastas para pensar nas roupas do futuro, serdao mais
conectadas, provocaram interagbes com o movimento, vdao gerar dados e
informacbGes sobre saude, performance ao fazer exercicios, ou até permitir
interagao com outras pessoas

Formato: Desfile de moda
Participantes: Alunos universitarios ou profissionalizantes de cursos de moda
Premissa: Pré inscricdo no site da Campus quando langado o programa;

Recebimento e utilizacdo de um kit personalizado da Campus Party com artigos
de lot e Robédtica para potencializar suas criacdes para o universo Fashion Tech;
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Finalizacdo da ativacdo sera presencial, durante a Campus Party

Jurados: Profissionais da Moda, tecnologias e industria local para selecdo dos
projetos mais criativos, interativos, disruptivos e funcionais.

WORKSHOP

Espaco para criar e apresentar o que se é capaz de com uso da tecnologia, colocando a
mado na massa e criando as mais diversas coisas ou se aprofundando em conteudos

tematicos.

Espago dedicado a fabricagao digital composto com ferramentas computadorizadas, no
intuito de fomentar e popularizar a cultura de fazer tornando cada vez mais presente no
dia a dia das pessoas além de trazer novas habilidades devido ao conceito “faga vocé

mesmo”.

Formato: Atividades livres durante o periodo do evento (para utilizacdo das maquinas e
ferramentas disponiveis no espaco maker). Além de programacdo de oficinas mao na
massa com conteddo como robdtica, programacao, etc. As comunidades que participam
da Campus Party, também terdo seu espacgo para compartilhar conhecimento com demais

Campuseiros presentes no evento.

Temas possiveis temas ligados a desenvolvimento, ciéncias, robética, empreendedorismo,
cultura digital,aprendizagem, makers, etc.
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METAS E RESULTADOS ESPERADO-IMPACTOS PREVISTOS

Pela criacdo, promogdao e desenvolvimento de projetos nas areas de inovagao e
tecnologia, a Campus Party Brasilia 2023 — CPBSB5 espera incentivar estudos, pesquisas e
projetos que tenham como objeto o desenvolvimento de tecnologias alternativas a

producao e divulgacao de informagdes de conhecimento técnico e cientifico.

Espera-se que a Campus Party Brasilia 2023 — CPBSB5 seja mais uma ferramenta que
ajude a promover a inclusao e a democratizagao do acesso a tecnologia, e que com a
informacgao potencialize seu alcance por meio da capacitagao dos participantes nos mais

variados temas.
INDICADORES

Serao por meio de indicadores que serao definidas métricas que quantificam as metas e

resultados a serem alcangados.
Os indicadores apresentam com maior clareza a forma de execugao das agoes propostas e

mensuram os resultados alcancados. Com a apresentagao do objetivo, a descri¢ao, o que
e como sera mensurado, as metas e resultados sao facilmente apresentados.

INDICADOR 1: AREA OPEN:

OBJETIVO ESTRATEGICO: Proporcionar area de acesso democratico a
populagao
DESCRICAO: Espaco dedicado a estipular o acesso da populagao a

atividades e programacoes envolvidas nas areas de
objetivos do evento.

O QUE MEDIR: Disponibilidade da estrutura e atividades de forma
gratuita / controle de acesso respeitando os protocolos
de seguranga contra COVID19

COMO MEDIR: Registro de imagens e videos

RESPONSAVEL: Departamento de Produgao
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UNIDADE DE MEDIDA:

Disponibilidade do espago ativo

PERIODO:

06 de abril a 09 de 2023

METAS:

e Disponibilidade da estrutura com acessibilidade
e democratizagao;
® AcOes, atividades ou programas gratuitos
relacionados ao evento, prevista a entrega de:
- Arena de Drones
- Campus Kids
- Espaco de Simuladores
e Ativagoes correlacionadas com os objetivos do
evento proporcionadas por marcas parceiras;
e Montagem, realiza¢dao e desmontagem.

INDICADOR 2: ARENA

OBJETIVO ESTRATEGICO:

Area de acesso exclusivo a bancadas com internet
de alta velocidade e palcos com rotatividade de

conteudos.

DESCRICAO: Espago dedicado as ativagbes dos palcos de
conteudo.

O QUE MEDIR: Disponibilidade da estrutura palcos e estrutura das
bancadas (de acordo com o previsto paginas 13 a
16); publico minimo de 3.500 pessoas.

COMO MEDIR: Registro de imagens e videos

RESPONSAVEL: Departamento de Produgao

UNIDADE DE MEDIDA:

Disponibilidade do espago ativo
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PERIODO:

05 a 09 de abril de 2023

METAS:

® Disponibilidade da estrutura; 03 palcos
tematicos (de acordo paginas 13 a 16)

® Bancadas com cabeamento de rede e internet
de alta velocidade - aproximadamente 100

bancadas de conexdao com 6 pessoas cada ;

® Internet de alta velocidade estimada a 10gb
Montagem, realizagcdao e desmontagem.
Publico circulante dentro de 50% da estimativa

total (somatoria todos os evento)

INDICADOR 3: CAMPING

OBJETIVO ESTRATEGICO:

Proporcionar area acomodagao para campuseiros

DESCRICAO: Espago dedicado a acomodagao de campuseiros
para acesso continuo e ininterrupto ao evento
durante todo o periodo de realizagao

O QUE MEDIR: Disponibilidade da estrutura

COMO MEDIR: Registro de imagens e videos

RESPONSAVEL: Departamento de Produgao

UNIDADE DE MEDIDA:

Disponibilidade do espago ativo

PERIODO:

05 a 09 de abril de 2023
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METAS:

® Disponibilidade da estrutura com acessibilidade
(livres de barreiras arquitetonicas, rampas em
locais com elevagao, elevadores para o segundo
nivel do camping e corredores de 2mt de
largura;

® Disponibilidade de banheiros e duchas em
ambientes exclusivos do camping;

e Implantacao de 2.000 barracas

® Montagem e disponibilidade das barracas para
os campuseiros na desmontagem do evento.

INDICADOR 4: CONTEUDOS - PALCO HIBRIDOS:

OBJETIVO ESTRATEGICO:

Proporcionar conteudo em formato de Palestra,

Painel ou Debate em plataforma digital

DESCRICAO: Espacos dedicados a conteudos envolvendo
tecnologia, empreendedorismo entre outras.

O QUE MEDIR: Atividades propostas aos participantes

COMO MEDIR: Registro de imagens e videos

RESPONSAVEL: Departamento de Conteudos

UNIDADE DE MEDIDA:

Quantidade de Atividades

PERIODO:

06 a 08 de abril de 2023

METAS:

3 palcos;

05/04 - abertura do evento, apresentacao artistica +
um conteudo

06 a 08/04 - 8 palestras por dia e por espago

Minimo de palestras pelo periodo: 72
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INDICADOR 5: HACKATHON:
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OBJETIVO ESTRATEGICO:

O Hackathon é um desafio de tecnologia para buscar
solugoes de problematicas apresentadas

DESCRICAO: Realizar o desenvolvimento de UM desafio que sera
direcionado pelo parceiro da maratona e devera ser
baseada em um dos dezessete Objetivos do
Desenvolvimento Sustentavel — agenda 2030 ONU

O QUE MEDIR: Solugdes propostas dos participantes
COMO MEDIR: Banca de jurados, Registro de imagens, videos
RESPONSAVEL: Departamento de Inovacao e Desafios

UNIDADE DE MEDIDA:

Desenvolvimento da atividade

PERIODO:

05 a 08 de abril de 2022

METAS:

Até cinco equipes para o desenvolvimento de um
desafio

INDICADOR 6: WORKSHOPS:

OBJETIVO ESTRATEGICO:

Espago para criar e apresentar o que se é capaz de
com uso da tecnologia, colocando a mao na massa e
criando as mais diversas coisas.
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DESCRIC,&O: Espago para criar e apresentar o que se € capaz de
com uso da tecnologia, colocando a mao na massa e
criando as mais diversas coisas.

O QUE MEDIR: Participagao do publico e interatividade

COMO MEDIR: Registro de imagens, videos

RESPONSAVEL: Departamento de Conteudos / Produgao

UNIDADE DE MEDIDA:

Desenvolvimento da atividade

PERIODO:

06 a 08 de Abril de 2022

METAS:

02 (dois espaco de workshop)

Trilhas diarias com conteudos tematicos de

aprofundamento e aplicagOes praticas ;
Bancadas com assentos para 24 participantes;

Sonorizagao e projegao.

INDICADOR 7: ESPACO EXPERIENCIAS:

OBJETIVO ESTRATEGICO:

Criar espago para ativagoes voltadas a novas

tecnologias ligadas a moda e/ou gastronomia

DESCRICAO: Espago para criar e apresentar o que se expansao do
universo tecnologias em novas tematicas, inserindo
estudantes da area a fim de criar novos
experimentos

O QUE MEDIR: Participagao de estudantes e ativacao da area

25




. instituto
campus party

COMO MEDIR:

Registro de imagens, videos

RESPONSAVEL:

Departamento de Conteudos / Produgao

UNIDADE DE MEDIDA:

Desenvolvimento da atividade

PERIODO:

06 a 08 de Abril de 2022

METAS:

01 (uma) ativagdo em moda e /ou gastronomia

INDICADOR 8: GAMES:

OBJETIVO ESTRATEGICO:

Criar espaco para realizacao de ativagoes e
interagoes ligadas ao conteudo games

DESCRICAO: Area de interac@o e jogabilidade, além da realizag3o
de campeonato amador podendo ter a participagao
de profissionais.

O QUE MEDIR: Ativacao das areas com participagao do publico

COMO MEDIR: Registro de imagens, videos

RESPONSAVEL:

Departamento de Conteudos / Produgao

UNIDADE DE MEDIDA:

Desenvolvimento da atividade

PERIODO:

06 a 08 de Abril de 2022

METAS:

e Campeonato Game - trés jogos
e Arena Free Play (Arena) - estrutura com
montagem de 10 computadores preparados
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para interagao gamer

e Campus Play (area Open) - estrutura para
seletivas e finais de campeonatos gamer (10
posi¢coes palco) contendo espago para publico
espectador (50 assentos), computadores para
seletivas (50 maquinas) e estrutura para
contetdos tematicos durante a realizagdo do
evento com sonoriza¢ao e projecao.

OBRIGACOES E CONTRAPARTIDAS

i. OBRIGACOES

O Instituto Campus Party devera seguir as seguintes obrigacoes a titulo de parceria
durante a Campus Party Brasilia 2023 — CPBSBS5. Sao elas:

Publicidade : Direito de usar a imagem da Campus Party (Marcas, Logotipo e Imagens) nas
campanhas sociais do Governo do Distrito Federal e da Secretaria especifica aqui
mencionada, desde que seja aprovado pela organizacao da Campus Party e pelo prazo
maximo de 180 dias ap6s encerramento do evento e, no caso de aprovacao de evento
posterior, nova edicao, 45 dias prévios de uma nova edigao no mesmo local.

Relacdes Publicas: Participagao do Excelentissimo do Governador do Estado do Distrito
Federal ou representante para participagdo na abertura, coletiva de imprensa e
encerramento do evento;

Comunicagao Visual: Insercao do logo do governo como Apoio Institucional;

Cerimonial: Mengao do apoio do governo nos principais atos de comunicagao, na nota de
imprensa e direito a um porta-voz tanto na coletiva de imprensa como na abertura e
encerramento do evento;

Imprensa: Release das agoes do Governo do Distrito Federal para serem enviados durante

a Campus Party Brasilia 2023 — CPBSB5 sendo que o conteudo base € de responsabilidade
do proéprio governo;
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ii. CONTRAPARTIDAS

Em meio ao cendrio atual e sendo um evento de projecdo mundial as contrapartidas
oferecidas e de projecdo além fronteiras.

O Instituto Campus Party oferecera como contrapartida para a Campus Party Brasilia 2023
— CPBSB5:

° Inser¢cdo do logo do Governo do Distrito Federal nos principais materiais
online do evento como apoio institucional, exceto publicacbes que sejam
exclusivas de patrocinadores privados;

° Inser¢ao do logo do Governo do Distrito Federal identificado na pagina da
Campus Party Brasil e no Relatdrio Final do evento;

° Reserva de 10 slots de até 30 minutos cada, a serem distribuidos nos
palcos hibridos do evento, enquadrando-se na agenda da Campus Party Brasilia
2023 — CPBSB?5 para apresentagao de conteudo indicado pelo governo.

° Dois espacos e montagem de estandes em local de destaque (Arena e
Open) do evento com circulacdo na drea denominada, sendo darea total de
utilizacdo, somados ambos espacos com até 150 m? (cento e cinquenta metros
guadrados), estrutura de elétrica e rede cabeada de internet, incluindo estrutura,
ambientacdo, decora¢do com mobilidrio e comunicagdo visual no valor de RS
225.000,00 (duzentos e vinte e cinco mil reais);

Ingressos:

e 400 (quatrocentas) credenciais do tipo “Campuseiro” com direito a barraca individual no
valor de RS 112.000,00 (cento e doze mil reais);
Acesso todos os dias - areas comuns da Open + Arena + Camping;

® 2.000 (duas mil) credenciais do tipo “Campuseiro” sem direito a barraca individual no
valor RS 360.000,00 (trezentos e sessenta mil reais);
Acesso todos os dias - areas comuns da Open + Arena;

e 100 (cem) pulseiras “VIP” no valor RS 50.000,00 (cinquenta mil reais);
Acesso a Area VIP do evento - Pulseiras a serem entregues ao publico convidado e
escolhido pelo GDF para acesso de relacionamento restrito + catering;
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30 (trinta) credenciais do tipo “Governo GDF” no valor de RS 30.000,00 (sessenta mil
reais)
Acesso todos os dias - areas comuns da Open + Arena + Alimentacdo (almoco
e/ou janta) ;

200 (duzentas) credenciais do tipo “Convidado” sem direito a barraca individual no valor
de RS 20.000,00 (vinte mil reais);
Acesso todos os dias - areas comuns da Open + Arena com possibilidade de
acesso a sala VIP acompanhado de credencial GDF / convidados diretos do GDF.

400 (quatrocentas) pulseiras "Day Pass" no valor de RS 14.400,00 (quatorze mil e
quatrocentos reais);
Acesso somente 1 dia do evento - areas comuns da Open + Arena

5.000 (cinco mil) pulseiras "Day Pass Estudante GDF" para identificacdo dos jovens
convidados pelo Governo do Distrito Federal (exclusivo estudantes) no valor de
R$180.000,00.

Acesso somente 1 dia do evento- dreas comuns da Open + Arena

O valor total das contrapartidas apresentadas é de R$ 766.400,00 (setecentos e sessenta
e seis mil e quatrocentos reais)

METODOS DE MONITORAMENTO

O objetivo é medir a satisfacdo dos participantes na Campus Party Brasilia 2023 -
#CPBSB5. Sera feita pesquisa de satisfacdo para o feedback dos campuseiros referente as
atividades e ainda acompanhamento por meio das redes sociais.

INVESTIMENTO

Para o cumprimento de todas as metas do projeto e de acordo com o estudo de
viabilidade realizado pelo Instituto Campus Party, o apoio financeiro necessario sera para
a realizacdo da edicdo serd de R$6.500.000,00 (seis milhdes quinhentos mil reais)
destinados exclusivamente a viabilidade do evento.
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CRONOGRAMA DE DESEMBOLSO:

Apresentamos o cronograma de desembolso de acordo com as necessidades previstas.

Parcela Valor Data Fase*
Unica R$6.500.000,00 15 de margo de Assinatura do
(seis milhges 2023 Termo/Convénio,

quinhentos mil Planejamento.

reais)

CRONOGRAMA DE EXECUCAO

O Cronograma de Execugao apresentara as fases ou etapas com previsao de inicio das as
atividades imediatamente a assinatura dessa parceria e tendo por dura¢ao 4 meses.

Ressalta-se que o cronograma anexo nao prevé data de inicio e fim das atividades, pois,
vinculados ao inicio imediato, ndo temos como mensurar uma data, mas todas as
atividades terao minimo de 30 dias, ainda que sejam prestagao de servigos, pois apos
conclusao, ha uma avaliacao interna da qualidade para tornar essa empresa apta a

possiveis e novas concorréncias futuras em outras edigoes.

A planilha de execugao (cronograma) destaca as principais areas e atividades e segue
numa versao inicial, podendo ser alterada em qualquer momento para ajuste a realidade

do evento:

CRONOGRAMA DE EXECUGAO CAMPUS PARTY BRASILIA 20231 #CPBSB5

Prestagdo de
Contas

Item Setor responsavel
margo abril | 05-abr | 06-abr | 07-abr | 08-abr | 09-abr| maio junho I
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Organizacdo de documentos para parceria

Institucional /
Administrativo

Convite e acompanhamento de
comunidades e caravanas

Comunidades

Acompanhamento de contrapartidas Institucional

Assessoria Juridica Institucional
IContrata(;ﬁo de equipe operacional Pl'OdUQéO
IContrataqﬁo de assessorias Produ ¢ 30

Contratagdo de fornecedores Pr odugﬁo

Agenda de comunicagio

Comunicacdo

IPIanejamento de Hackathon Inovaglio
IOperagﬁo de Hackathon Inovaglo
IExecug:ao de Hackathon Inovaglo

IMonitoramento de midia

Comunicagdo

IRelatério de Midia ComunicagBo

IDesenvoIvimento da agenda de conteddos Contetidos

IEnvio de convites palestrantes oo
Relatdrio de Contetidos o

Relatdrio Assessoria de Imprensa

Comunicagdo

Relatério/Listagem Patrocinadores

Comercial

Producao

Relatdrio Final Prestacgdo de contas

Institucional /

Administrativo

IRelatério Financeiro

**As datas representam um planejamento prévio e serdo atualizados apds assinatura do Termo/Convénio

A programacao prevista para o periodo de realizagdo segue abaixo de forma sugestiva,

podendo sofrer alteragdes em quaisquer momentos:

DATA HORA

30/03 a 04/04 | 08h as 20h00

ATIVIDADE

Montagem Geral do Evento

OBSERVAGOES

6 dias de montagem dos espacos do
evento, com finalizacdo no dia 05/04

01/04 a 03/04 | 08h as 20h00

Montagem de stands de
parceiros / espacos de
patrocinadores

Comercial agendar horarios com cada
cliente para produgao poder
acompanhar

31



Comercial agendar horarios com cada

04/04 12h as 20h | Vistoria dos stands cliente para produgao poder
acompanhar
09h00 as C - Postos de credenciamento finalizados
Pré retirada de credencial 5 )
19h00 para operagao. (*A confirmar)
Entrada somente no camping - Arena
fechada Barracas préximas a
Credenciamento de caravanas entrada/saida de campl'n.g para
. , colaboradores e voluntarios. Entrada
e comunidades no camping . .
permitida apenas de comunidades que
04/04 18h00 .
necessitam preparar espago e
organizagéo.
Credenciamento de - Voluntarios, colaboradores podem ter
colaboradores, e voluntarios .
) acesso a arena.
com entrada camping
Reuni&o geral de operagao com todos
19h00 Reunido de briefing os times envolvidos na entrega - Time
interno e Secretaria do GDF
Palco a definir* - Apresentacao da
Coletiva de Imprensa n4 Area [Campus Party Brasilia, com mapa do
10h00 i .
Open evento + corte de fita com o secretario e
imprensa (a confirmar)
Palcos com conteudo audiovisual
rodando nos espacos com videos de
12h00 as patrocinadores, institucionais e parceiros
22h00 Abertura da Arena estratégicos durante todo funcionamento
da arena. Agenda de programagao dos
palcos
5-Apr . . .
Treinamento com Colabs e Precisam estar credenciados e com
15h30 . .
Voluntarios acesso ao local do treinamento
19h00 as _ Apresentacio (Falas institucuionais,
o0n30  |A\Pertura oficial do evento videos) - Palco Principal
22::;%38 Conteudos de abertura Palestra de abertura a definir
Entrada antecipada Startups®, |Horario para a preparagéo dos stands
. projetos selecionados, equipe [das equipes selecionadas,
09h00 as . . .
de servigos stands patrocinadores, parceiros para que
10h00 . : . .
patrocinadores e parceiros - estejam prontos antes de abrir ao
INTERNO publico. Nao tem visitagao.
06/04 e 07/04 10h00 Abertura da AREA OPEN Abertura para circulagao de pessoas,

expositores e publico geral;
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Inicio de atividades interativas -

Arena de Drones + Arena de
Simuladores + Arena de ROBOS +

10h00 AREA OPEN Atividgdes Startup ??6-0* —~Stand de
parceiros. Abre a visitagado de pessoas
na Area Open
10h30 Inicio de cor]teudos - palestras |Palco Fabrica * + Campus Play + WS
e oficinas - AREA OPEN Campus Kids + atividades startup 360
- . Todos os palcos e workshops da Arena (
10h30 Inlclzlcf.conteudos RIS, 3 Palcos + 2 workshops + Arena de
painéis e workshops - ARENA . -
Disrupgao)
Inicio de conteudos bancadas |6 bancadas especiais de conteudo de
14h00 . .
de comunidades comunidades
Arena de Drones + Arena de
Encerramento de conteudo na Simuladores + Arena de ROBOS +
20h00 : Atividades Startup 360* + Stand de
Area open ) .
parceiros + Campus Kids + Campus
Play + Fabrica de Empreendedores*
21h00 Encerramento de circulagéo na
Area open
Todos os palcos e workshops da Arena (
Encerramento de conteudos 3 Palcos + 2 workshops + Arena de
(palestras e painéis) na Arena |Disrupgao + Bancadas Especiais de
21 Comunidades)
Inicio de atividades & Areas em funcionamento (1 palco)
conteudos de comunidades
Encerramento dos conteudos |Espacos de conteudo ficam desligado,
02h00 ) . o, )
de comunidades porém arena ficara full time aberta
Entrada antecipada Startups*, |Horario para a preparagao dos stands
projetos selecionados, equipe |das equipes selecionadas,
de servigos stands patrocinadores, parceiros para que
09h00 as patrocinadores e parceiros - estejam prontos antes de abrir ao
10h00 INTERNO publico. Nao tem visitagao.
Abertura para circulagdo de pessoas,
10h00 Abertura da AREA OPEN expositores e publico geral;
Arena de Drones + Arena de
Simuladores + Arena de ROBOS +
Atividades Startup 360* - Stand de
08/04 I,nicio de atividades interativas - pargeiros. Abre a visitagao de pessoas
10h00 AREA OPEN na Area Open
Inicio de conteldos - palestras |Palco Fabrica * + Campus Play + WS
10h30 e oficinas - AREA OPEN Campus Kids + atividades startup 360
Todos os palcos e workshops da Arena (
Inicio conteudos - palestras, 3 Palcos + 2 workshops + Arena de
10h30 painéis e workshops - ARENA |Disrup¢ao)
Inicio de conteudos bancadas |6 bancadas especiais de conteudo de
14h00 de comunidades comunidades

33



Encerramento de conteudos

Todos os palcos e workshops da Arena (
3 Palcos + 2 workshops + Arena de
Disrupgao + Bancadas Especiais de

19h00 (palestras e painéis) na Arena |Comunidades)
Palco Principal (falas institucionais,
19h00 as Cerimbnia de encerramento parceiros), possibilidade de
20h00 ARENA apresentagao artistica ou banda
Arena de Drones + Arena de
Simuladores + Arena de ROBOS +
Atividades Startup 360* + Stand de
Encerramento de conteddo na |parceiros + Campus Kids + Campus
20:00h AREA OPEN Play + Fabrica de Empreendedores*
Encerramento de circulagao na
21:00h Area open
Entrada antecipada Startups*, |Horario para a preparagéo dos stands
. projetos selecionados, equipe [das equipes selecionadas,
09h00 as . i .
10h00 de sery|gos stands . patrgcmadores, parceiros para. que
patrocinadores e parceiros - estejam prontos antes de abrir ao
INTERNO publico. Nao tem visitagao.
Arena de Drones + Arena de
10h00 Ipicio de atividades interativas - |Simuladores + Atividades Startup 360 -
AREA OPEN Stand de parceiros. Abre a visitagido de
pessoas na Area Open
Inicio de palestras e oficinas na |Palco Fabrica de Empreendedores® +
10h30 : .
9/4 Area open Campus Play + WS Campus Kids
16h00 Er.10.erramento de palestras e
oficinas da open
Encerramento de circulagdo da
17n00 AREA OPEN
Encerramento de internet na
17:00h ARENA
Saida dos campuseiros do
18n00 CAMPING
19h00 fefe @ FesmariEgaT Importante n&do comecar desmontagem

caso tenha campuseiros no espaco

APLICACAO DOS RECURSOS

A planilha dos recursos faz parte de anexo ao plano de trabalho. Doc01., e contém toda a

aplicacdo das despesas previstas ao projeto, sendo a previsao de receita para tais

despesas, sendo oriundas desse objeto de contrato.

34



Ressalta-se que todas as despesas serao contratadas via prestacao de servico ou locacgao,
tendo como aquisicdo somente as barracas para estrutura do camping, que sao
entregues/doadas aos campuseiros que se alojam no local, ao fim do evento.

SOBRE INEXIGIBILIDADE

Um dos principais avancos da legislacdo sobre as parcerias é a consolidacdo da regra do
chamamento publico obrigatério, estabelecido nos artigos 22 a 32 da Lei n® 13.019/2014,
em que se privilegia a transparéncia e a isonomia no processo de selecdo. Em seu art. 29,
inciso Xll, a referida lei define que chamamento publico é "o procedimento destinado a
selecionar organizacdao da sociedade civil para firmar parceria por meio de termo de
colaboracdo ou de fomento, no qual se garanta a observancia dos principios da isonomia,
da legalidade, da impessoalidade, da moralidade, da igualdade, da publicidade, da
probidade administrativa, da vinculagdo ao instrumento convocatério, do julgamento

objetivo e dos que |Ihes sdo correlatos".

Nos casos de dispensa e inexigibilidade do chamamento publico os artigos 30 e 31 da
referida lei: a paralisacdo ou iminéncia de paralisacdo de atividades de relevante interesse
publico, nos casos de guerra, calamidade publica e grave perturbacdo da ordem, assim
como as atividades voltadas a servicos de educacado, saude e assisténcia social, desde que
executadas por OSCs previamente credenciadas, estdo dispensadas do chamamento
publico. E ainda, sobre a inexigibilidade em caso de inviabilidade de competicdo em razao
da natureza singular do objeto da parceria ou se as metas somente puderem ser atingidas
por uma entidade especifica, ou quando o objeto da parceria decorrer de incumbéncia
prevista em acordo, ato ou compromisso internacional.

Para tal juizo, define-se o objeto singular em face da natureza da presta¢do ou do sujeito
que a executa, afastando da investigacdo as qualidades subjetivas do particular a ser
contratado, pois é imperioso que a prestacdo a ser realizada, cumpra o interesse publico e
apresente caracteristicas especificas conforme a necessidade técnica da administracdo de
contrata-los, tendo em vista a natureza do objeto pretendido.

Salienta-se, que nao caberia a afirmativa superficial de que a singularidade consiste na
configuracdo especial e peculiar da atividade desenvolvida por esta instituicdo, pois
singularidade per si resultaria tdo somente das caracteristicas peculiares impressas pelo
proponente do servico a sua atividade. Se assim considerada a questdo sob esse angulo
tornaria inutil a cldusula legislativa.
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Trata-se do conjunto metodolégico do plano de trabalho e a qualificagdo do Instituto
Campus Party, enquanto proponente.

A metodologia a saber, inclui exclusividade programatica conforme descrita neste Plano
Base, que prevé para a data de 05, 06, 07, 08 e 09 de abril de 2023, atividades realizadas
de forma exclusiva pelo Instituto Campus Party que é o Unico detentor dos direitos de sua
realizacdo. Todas as atividades a serem realizadas pela OSC detém cunho de
desenvolvimento tecnoldgico, ciéncias, inovador e de cultura empreendedora para o
setor, com dinamicas que promovem o surgimento da inovagao articulados as exigéncias
locais e atribui-se a esta instituicdao a concepc¢ao de versdes reduzidas do evento nacional,
itinerancias nacionais com periodicidade ou formatos julgados pertinentes dentro das
possibilidades e atribuigdes dadas a proponente.

O Evento Campus Party caracteriza-se por ser um dos maiores eventos de Tecnologia
mundiais cujos servicos técnicos e especializados que sdo oferecidos ao publico de
diferentes idades, classe social, segmentos e hierarquia profissional, sendo amplamente

acessivel e democratico, refletem a transformacdo destes conhecimentos em prética.

SOBRE TRIBUTOS E ENCARGOS SOCIAIS E TRABALHISTAS E % DE VERBAS RESCISORIAS

O Instituto Campus Party, em seu escopo de atuacdo no evento, ndo é responsavel pela
contratacdo de pessoal para a execucdo do projeto. Consequentemente, é isenta do
recolhimento de impostos referentes a contratacdo de pessoal e pagamento de encargos
decorrentes das mesmas contratagoes.

Declara ainda que ¢é isento do pagamento IRPJ/CSLL/COFINSPIS/Pasep, a que se refere o
art. 64 da Lei no 9.430, de 27 de dezembro de 1996, que é entidade sem fins lucrativos
art. 15 da Lei no 9.532, de 10 de dezembro de 1997.

Sobre a contratacdo de servicos, equipamentos e materiais, a proponente prevé o
recolhimento em fonte de todos os impostos que assim devidos, observando a
aplicabilidade da retencao de ISS devido as possiveis contratacdes de empresas de outros
municipios, sem se responsabilizar por tributos que sejam de origem da empresa
prestadora de servico.

Cabe ressaltar que a proponente tomara com premissa o levantamento de CNDs e ainda
validacdo de objeto social ao servico de cada prestador de servico a ser contratado.
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SOBRE AQUISICAO DE BENS DECORRENTES DA PARCERIA

N3o ha previsdo de aquisicdo de bens diretamente para a execuc¢do do objeto proposto.

APLICACAO DE RECURSOS EXTRAS

A organizagdo Campus Party Brasilia 2023 - #CPBSB5 no caso de recursos extras que
venham a ser recebidos por meio de captacdo de patrocinios e/ou venda de ingressos,
estes serdo utilizados para cobrir custos adicionais ou complementares ao evento, como:
equipe, midia, internet e superados esses serao investidos no evento, com divulgacao,
promogao e outros.

APRESENTACAO DOS RESULTADOS ALCANCADOS

Os resultados alcancados serdo apresentados por meio de relatério de execucdo
contendo, dentre outras informacdes, a descricdo de todas as contrapartidas e acles
desenvolvidas com suas respectivas comprovacdes, em respeito as diretrizes do Decreto
37.843 de 13 de dezembro de 2016.

PRAZOS

Periodo total de execucdo do objeto serd de 4 (quatro) meses, conforme cronograma de
execu¢do mencionado.

Producédo / Realizagdo — marco e abril:
P&s Producdo - maio - junho

EQUIPE GERENCIAL

Para que o Instituto Campus Party entregue o evento Campus Party Brasilia 2023 -
CPBSB5, fora a mao de obra operacional necessaria durante a realizacdo do evento,
dependerd de uma equipe formada por profissionais especificos em diversas areas. Na
atuacdo gerencial serd necessdria formagao superior completa ou experiéncia de no
minimo 2 anos comprovado de atuacdo na area afim. Faz-se desejavel que tenha
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participado de alguma edicdo presencial da Campus Party.

S3o eles:

Assessoria Contdbil - Responsavel pela orientagdo para gestdo de modo adequado a
facilitar as contratacdes no que diz respeito a NF’s, contratos e recolhimentos;

Assessoria Juridica - Responsavel pela orientacdo para gestdo de modo adequado facilitar
as situacgOes cotidianas durante o projeto e evitar problemas juridicos futuros;

Geréncia Administrativa Financeira - Responsavel pelos processos de contas a pagar e
receber; pelo fluxo de caixa; interface com a contabilidade, tanto no departamento
pessoal quanto administrativo-financeiro; atualizagdo das certidoes e titulos da
organizacao;

Geréncia de Comunicacao e Marketing - Responsdvel por elaborar planos estratégicos das
areas de comercializacdo e comunicacdo para o evento. Define e supervisiona a
elaboracdo dos catalogos de produtos, promovendo a sua divulgacdo na promocdo do
evento;

Geréncia de Conteudos e Comunidades - Responsavel pela estratégia na execucdo e a
integracdo do conteudo a ser apresentado no evento. Pesquisa e busca inovagdes no
mercado para que sejam apresentados ao publico participante. Tem como obijetivo
planejamento e coordenacado dos conteldos;

Geréncia de Desafios e Hackathons - Tem como objetivo incentivar a criacdo de solugdes
inovadoras voltadas a tematica escolhida e a uma problematica especifica. Organiza desde
a divulgacdo até a formacdo de equipes e a instrucdo de mentores multidisciplinares em
busca de ideias inovadoras;

Geréncia Relacdes Institucionais e Convénios - Desenvolve o relacionamento com
instituicbes, articulando estratégias para estabelecer parcerias entre a empresa e
governos. Responsavel por conduzir o tramite burocratico desde a construgao da proposta
até a prestacdo de contas apds realizacdo e entrega do objeto do projeto;

Geréncia de Operacdes e Producdo - Gerencia custos da drea de producdo, planeja,
promove, realiza, administra e controla os recursos para que o evento acontega. Negocia
com fornecedores, supervisiona a producdo durante a montagem e a desmontagem dos
eventos.
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* A quantidade de metas apresentadas serve como referéncias minimas a serem
entregues.
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DECLARACAO

Na qualidade de representante legal desta organizacdo, declaro, para fins de prova junto
ao Governo do Distrito Federal, para os efeitos e sob as penas da lei, que inexiste
qgualquer débito em mora ou situacdo de inadimpléncia com qualquer érgao ou entidade
da Administracao Publica Municipal, Federal ou Estadual, que impeca a celebracdo da
parceria, na forma deste Plano de Trabalho.

S3o Paulo, 28 de fevereiro de 2023

Sidiane Zanin

Responsdvel Legal Instituto campus Party
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