ANEXO VI
PLANO DE TRABALHO DE TERMO DE FOMENTO OU ACORDO DE COOPERAGAO

DADOS E INFORMAGOES DA 0SC

Raz3o Social: INSTITUTO EVOLUCAO

Endereco Completo: Vila Telebrasilia, rua 06, Area Especial S/N, Brasilia DF

CNPJ: 34.955.052/0001-33

Municipio: Brasilia UF: DF CEP: 70.210-035

Site, Blog, Outros: Instagran @evolucaovila

Nome do Representante Legal: Windemberg Borges de Arruda

Cargo: Coordenador Geral

RG: 2.131.230 Orgdo Expedidor: SSP/DF CPF: 001.479.731-39

Telefone Fixo: 61 3526-3056 Telefone Celular: 61 99576-0167 / 61 98128-3011

E-Mail do Representante Legal: institutoevolucaocbhsb@gmail.com

Endereco do Representante legal: Rua 02 casa 20 vila Telebrasilia, Brasilia DF

O representante legal possui cadastro de usuario externo no SEI?

(x )SIM ( )NAO

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

Institutoevolucaobsb@gmail.com

ACOMPANHAMENTO DA PARCERIA

Responsdvel pelo acompanhamento da parceria: Sandra Costa Prudente

Fungao na parceria: Diretora Executiva

RG: 1.584.592 Org3o Expedidor: DGPC/GO CPF:471.103.841-87

Telefone Fixo: Telefone Celular: 62 98336-6060

E-Mail do Responsavel: adm@redegitess.org

OUTROS PARTICIPES (ATUACAO EM REDE)

Raz3o Social: NAO SE APLICA

Endereco Completo:

CNPJ:




Municipio: UF: CEP:

Site, Blog, Outros:

Nome do Representante Legal:

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

E-Mail do Representante Legal:

Objeto da Atuagdo em Rede:

[]1Termo de Atuacdo em Rede
ANEXOS [ ] Portfélio da OSC
[ ]Outros

DESCRIGAO DO PROJETO

TITULO DO PROJETO: Arena Educacional.

PERIODO DE EXECUCAO: 06 MESES

INICIO: 22/12/2023 TERMINO: 20/06/2024

DESCRICAO DO OBJETO:

Realizacdo do evento 2° ABERTO FBDEL e implantacéo de Arena Educacional para promoc¢ao de cursos
de capacitagédo para as novas profissdes ligadas aos jogos digitais, dentre elas, Curso de Pro Player.

JUSTIFICATIVA:

A - AcGes previstas para fomentar a cultura no Distrito Federal:

1. Organizar torneios e competicdes de eSports locais para incentivar o envolvimento da comunidade e a
competicdo saudavel, além de trazer publico para conhecer e frequentar as dependéncias da Biblioteca Nacional.

2. Fornecer apoio e desenvolvimento independentes para criar jogos que promovam a cultura no Distrito Federal.

3. Introduzir curriculos educacionais que ensinam habilidades relacionadas a jogos eletronicos, como programacao
de jogos, design de jogos e marketing, em escolas e universidades.

4. Criar espacos dedicados a exposi¢des de jogos eletrdnicos, onde os visitantes possam aprender sobre a histdria
e a evolugdo dos jogos.

5. Oferecer incentivos e oportunidades de colaboracdo entre a industria de jogos eletronicos e outros setores
culturais, como cinema, musica e literatura, para promover a criagdo de conteldo culturalmente relevante.

Essas acGes podem ajudar a promover a cultura por meio dos jogos eletrénicos, incentivando a criagdo e
apreciacdo de jogos que reflitam a identidade e a diversidade cultural da regido do Distrito Federal.




B - A¢Oes previstas para fomentar a Economia Criativa no Distrito Federal:

Os jogos eletronicos podem desempenhar um papel significativo no fomento da economia criativa do Distrito
Federal:

1. Criacdo de Empregos: A industria de jogos eletrénicos demanda talentos criativos e técnicos, incluindo
programadores, designers, escritores, artistas e musicos. Isso cria empregos diretos e indiretos no DF.

2. Estimulo ao Empreendedorismo: Desenvolvedores independentes de jogos podem surgir, alimentando o
empreendedorismo e a inovacdo na area de, cultura, tecnologia e entretenimento.

3. Turismo Cultural: Eventos de jogos eletrénicos, como convengdes e competicdes de eSports, atraem visitantes,
gerando receita para hotéis, restaurantes, lojas locais e atraindo visitantes para a Biblioteca Nacional de Brasilia.

4. Colaborages Interdisciplinares: Os jogos frequentemente colaboram com outras indUstrias criativas, como
cinema, musica e arte, impulsionando a economia criativa de varias maneiras.

5. Reforgo da Identidade Cultural: Jogos que incorporam elementos culturais locais ou histérias regionais podem
promover e preservar a identidade cultural do Distrito Federal.

6. Tecnologia e Inovagdo: A industria de jogos frequentemente impulsiona avangos tecnoldgicos, que podem
beneficiar outros setores da economia.

Em resumo, os jogos eletronicos podem ser um motor importante para a economia criativa do Distrito
Federal, estimulando a inovacgdo, criando empregos e promovendo o desenvolvimento cultural e tecnolégico.

C - Importancia social do projeto:

1. Socializagdo e Comunidade: Jogos multijogador e comunidades online permitem que as pessoas se conectem,
facam amizades e compartilhem experiéncias, superando barreiras geograficas.

2. Aprendizado e Desenvolvimento de Habilidades: Muitos jogos educativos promovem o aprendizado de
habilidades, como resolucdo de problemas, raciocinio légico e colaboragdo em equipe.

3. Preservagao Cultural: Jogos que incorporam elementos culturais locais ou histdrias regionais podem ajudar a
preservar e compartilhar a cultura de uma sociedade.

4. Inclusdo e Acessibilidade: Jogos podem ser adaptados para atender as necessidades de pessoas com deficiéncias,
negros, mulheres, publico LGBTQIAP+, promovendo a inclusdo e a igualdade.

5. Terapia e Reabilitagdo: Jogos podem ser usados em terapia e reabilitacdao para ajudar na recuperacdo fisica e
mental de individuos.

6. Escapismo Positivo: Em momentos dificeis, os jogos podem servir como uma forma saudavel de escapismo,
permitindo que as pessoas relaxem e recarreguem suas energias.

Portanto, a importancia social de um projeto de jogos eletrGnicos vai além do entretenimento,

abrangendo areas como cultura, educacdo, inclusdo social, conscientizacdo e desenvolvimento econOmico,
tornando-os uma forma diversificada e impactante de midia e interacao social.

D - A¢Ges previstas de acessibilidade:




1. Design Universal: Incorporar o design universal desde o inicio do projeto, garantindo que o ambientes e servicos
sejam utilizaveis por pessoas com diferentes niveis de habilidades e caracteristicas.

2. Jogos analdgicos acessiveis: Incluir jogos analdgicos, de cartas e tabuleiro com descricdo em braille para
deficientes visuais.

3. Espacgos Acessiveis: Projetar os espacos de forma a permitir a acessibilidade de cadeiras de rodas e outras ajudas
de mobilidade, bem como acomodagdes adequadas.

4. Treinamento em Sensibilizacdo: Oferecer treinamento e conscientizagcdo sobre acessibilidade para funcionarios e
prestadores de servicos, promovendo uma cultura inclusiva e acomodando melhor as necessidades de pessoas com
deficiéncias

DETALHAMENTO DAS AGOES:

PRE-PRODUCAO: Planejamento para processo de execucdo e contratacdo de servicos e profissionais. Reunides
guinzenais para alinhamento da matriz de responsabilidade.

PRODUCAO: Desenvolvimento das a¢des necessdrias para a realizagio do evento e montagem da arena de cursos.

POS-PRODUCAO: Relatérios de cumprimento do objeto consolidado.

OBIJETIVOS E METAS:

Apoiar o desenvolvimento do projeto 22 ABERTO FBDEL que sera realizado nos dias 24, 25, 26, 27 e 28 de janeiro de
2024 e inicio da montagem da arena de cursos que tera inicio em 29 de janeiro de 2024 e terd a duracdo de 04 meses.
Contribuindo na formacdo de jovens e adultos no Distrito Federal, através da iniciagdo nos esportes eletronicos e
desenvolvimento da modalidade, incentivando e viabilizando a participacdo das comunidades de forma E-esportiva,
educacional em suas agoes.

Oportunizar jovens e adultos a pratica de esportes eletronicos;
Identificar talentos;
Viabilizar a participacdo efetiva de equipes em competi¢des e exposicoes;

Contribuir na educacdo e formacdo de jovens e adultos por intermédio do esporte eletronico;

Elevar a autoestima de todos os envolvidos;
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5. Desenvolver a pratica das modalidades de forma sauddvel para jovens e adultos;

6

7. Formar futuros professores para seguirem ensinando e perpetuando a cultura do esporte eletronico;
8

Promover acbes que fortalecam a divulgacdo e o fomento dos espacos destinados aos esportes eletronicos;

PARAMETROS PARA AFERIR O CUMPRIMENTO DAS METAS

META DESCRICAO DATA
META 1 - - Aquisicdo de Materiais 22/12/2023 a
PLANEJAMENTO e contratacéo de 23/01/2024

servicos
META 2 - - Pagamento de 24/01/2024 a
DESENVOLVIMENTO  prestadores de servigos = 31/05/2024
META 3 - - Assessoria técnica - 22/12/2023 a
MONITORAMENTO, Elaboracao e 20/06/2024
CONTROLE E consolidade dos
PRESTACAO DE relatorios para

CONTAS prestacao de contas.




PUBLICO-ALVO BENEFICIADO:
Publico direto: 200
Faixa etdria do publico direto: de 13 a 65 anos

Publico indireto: 1000

CONTRAPARTIDA:
[ X 1 NAO SE APLICA
[ 1 APLICA-SE [IDENTIFICAR CONTRAPARTIDA, QUANDO APLICAVEL]

CRONOGRAMA EXECUTIVO

ACAO

INiCIO

TERMINO

PRE-PRODUCAO/PRODUCAO:

o Criacao inicial com um engenheiro de um protétipo de ambiente
virtualizado.

o Definir os requisitos: Comece identificando as necessidades e
requisitos de nosso ambiente virtualizado. O propésito é atender demandas
relacionadas aos novos federados e representantes vindos de outros estados
e federagfes, mensuramos no modelo real abaixo os recursos necessarios, 0
namero de usudrios, os tipos de aplicativos ou sistemas operacionais a serem
suportados, entre outros aspectos relevantes.

o Configuracdo de hardware: que tipo de solucédo de hardware iremos
dispor e necessitamos? Temos que saber se o Hardware em que iremos
planejar executar a virtualizacdo, atende aos requisitos da plataforma
selecionada. Isso inclui a quantidade de memdria RAM, espago em disco,
processador e recursos de virtualizagéo do CPU.

o Rede: Nossa rede permite a comunicagao entre as maquinas com o
mundo externo? é necessario? Podemos configurar redes virtuais internas
para comunicacdo entre VMs e configurar encaminhamento de rede para
permitir 0 acesso externo, se necessario.

o Instalar aplicativos e configurar o0s sistemas operacionais: 0s
aplicativos e sistemas operacionais necessarios para 0 seu ambiente
virtualizado. Isso pode incluir a instalacdo de servidores, software de
gerenciamento e outras ferramentas relevantes.

o Layout e decoracdo: queremos criar um ambiente aconchegante e
atraente para 0s usuarios, precisaremos de um layout bem pensado e de uma
decoracdo tematica. O espaco deve ser dividido em areas distintas para
acomodar diferentes tipos de jogos e atividades, como jogos de console, jogos
de PC, jogos de tabuleiro. A decoracéo deve refletir a temética Gamer, com
cores e elementos relacionados a jogos.

o Equipamentos e jogos: a escolha dos equipamentos e jogos €
essencial para o sucesso da arena. Precisaremos de consoles de jogos de
Gltima geracao, computadores de alta performance, jogos de tabuleiro, jogos
de cartas e outros tipos de jogos para atender a diferentes franquias. E
importante ter uma variedade de jogos para manter 0s usudrios entretidos e
incentiva-los a retornar.

o Infraestrutura: E de suma importancia o investimento em uma
infraestrutura de qualidade. Isso inclui internet de alta velocidade, iluminacéo
adequada, um bom sistema de som, ar-condicionado, mesas e cadeiras

22/12/2023

22/01/2024




confortaveis.

Estruturacéo do planejamento estratégico, que envolve principalmente a
estratégia de marketing e a gestédo financeira:

o Marketing e publicidade: Para atrair pessoas, é necessario investir
massivamente em marketing e publicidade bem direcionados e bem
pensados. Precisaremos investir em publicidade online e offline, como
panfletos, anuncios em redes sociais, revistas, blogs, eventos, outdoors e
promocdes para atrair Gamers. Além disso, é importante investir em um site
robusto e bem estruturado e perfis em redes sociais com uma identidade visual
marcante e conteldo de valor para divulgar o negécio.

Essas sdo apenas algumas das etapas para o desenvolvimento da arena. E
importante lembrar que o sucesso dependera de uma combinacéo de fatores,
como qualidade dos servicos oferecidos, atendimento ao cliente, marketing
eficiente, dentre outros.

Com relacdo ao investimento inicial, vamos considerar alguns dos
principais custos envolvidos:

o Mobilia e decoracao: Mesas, cadeiras, sofas, prateleiras para jogos e
outros itens decorativos serdo necessarios para criar um ambiente confortavel
e atraente para todos.

o Equipamentos e jogos: consoles de jogos, computadores de alta
performance, jogos de tabuleiro, jogos de cartas e outros tipos de jogos sao
0S principais itens que precisaremos para a arena.

o Internet de alta velocidade: uma arena precisa de uma internet rapida
e estavel para permitir que os frequentadores joguem online e participem de
competicOes, a Biblioteca Nacional de Brasilia j& conta com uma internet de
ponta.

POS-PRODUCAO: Havera reunides quinzenais de planejamento e de
coordenacgdo para o desenvolvimento das atividades e monitoramento das
acOes, conforme demandas relativas a execuc¢do do projeto. O monitoramento
das acdes se dara através de reunifes periddicas bimestrais com a equipe de
execucado do projeto. As avaliacbes serdo realizadas a partir dos relatérios das

atividades com fotografias, lista de presenca, ficha de inscricdo, notas fiscais| 20/02/2024 | 20/06/2024
e relatos coletados nos atendimentos. Todas as informacgdes pertinentes as
acOes serdo publicadas no site e midias sociais da instituicdo e seréo
apresentadas através dos relatérios de execucdo e anexos a prestacdo de
contas.
MARCOS EXECUTORES
ACAO INiCIO TERMINO

Inicio das atividades com reunido de alinhamento das atividades com toda equipe
tecnica, parceiros e voluntarios. Elaboracdo da identidade visual, alinhamentos das| 22/12/2023| 22/12/2023
estrategias de acdo e divulgacdo.
Divulgagdo do Aberto nas redes sociais e site FBDEL e abertura das inscrigdes.

23/12/2023| 12/01/2024
|Inicio da aquisi¢do dos materiais que serdo usados no Aberto FBDEL e na arena educacional. 23/12/2023| 20/01/2024
Contratagdo da mao de obra para o Aberto FBDEL. 19/01/2024 | 23/01/2024
Reunigo com as equipes de trabalho, voluntarios e coordenagdo do Aberto FBDEL 23/01/2024| 23/01/2024




Execugdo do Aberto FBDEL e inicio das inscrigoes para os cursos da Arena Educacional 24/01/2024 | 28/01/2024
|Inicio das inscricdes da Arena Educacional / termino das inscrigoes Arena Educacional 24/01/2024 | 09/02/2024
Execucdo dos cursos Arena educacional. 19/02/2024 | 19/06/2024
Inicio da pos producdo com elaboragédo dos relatorios, prestagdo de contas 10/05/2024 | 20/06/2024
CRONOGRAMA DE DESEMBOLSO
\Valor do Concedente: R$ 143.501,97 — dezembro/2023
\Valor Global R$ 143.501,97
CRONOGRAMA FiSICO-FINANCEIRO
Item Descrigdo Quantidade Unidade de medida Valor unitdrio Valor total
RS
TOTAL
ANEXOS

[ 1EQUIPE DE TRABALHO (OBRIGATORIO)

[ ] CURRICULO PADRAO DA EQUIPE DE TRABALHO

[ 1CROQUIDO EVENTO (SE HOUVER)

[ ]PLANO DE COMUNICAGAO

[ ] PLANO DE MOBILIZAGAO DE RECURSOS COMPLEMENTARES

[ 1OUTROS. Especificar:

Wdemberg Borges h’éﬁr‘rudka T

Presidente Instituto Evolugao
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