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1. IDENTIFICACI:\O DO PROJETO
Nome do evento: Campus Party Goias 2022 - CPGoias2



http://?
http://?
http://?
http://?

Periodo de realizacao: 15 a 19 de junho de 2022
Ano de execucao: 2022

Periodo de execucgdo: 07 de junho a 30 de agosto de 2022 Local:
“Passeio das Aguas Shopping”

PuUblico alvo: Estudantes, profissionais, instituicoes e empresas.

Faixa etaria: a partir 14 anos - evento hibrido - atendendo
protocolos de seguranca COVID 19 com disponibilidade de
conteudos no digital.

Valor global da parceria: R$ 3.500.000,00 (trés milhoes e
quinhentos mil reais).

7 DESCRICAQ DO PROJETO -CAMPUS PARTY
GOIAS 2022 - CPGOIAS2

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

2.2. Foi com imensa satisfacao que tivemos, por esse
Governo, apoio para as realizacbes das edicdes Campus Party
Digital 2020 e 2021 e, objetivando o retorno das atividades
tradicionais, desenhamos para 2022 a #CPGoi as2 - Campus
Party Goias 2022 - em um formato hibrido que mescla atividades
na plataforma digital e presencial, tendo a tradicional area open,
arena e também o camping para interacdao completo dos
campuseiros, num seguro e adaptado ambiente que atenderd
todos os protocolos sanitarios determinados quando na
realizacao.

As atividades serao distribuidas da seguinte forma:

| - Area OPEN (gratuita): arena de drones,
campeonato gamer, ativacdes de marcas parceiras
etc.,

Il - ARENA (4rea paga): Area de bancadas com
internet de alta velocidade e circulacao 3609 para
total interacao, além de palestras, painéis, etc., a
serem realizados nos palcos hibridos, area de
ativacdo de patrocinadores; area Free Play, Area de
desafios (Hackathon); Area de Workshop e
CAMPING - drea exclusiva para pernoite de



campuseiros.

3. PERIODO DE REALIZACAO

Periodo pretendido | Das 08hs do dia 07 de junho de 2022 até

total: as 20hs do dia 21 de junho de 2022.
Periodo de Das 08hs do dia 07 de junho até 20hs do
montagem do evento

fii dia 14 de junho de 2022.
Isico

Realizacao evento

. L De 15 a 19 de junho de 2022.
fisico e digital:

Periodo de
desmontagem do
evento fisico:

Das 08hs do dia 20 até as 20hs do dia 21
de junho de 2022.

O numero de didrias total pretendido para
realizacao do projeto é de 15 dias.

4, OBJETIVOS
4.1. Objetivo geral

A Campus Party é referéncia como um evento de
Tecnologia e Inovacao que tem como objetivo fomentar a difusao
cientifica e tecnoldgica, o empreendedorismo digital e o
ecossistema empreendedor de tecnologia de Goias por meio de
oficinas, palestras, painéis, desafios, campeonatos e atividades
diversas relacionadas com
o empreendedorismo, inovacao, jogos digitais, economia
criativa, economia compartilhada e tecnologia da informacao e
comunicacao.

A edicao da Campus Party Goias 2022 - CPGoias2
traz em sua proposta a parceria do Instituto Campus Party com o
Governo do Estado de Goias através da Secretaria de
Desenvolvimento e Inovacao - SEDI -
tendo como principal objetivo ampliar a capacidade do Estado no
engajamento através de experiéncias que impulsionam e
afirmam o Estado de Goias como importante agente protagonista
nesse cenario de inovacao e tecnologia global, envolvimento com
o empreendedorismo, criatividade, ciéncia e entretenimento e
permitindo a amplitude da formacao de plateia de publico de
vastamente variado que busca avidamente pelos conteddo do




evento.

Dessa forma, o evento modifica a realidade do
espectador no momento em que oferta oportunidades de imersao
ao desenvolvimento de si mesmo, como individuo e de pequenas,
meédias e grandes empresas, colaborando com o reaquecimento
econdmico através da contratacao de mao de obra local e
movimentacao com o turismo local.

4.2. Objetivos Especificos

O evento Campus Party Goias 2022 - CPGoias2 tem
como objetivos especificos:

a) Realizar durante cinco dias de evento com
palestras e atividades semelhantes, com
personalidades renomadas do cenario de
ciéncia, tecnologia, inovacao,
empreendedorismo, empregabilidade e games;

b)Realizar atividades voltadas ao
empreendedorismo - no palco de “SEBRAE” -
através da parceria do Instituto Campus Party
firmada com o com SEBRAE de forma a aquecer os
projetos atuais do Governo, e outros pontos de
interesses mutuos e sociais;

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

d)Realizar campeonato gamer capaz de
impulsionar jogadores amadores a expandir a
conexao do publico geek com a nacao (jogo a
definir); .

e) Realizar um Hackathon - Maratona de tecnologia
com o objetivo de desenvolver habilidades dos
participantes e 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;

f) Realizar um espaco de Workshop - espaco que
fard parte do wuniverso da cultura “MAKER”
(Arduino, robdtica, impressao 3D, eletronico etc.),
area de robdtica e voltada a adultos e criancas
(open);

g) Distribuir nos espacos (arena) conteddos que



possam fomentar o entretenimento, informacao e
conhecimento nas &reas de ciéncia, inovacao,
empregabilidade, tecnologia, arte e cultura.

5. NEXO ENTRE A REALIDADE E ACOES

| - Descricao da realidade que sera objeto
da parceria e conexao entre essa realidade e
as atividades e metas a serem atingida

A edicao da Campus Party Goias 2022 - CPGoias2
traz em sua proposta como principal objetivo ampliar a
capacidade do Estado no engajamento através de experiéncias
gque impulsionam e afirmam o Estado de Goias como importante
agente protagonista nesse cenario de disrupcao e tecnologia
global, envolvimento com o empreendedorismo, criatividade, a
educacao do futuro, a ciéncia e entretenimento e permitindo a
amplitude da formacao de plateia vastamente variado que busca
avidamente pelos contelddo do evento, para o desenvolvimento
de novas solucdes e apoio a novos negdcios, que sao possiveis
durante a realizacao de programas tipo: hackathon,
empreendedorismo, workshops, consumo dos riquissimos
conteudos das palestras e demais elementos do evento.

Sao notdrias as acdes do Governo de Goias em
incentivo a tecnologia e inovacao com projetos como: “Projeto
Include (2022)”, em parceria com a Secretaria de Estado de
Desenvolvimento e Inovacao (SEDI) que tem o objetivo de
promover a inclusao social e econbmica para jovens de
comunidades carentes, que nao tem acesso a educacao
tecnoldogica e, “Sukatech (2022)”, operacionalizado pela
Secretaria de Estado de Desenvolvimento e Inovacao (SEDI) em
parceria com a Organizacao da Sociedade Civil (OSC)
Programando o Futuro. O objetivo é a estruturacdo e a
operacionalizacao de um Centro de Recondicionamento de
Computadores (CRC) capaz de reciclar e recondicionar residuos
eletroeletrénicos, animar a cadeia produtiva do segmento,
capacitar jovens e adolescentes na &rea de tecnologia e
promover a educacao ambiental e ainda a Escola do Futuro, que
é uma iniciativa do Governo de Goidas, por meio da Secretaria de
Estado de Desenvolvimento e Inovacao (SEDI), em parceria com a
Universidade Federal de Goias (UFG). As escolas fazem parte da
reestruturacao da rede de Ensino Profissional e Técnico do Estado
e contam com as modalidades de capacitacao e qualificacao
profissional, técnico de nivel médio, superior de tecnologia e pés-
graduacao.

Essa demonstracao resumida de alguns programas
do Governo de Goias explana de forma simples o nexo entre a



realidade do momento vivido pelos setores de tecnologia e
inovacao deste governo com as acdes a serem executadas pela
parceria aqui firmada.

Numa visao macro dos agentes que engajam o
desenvolvimento socioeconbmico, tecnolégico e cultural,
podemos compreender que muitos, senao todos os setores que
visam o desenvolvimento da populacao global recorrem
diariamente a solucdes tecnoldégicas para tracarem seus
panoramas, buscando cada qual em sua categoria, facilitar suas
demandas e criar métodos de aplicabilidade assertiva e de alto
impacto, principalmente neste momento de reaquecimento da
economia e retomada da vida social num formato de “novo
normal”, otimistas da proximidade do fim da crise sanitaria
mundial vivida.

Em outras palavras, através dos agentes que fazem
parte desta parceria e seus interesses, é possivel validar nexo
entre esses, que de um lado, o Instituto Campus Party, através do
evento “Campus Party Goias 2022 - #CPGoi as2” de uma forma
exclusiva consegue agregar e estimular o desenvolvimento
cientifico e empreendedor de uma cidade, com edicoOes
atualizadas com e conteudos que promovem a inclusao digital,
capacitacao profissional, empreendedorismo local, e cria uma
rede multidisciplinar que se beneficia explorando de uma forma
singular conteldos, profissionais e tematicas que abrangem as
areas presentes no evento e, de outro, o Governo de Goias,
através da Secretaria de Estado de Desenvolvimento e Inovacao
(SEDI) em busca de engajar seus interesses e objetivos setoriais,
formando assim, um evento que visa fortalecer um ecossistema
da evolucao, pois estamos sempre ligados numa cadeia que une
o individuo ao sistema a sua volta: tecnologia, cultura, ciéncia,
educacao do futuro e outros.

Importante apresentar que nesta oportunidade,
que a Campus Party Goias 2022 se apresenta neste plano de
trabalho como uma nova edicao de um evento realizado com
éxito em trés edicdes anteriores, sendo uma edicao presencial e
duas digitais, tendo sido a primeira edicao realizada no ano de
20109.

" - Justificativa

A Campus Party Goids 2022 - #CPGoi as2 vem
como um convite de cumprimento com hombridade a sua
presenca entre as atividades do Governo do Estado de Goias para
0 ano de 2022 e permite com sua realizacao buscar resultados
que figuem como legados para a sociedade.



A solicitacao do aporte financeiro se justifica, pois,
sendo a estrutura do evento aqui apresentado nao cabe nos
orcamentos da instituicado e para que seja possivel
movimentar e fomentar toda uma nacao e ultrapassar fronteiras
precisamos estar em harmonia com os interesses do Governo de
Goias e elevar a voz das acOes por este Governo ao que se
enquadra em ciéncia, tecnologia e informacao de forma ampla e
intrinseca ao evento.

IV -  Viabilidade da parceria

A Campus Party Goias 2022 se enquadra os dentro
da Lei Nacional n? 13.019 de 2014 nos artigos: 33 - paragrafo |,
V, alinea a e b; art.34 - paragrafos 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 |
ell.

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, hos cabe comentar ainda que
o evento “Campus Party Goias 2022", estd em sua quarta edicao
fisica, além de duas edicoes digitais e soma, ao longo da histdria,
0 sucesso da participacao de milhdes de espectadores, milhares
de palestrantes, alguns desafios de tecnologia, workshops e a
colaboracao no reaguecimento da economia local, uma vez que a
contratacao de ao menos 30% da mao de obra operacional para
realizacao do evento é local, além de toda circulacao de
palestrantes e campuseiros de todo o Brasil que se deslocam
para o Governo de Goias a fim de apreciar a realizacao do
projeto.

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

® Anuéncia do local pretendido de realizacao
do evento;

o Banco de dados para participacao de
caravanas e comunidades locais e nacionais ao
evento:

o Participacao confirmada de escolas e
universidades locais;

® Participacao de renomados nomes de
palestrantes entre outros.



6. PUBLICO ALVO E ABRANGENCIA

O Instituto Campus Party possui ampla experiéncia
adquirida ao longo da ultima década realizando suas edicdes 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 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
informacdes. Trabalhando fortemente para a inclusao das
criancas, jovens e adultos incentivando conteldos voltados para
educacao e trabalho, além de trazer em suas edicdes 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.

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 digitais e, a cada edicao
amplia sua base de dados que é renovada e gerenciada com o
objetivo de aperfeicoar a comunicacao com 0S campuseiros e
sobre eles e, tendo atualmente um expressivo nimero mais de
533 mil pessoas além de cerca de 400 comunidades, que
recebem comunicacao direta da Campus Party.

Em todas as edicdes, as atividades carregam como
foco atingir o publico de jovens e profissionais de diferentes
tematicas para que haja uma verdadeira interacao através da
multidisciplinaridade de conhecimento. No entanto, o evento é
comumente apreciado pelo publico de diferentes faixas etarias,
classe social, profissionais de diversos segmentos, empresas,
instituicdes, formadores de opiniao e curiosos, que sao instigados
pela vasta variedade de conteldos e qualidade de informacdes
gue sao propagadas.

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

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, inovacao, ciéncia, tecnologia, programacao,
desenvolvimento, seguranca, entre muitos outros conteldos que
alimentam o ecossistema digital.

7. METODOLOGIA E FORMA DE EXECUCAO DAS
ATIVIDADES

| - Da expertise da proponente

O Instituto Campus Party possui ampla experiéncia
adquirida ao longo da ultima década realizando suas edicdes 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 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
informacdes. Trabalhando fortemente para a inclusao das
criancas, jovens e adultos incentivando conteldos voltados para
educacao e trabalho, além de trazer em suas edicdes 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 edicao para execucao com éxito das
atividades, metodologias e gestao dos eventos.

Il - Dos parceiros exclusivos

O evento Campus Party Goias 2022 - CPGoias2 tem
exclusividade de realizacao pelo o grupo Gouvéa Experience -
direitos de realizacao oficiais da Campus Party no Brasil, com o
apoio e aporte do Governo do Estado de Goias e a parceria com o
Servico Brasileiro de Apoio as Micros e Pequenas Empresas -
SEBRAE, que adiciona valor na propagacao de conteddos com o
palco de Empreendedorismo.

Tais parcerias firmadas traduzem qualidade e
capacidade da realizacdao de um evento de modelo Unico,
personalizado e exclusivo.

Buscando motivar mentes criadoras e disruptivas
para engajar em acdes e solucdes que contribuam de forma
impactante para uma sociedade mais consciente, toda a
realizacdao do evento buscara se basear nos Objetivos de



Desenvolvimento Sustentavel- ODS da agenda 2030 da ONU,
podendo o Governo do Estado de Goias sugerir para tema do
desafio a ser realizado no Hackathon com base em um dos 17
indicadores ODS.

A Campus Party Goias 2022 - CPGoias2 contara
com uma programacao voltada para a experiéncia das pessoas
com ferramentas tecnoldgicas em diversos niveis e areas de
atuacao. Pretende-se construir um lugar igualitdrio que
impulsione o contato entre todos os participantes e
consequentemente fomente a troca de conhecimento

I - Da estrutura do evento

O evento sera estruturado em trés grandes areas
denominadas: Area Open (livre acesso ao publico), Arena (arena
exclusiva com necessidade de prévio cadastramento) e Camping,
a saber, cada area é detalhada com: Area Open Ambiente de
acesso livre que contara com programas voltados ao publico de
toda a idade e classificacao 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 ativacdoes do evento, como arena de
drones, campeonato gamer, workshops etc., espaco
costumeiramente permite ativacdes de marcas engajadas com 0s
principios e objetivos definidos do projeto e de forma a tornar
acessiveis seus conteudos a todo publico espectador.

Area de Empreendedorismo - Em parceria com o
SEBRAE, recebe um palco dedicado a conteldos envolvendo
acoes de inovacao e empreendedorismo para o Estado de Goias,
onde empreendimentos, inovacdes, capacitacdes, mentorias e
conteldos serao apresentados e poderao ser discutidos com o
publico presencial.

Distribuicdo elementos que compdem Area Open
(as atividades sao pretensdes que dependerao da disponibilidade
dos parceiros, mas costumeiramente atendem ao evento):

o Stands de patrocinadores e parceiros;
Arena de drones;

Batalha de robés;

Simuladores;

Campus Kids;

Campus Play - Campeonato Gamer



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

PlUblico estimado - 60 mil pessoas durante todo o
evento.

Arena

Ambiente com disposicao de bancadas e entregam
internet de alta velocidade para todos o0s campuseiros
participantes, areas de descompressao (lounges), area de jogos
offline, area de jogos digitais e interacdes tecnoldgicas propostas
pelos parceiros e apoiadores, sera a localizacao dos palcos
durante a realizacao do evento.

A Arena recebe na sua grande maioria um publico
engajado com o que hd 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, funcionara ininterruptamente durante os 5 dias de
realizacao presencial, sendo a programacao de conteludos
organizada durante o dia.

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

Os palcos terao formatos hibridos (04 palcos
hibridos tematicos) e contarao com palestrantes renomados para
compartilharem seus conhecimentos e experiéncia. O objetivo é
conectar personalidades reconhecidas de diversos segmentos ao
mundo tecnoldgico e inovador para conversar com um publico
interessado em desenvolvimento pessoal e positivo a partir de
exemplos ali presentes.

Distribuicao elementos que compdéem a Arena:

04 Palcos tematicos;
Bancadas de conexao;
Imprensa;

Area de comunidades;

Area de disrupcéo - Hackathons



Sobre o0s palcos - Temas pretendidos para
tematicas:

a)Palco Login: - Principais temas abordados:
Realidade Virtual/ Aumentada, Simuladores,
Metaverso, Games, Comunicacao e Marketing,
Design/UX, Arte Digital, Podcast/ Streaming;

b)Palco Artemis Ill: Principais temas abordados:
Exploracdo Espacial, Computacao Quantica,
Energias Limpas;

c) Palco Alelos Principais temas abordados:
Biohacking e Genoma;

d)Palco Git: Principais temas abordados: loT ,
Machine Learning, Big Data, Blockchain, Devops/
DevSecops, Programacao, Open Source;

e)Palco T-800: Principais temas abordados:
Metodologias Ativas, Educacao, Aprendizagem
criativa, Ensino a Distancia Educadores, Makers;

Obs.: Dentro os palcos mencionados, serao
selecionados 04, com tematicas mais adequadas aos interesses
do Governo do Estado de Goids, para composicao da area,
podendo a interesse, um dentre esses, ser composto por ideias
do Governo de Goias, desde que atenta aos temas e interesses
propostos pelo projeto.

IV - Publico estimado: 7 mil pessoas previstas
durante toda a realizacao do evento.

Camping:

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

O ambiente é organizado de forma segura, em
ambiente coberto e prevé acesso exclusivo a banheiros e duchas
a0s campuseiros dessa area.

Implantacao prevista com 1.500 barracas previstas
com suporte de duchas e areas wc.

Especificacbes de outros programas que serao
distribuidas nos espacos do evento:



A Campus Play - Campeonato Gamer (02 jogos)

Visa a expansao do universo geek permitindo a
conexao através de um campeonato de

game num formato inclusivo, intercolegial e
universitario.

Desenvolvido sob medida, o campeonato prevé
aproximar a comunidade nao apenas no desenvolvimento de
jogos, mas como, coachs e staffs, profissionais ligados ao eSport
e garantindo um melhor desenvolvimento da categoria no pais.

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

Selecao de jogo a ser definido em comum acordo
com o Governo do Estado de Goias seguinte no formato hibrido,
iniciando através de inscricbes feitas antecipadamente a
realizacao do evento, podendo ser jogado no formato mobile ou
tradicional. PUblico alvo:

 Jovens acima de 14 anos - jogos e categorias a
serem definidas posteriormente. A idade também
podera variar de acordo com a escolha do jogo.

* PremiaclOes: variacdes de valores - total de
prémios - R$ 5.000,00.

Hackathon

O desafio de inovacao tem como objetivo incentivar
a criacao de solucoes inovadoras voltadas a tematica escolhida e
a uma problematica especifica. Os participantes dividem em
pequenas equipes de desenvolvimento (geralmente entre 4 e 6
membros cada) que vao competir entre si para criar a melhor
solucao da problematica apresentada.

Capaz de gerar oportunidades de emprego,
conexao de empresas e novos talentos, conhecimento e muita
experiéncia.

* Premiacdes: variacdes de valores - total de
prémios - R$ 5.000,00.

Tematica do desafio: a ser acordada com o Governo
do Estado de Goiads. Comunidades

Espaco de networking para as comunidades
contribuirem com a grade de programacao. O objetivo serd
convocar comunidades e distribuir as atividades que contemplem



diferentes temas, objetivando o destaque do valor e o papel
desses importantes aliados na formacao da maior experiéncia
tecnoldgica do mundo.

Workshops

Espaco 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.

Espaco dedicado a fabricacao 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 “faca vocé mesmo”.

Formato: Atividades livres durante o periodo do
evento (para utilizacao das maquinas e ferramentas disponiveis
no espaco maker). Além de programacao de oficinas mao na
massa com conteddo como robdtica, programacao, etc.

Tematicas possiveis:

Workshop Agile - temas ligados a desenvolvimento,
Ciéncias, robdtica, etc. Workshop Growth - temas de
empreendedorismo, cultura digital, etc.

Workshop Makerspace - temas ligados a
aprendizagem, makers etc.

8. METAS E RESULTADOS ESPERADO-IMPACTOS
PREVISTOS

Pela criacao, promocao e desenvolvimento de
projetos nas areas de inovacao e tecnologia, a Campus Party
Goias 2022 - CPGoias2 espera incentivar estudos, pesquisas e
projetos que tenham como objeto o desenvolvimento de
tecnologias alternativas a producao e divulgacao de informacoes
de conhecimento técnico e cientifico.

Espera-se que a Campus Party Goias 2022 -
CPGoids2 seja mais uma ferramenta que ajude a promover a
inclusao e a democratizacao do acesso a tecnologia, e que com a
informacao potencialize seu alcance por meio da capacitacao dos
participantes nos mais variados temas.

| - Indicadores



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

alcancados.

Os indicadores apresentam com maior clareza a
forma de execucao das acdes propostas e mensuram 0sS

resultados alcancados.

Com a apresentacao do objetivo, a

descricdao, o que e como serda mensurado, as metas e resultados
sao facilmente apresentados.

INDICADOR 1: AREA OPEN

OBJETIVO
ESTRATEGICO:

Proporcionar area de acesso democratico a
populacao

Espaco dedicado a estipular o acesso da

DESCRICAO: populacao a atividades e programacodes
envolvidas nas areas de objetivos do evento.
Disponibilidade da estrutura e atividades de

O QUE MEDIR: | forma gratuita / controle de acesso respeitando
os protocolos de seguranca contra COVID19

COMO MEDIR: | Registro de imagens e videos

RESPONSAVEL: | Departamento de Produc&o

UNIDADE DE : s .

MEDIDA.: Disponibilidade do espaco ativo

PERIODO: 16 a 19 de junho de 2022
Disponibilidade da estrutura com
acessibilidade e democratizacao;
Entrega com ativacao nos espacos interativos:
® Arena de robdtica;

METAS:

o Arena de drones;

o Campus play;

o Campus Kids

Montagem, realizacao e desmontagem.




INDICADOR 2: ARENA

OBJETIVO

Area de acesso exclusivo a bancadas com

ESTRATEGICO: internet de alta velocidade e palcos com

rotatividade de conteldos.

DESCRICAO: Espaco dedicado as ativacdes dos palcos de

conteldo / palestras.

Disponibilidade da estrutura, palcos com
estrutura para interacao do palestrante, aparto

O QUE MEDIR: de som, cadeiras para publico;

Ativacao da estrutura das bancadas de
conexao; publico ativo

COMO MEDIR: | Registro de imagens e videos

RESPONSAVEL: | Departamento de Producdo

UNIDADE DE , s :

MEDIDA.: Disponibilidade do espaco ativo

PERIODO: | 15 a 18 junho de 2022
Disponibilidade da estrutura;
04 palcos tematicos
Palco Login: - Principais temas abordados: Realidade
Virtual/ Aumentada, Simuladores, Metaverso,
Games, Comunicacao e Marketing, Design/UX, Arte
Digital, Podcast/ Streaming;
Palco Artemis |Ill: Principais temas abordados:
Exploracao Espacial, Computacao Quantica, Energias
Limpas;
Palco Alelos Principais temas abordados: Biohacking
e Genoma;

METAS:

Palco Git: Principais temas abordados: loT , Machine
Learning, Big Data, Blockchain, Devops/
DevSecops, Programacao, Open Source;

Palco  T-800: Principais temas  abordados:
Metodologias Ativas, Educacao, Aprendizagem
criativa, Ensino a Distancia Educadores, Makers;




Bancadas com cabeamento de rede e internet de
alta velocidade - aproximadamente 50 bancadas de
conexao com 6 pessoas cada ;

Montagem, realizacao e desmontagem dos espacos
utilizados na
bancadas.

arena: palcos, mesas, cadeiras,

Obs.: as tematicas dos palcos poderao ser alteradas mediante
acordo entre as partes.

INDICADOR 3: CAMPING

OBJETIVO
ESTRATEGICO:

Proporcionar area

campuseiros

acomodacao para

acomodacao de
acesso continuo e

Espaco dedicado a
campuseiros  para

DESCRICAO: ininterrupto ao evento durante todo o periodo
de realizacao

O QUE MEDIR: | Disponibilidade da estrutura

COMO MEDIR: | Registro de imagens e videos

RESPONSAVEL: | Departamento de Producdo

UNIDADE DE , o .

MEDIDA: Disponibilidade do espaco ativo

PERIODO: 15 a 19 de junho de 2022
Disponibilizacao da estrutura com
acessibilidade;
Acesso a banheiros e duchas em ambientes
exclusivos do camping - liberacao e/ou
adaptacao aos banheiros de acesso do

METAS: shopping;

Montagem e Implantacao de 1.500 barracas

Obs.: as barracas utilizadas pelos campuseiros
serao de uso exclusivo desses, devendo ser
levadas pelos




“campistas” no encerramento do evento.

INDICADOR 4: CONTEUDOS - PALCO HIBRIDOS

OBJETIVO
ESTRATEGICO:

Proporcionar conteddo em formato de Palestra,
Painel ou Debate em plataforma digital

Espacos dedicados a conteddos envolvendo

DESCRIGAC: tecnologia, empreendedorismo entre outras.

O QUE MEDIR: | Atividades propostas aos participantes

COMO MEDIR: | Registro de imagens e videos

RESPONSAVEL: | Departamento de Contetidos

UNIDADE DE , .

MEDIDA.: Quantidade de Atividades

PERIODO: 16 a 18 de junho de 2022
Conteldos com palestras nos 4 palcos
tematicos 15/06- Abertura - sem conteudos
16/06 5 palestras por dia e por palco (palcos:
Login, Artemis lll, Educacao para o Futuro e
T800);
17/06 - 6 palestras por dia e por (palcos: Login,

METAS: / P P por (p J

Artemis Ill, Educacao para o Futuro e T800);

18/06 - 5 palestras por dia e por palco (palcos:
Login, Artemis Ill, Educacao para o Futuro e
T800);

19/06 - encerramento
Minimo de palestras pelo periodo: 64

INDICADOR 5: HACKATHON

OBJETIVO
ESTRATEGICO:

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




Realizar o desenvolvimento de UM desafio que
sera direcionado pelo parceiro da maratona e

DESCRICAO: deverd ser baseada em um dos dezessete
Objetivos do Desenvolvimento Sustentavel -
agenda 2030 ONU

O QUE MEDIR: | Solucdes propostas dos participantes

COMO MEDIR: Banca de jurados, Registro de imagens, videos

RESPONSAVEL: | Departamento de Inovacdo e Desafios

UNIDADE DE , .

MEDIDA.: Desenvolvimento da atividade

PERIODO: 15 a 19 de junho de 2022

METAS: Captar, gerir e apoiar cinco equipes para o

desenvolvimento de um desafio.

INDICADOR 6: WORKSHOPS

OBJETIVO
ESTRATEGICO:

Espaco 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.

Espaco para criar e apresentar o que se é capaz

DESCRICAO: de com uso da tecnologia, colocando a mao na
massa e criando as mais diversas coisas.

O QUE MEDIR: | Participacao do publico e interatividade

COMO MEDIR: | Registro de imagens, videos

RESPONSAVEL: | Departamento de ConteGdos / Producé&o

UNIDADE DE , .

MEDIDA.: Desenvolvimento da atividade

PERIODO: 15 a 19 de junho de 2022

METAS: Montar, disponibilizar e gerir ao menos 01 (um)

espaco ativo de workshop




V - Métodos de monitoramento

O objetivo é medir a satisfacao dos participantes na
Campus Party Goias 2022 - #CPGoi as2.

Sera feita pesquisa de satisfacao para o feedback
dos campuseiros referente as atividades e ainda
acompanhamento por meio das redes sociais.

Durante todo o evento todo o espaco é
disponibilizado para que o Governo do Estado e Goias designem
profissionais para visita e vistoria das entregas previstas.

9. PLANEJAMENTO ORCAMENTARIO

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
realizacao da edicao sera de R$ 3.500.000,00 (trés milhoes e
quinhentos mil reais) destinados exclusivamente a viabilidade
do evento.

| - Previsao de receitas e despesas

PREVISAO DE RECEITAS E DESPESAS

RECEITAS

Termo de Fomento para Evento CPGoias2 R$
3.500.000,00

Despesas previstas com a captacao privada R$ | 180.000,00

Verbas oriundas de incentivos fiscais ou outras RS
fontes publicas

Verbas oriundas de venda de ingressos R$ | 717.500,00

R$

subtotal receitas 4.397.500,00

DESPESAS

Despesas previstas para entrega plano de | R$
trabalho 3.500.000,00




Desafio de Inovacao R$ | 130.000,00

Taxas e licencas R$ | 10.000,00
Premiacoes - Hackathon e Games R$ | 30.000,00
Pesquisa pds evento R$ | 10.000,00

Internet de alta velocidade + cabeamento +

equipamento + R$ | 300.000,00

switches para recebimento de internet RS

: ~ 205.000,00
(equipamentos e mao de
Técnico internet suporte evento R$ | 10.000,00
reinvestimento no evento R$ | 202.500,00

R$
4.397.500,00

Il - Aplicacao dos recursos

A planilha dos recursos faz parte de anexo ao plano
de trabalho. Doc02., e contém toda a aplicacao das despesas
previstas ao projeto, sendo a previsao de receita para tais
despesas, sendo oriundas desse objeto de contrato.

Nao ha previsao de acdes que demandem
pagamento em espécie, sendo o desembolso previsto para
liberacao a partir de documentos fiscais, faturas - quando
previsto na regulamentacao do servico.

VI -  Aplicacao de recursos extras

A organizacao Campus Party Goias 2022 - #CPGoi as2. no caso
de recursos extras que venham a ser recebidos por meio de
captacao de patrocinios, estes serao utilizados para cobrir custos
como equipe, midia, internet e superados esses serao investidos
no evento, com divulgacao, promocao e outros.

VIl -  Sobre aquisicao de bens decorrentes da
parceria




Nao ha previsao de aquisicao de bens para a execucao do objeto
proposto.

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

VIl - Cronograma de desembolso

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

Parcela | Valor Data | Fase*
R$
3.500.000,00 Sbril | Assinatura do Termo/Convénio,
Unica | (trés de Planejamento, Contratacao de
milhdes e|->022 Servigos, Realizagao do evento
quinhentos eo pOS'eventO.
mil reais).
IX -  Tributos e encargos sociais e trabalhistas e

% de verbas rescisorias

O Instituto Campus Party, em seu escopo de
atuacao no evento, nao é responsavel pela contratacao de
pessoal para a execucao do projeto. Consequentemente, é isenta
do recolhimento de impostos referentes a contratacao de pessoal
e pagamento de encargos decorrentes das mesmas contratagoes,
ou seja, NAO HAVERA gastos com tributos, encargos sociais e
trabalhistas daqueles previstos nos respectivos servicos que
serao contratados pelo Instituto.

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 contratacao de servicos, equipamentos e
materiais, a proponente prevé o recolhimento em fonte de todos
0S impostos que assim sejam devidos, observando a
aplicabilidade da retencao de ISS devido as possiveis
contratacdes de empresas de outros municipios, nao sendo




responsabilidade do Instituto Campus Party por tributos que
sejam de origem da empresa prestadora de servico.

Quanto ao recolhimento de tributos retidos na
fonte, o Instituto Campus Party contrata diversos fornecedores e
prestadores de servicos distintos para a consecucao do Plano de
Trabalho. Como se tratam de objetos distintos com previsbes de
tributacdOes distintas, este Instituto Campus Party nao é capaz de
citar de forma precisa o valor de tributos que serao recolhidos na
fonte e/ou pagos, motivo pelo qual apresentamos uma estimativa
simplificada de pagamento de tributos diversos (IRPJ, CSLL,
COFINSPIS, Pasep, ISS, dentre outros) de aproximadamente R$
385.000,00* (trezentos e oitenta e cinco mil reais) durante a
execucao da Campus Party Goias 2022.Cabe ressaltar que a
proponente tomard com premissa o levantamento de CNDs e
ainda validacao de objeto social ao servico de cada prestador de
servico a ser contratado.

*calculo de previsao sem qualquer responsabilidade de
comprovacao.

10. CRONOGRAMA DE EXECUCAO

CAMPUS PARTY Goias 2022 -

Pré-evento:

Atividades previstas setor/responsavel A A
mes 1 e mes 2

Contratacao de equipe

) Producao
operacional
Contrata.gao de Producio
assessorias
Contratacao de fornecedores Producao
Agenda de comunicacao Comunicacao
Divulgacao de conteldos Comunicacao

Desenvolvimento da pdagina web do

Comunicacao
evento




Atendimento online Campuseiro Comunicacao

Monitoramento de midia Comunicacao

. Inovacao /
Operacao Games Games
Planejamento do Hackathon Inovacao
Operacao do Hackathon Inovacao

Desenvolvimento da agenda de conteudos | Conteudos

Envio de convites palestrantes Conteudos

Envio de Convites autoridades Institucional

O Cronograma de Execucao apresentara as fases
ou etapas com previsao de inicio das as atividades
imediatamente a assinatura dessa parceria e tendo por duracao 5
meses.

Ressalta-se que 0 cronograma anexo hao prevé
data de inicio e fim das atividades, pois, vinculados ao inicio
imediato, nao temos como mensurar uma data, mas todas as
atividades terao minimo de 30 dias, ainda que seja prestacao de
servicos, pois apés conclusao, ha uma avaliacao interna da
qualidade para tornar essa empresa apta a possiveis e novas
concorréncias futuras em outras edicoes.

| - Cronograma de execucao da parceria

CAMPUS PARTY Goias 2022 REALIZACAO

Atividades
previstas

dia | dia | dia

setor/responsavel | dia 1l > 3 4

dia

Divulgacao
de Comunicacao
conteldos

Atendimaentn nnlina




Ve I T I Il TN T N

Campuseiro

Comunicacao

Monitoramento de midia

Comunicacao

Final Campeonato Games

Inovacao /

Games
Operacao do Hackathon Inovacao
Execucao do Hackathon Inovacao
Streaming Conteudos

CAMPUS PARTY Goias 2022

Pos-evento

At|V|pIades setor/responsavel MES 1 MES | mes 5
previstas 3 4
Organizacao de

documentos para parceria

Institucional/Administrativo

Relatério de Conteudos

Conteldos

Relatério Comunicacao
Midias

Comunicacao

Relatdrio Parcerias

Comunicacao

Relatorio resultados

Inovacao
Hackathon
Relatorio resultados Inovacao / Games
Games

Relatorio/Listagem
Patrocinadores

Comercial

Execucao financeira

Producao / Administrativo

Relatério Financeiro

Producao / Administrativo

Relatério Final
de

Prestacao

Institucional/Administrativo




contas | | | “

A planilha de execucao (cronograma) faz parte de
anexo ao plano de trabalho. “documentos complementares”.

11. OBRIGACOES E CONTRAPARTIDAS
| - OBRIGACOES

O Instituto Campus Party devera seguir as
seguintes obrigacdes a titulo de parceria durante a Campus Party
Goias 2022 - CPGoias2. Sao elas:

@® Publicidade

Direito de wusar a imagem da Campus Party
(Marcas, Logotipo e Imagens) nas campanhas sociais do Governo
do Estado de Goias e da Secretaria especifica aqui mencionada,
desde que seja aprovado pela organizacao da Campus Party e
pelo prazo maximo de 30 dias apds encerramento do evento.

Envio de 1(um) e-mail marketing para a Base de
Dados de campuseiros para divulgacao de projetos e acdes
especiais com consentimento da equipe de comunicacao da
Campus Party, desde que encaminhado a organizacao com no
minimo 10 dias de antecedéncia ao disparo da comunicacao.

® Relacdes Publicas

Participacao do Excelentissimo Governador do
Estado de Goias ou representante para participacao
na abertura, coletiva de imprensa e encerramento
do evento;

® Comunicacao Visual

Insercao do logo do governo como Apoio
Institucional;

@® Cerimonial

Mencao do apoio do governo nos principais atos de
comunicacao, 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 acdes do Governo do Estado de Goias
para serem enviados durante a Campus Party Goias
2022 - CPGoias2 sendo que o conteldo base é de
responsabilidade do préprio governo;

I - CONTRAPARTIDAS

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

O Instituto Campus Party oferecerd como
contrapartida para a Campus Party Goias 2022 - CPGoias2:

® Insercao do logo do Governo do Estado de Goias
nas principais materiais online do evento como
apoio institucional;

® Insercao do logo do Governo do Estado de Goias
identificado na pagina da Campus Party Brasil e no
Relatério Final do evento;

® Reserva de 08 slots de até 25 minutos cada, a
serem distribuidos nos palcos hibridos do evento,
enquadrando-se na agenda da Campus Party Goias
2022 - CPGoias2 para apresentacao de conteudo
indicado pelo governo.

Os nomes e dados dos participantes dos slots
deverao ser formalizados, até apos 10 dias corridos da liberacao
da agenda de sugestao, podendo ser cancelado o horario em
caso da nao entrega das informacdes.

o Espaco e montagem de estande em local de
destague do evento com circulacao na area
denominada Open Campus com 100 m2 (cem
metros quadrados), estrutura de elétrica e rede
cabeada de internet, incluindo estrutura,
ambientacao, decoracao com mobiliario e
comunicacao visual no valor de R$ 150.000,00
(cento e cinquenta mil reais);

o 200 (duzentas) credenciais do tipo
“Campuseiro” COM direito a barraca individual no
valor de R$ 20.500,00 ( vinte mil e quinhentos
reais);

o 2000 (dois mil) credenciais do tipo
“Campuseiro” SEM direito a barraca individual no




valor R$ 210.000,00 (duzentos e dez mil reais);

o 200 (duzentas) credenciais do tipo
“Patrocinador” no valor de R$ 50.000,00
(cinquenta mil reais);

o 250 credenciais tipo “Convidado”, que
concedem acesso a Area Open e Arena com direito
e levar computador no valor total de R$

22.500,00 (vinte e dois mil e quinhentos reais);

® 1500 (mil e quinhentas) pulseiras "Day Pass"
no valor de R$ 1.526,25 (um mil, quinhentos e
vinte e seis reais e vinte e cinco

centavos) - Pulseiras que concedem espaco a Area
Open e Arena, valido por somente 01 (um) dia, sem
direito a levar computador para o espaco da arena.

Valor total das contrapartidas apresentadas é de
R$ 454.526,25 (quatrocentos e cinquenta e quatro mil,
quinhentos e vinte e seis reais e vinte e cinco centavos).

12. SOBRE INEXIGIBILIDADE

Um dos principais avancos da legislacao sobre as
parcerias é a consolidacdao da regra do chamamento publico
obrigatério, estabelecido nos artigos 22 a 32 da Lei n°
13.019/2014, em gue se privilegia a transparéncia e a isonomia
no processo de selecao. Em seu art. 29, inciso Xll, a referida lei
define que chamamento publico é "o procedimento destinado a
selecionar organizacao da sociedade civil para firmar parceria por
meio de termo de colaboracao 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 vinculacao ao instrumento
convocatério, do julgamento objetivo e dos que lhes sao
correlatos".

Nos casos de dispensa e inexigibilidade do
chamamento publico os artigos 30 e 31 da referida lei: a
paralisacao ou iminéncia de paralisacao de atividades de
relevante interesse publico, nos casos de guerra, calamidade
publica e grave perturbacao da ordem, assim como as atividades
voltadas a servicos de educacao, salde e assisténcia social,
desde que executadas por OSCs previamente credenciadas, estao
dispensadas do chamamento publico. E ainda, sobre a
inexigibilidade em caso de inviabilidade de competicao em razao
da natureza singular do objeto da parceria ou se as metas



somente puderem ser atingidas por uma entidade especifica, ou
guando 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 prestacao ou do sujeito que a executa, afastando
da investigacao as qualidades subjetivas do particular a ser
contratado, pois é imperioso que a prestacao a ser realizada,
cumpra o interesse publico e apresente caracteristicas
especificas conforme a necessidade técnica da administracao 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 configuracao
especial e peculiar da atividade desenvolvida por esta instituicao,
pois singularidade per si resultaria tao somente das
caracteristicas peculiares impressas pelo proponente do servico a
sua atividade. Se assim considerada a questdao sob esse angulo
tornaria inutil a cldusula legislativa.

Trata-se do conjunto metodolégico do plano de
trabalho e a qualificacao do Instituto Campus Party, enquanto
proponente.

A metodologia a saber, inclui exclusividade
programatica conforme descrita neste Plano Base, que prevé
para a data de 15, 16, 17, 18 e 19 de junho de 2022, atividades
realizadas de forma exclusiva pelo Instituto Campus Party que é o

Unico detentor dos direitos de sua realizacao. Todas as
atividades a serem realizadas pela OSC detém cunho de
desenvolvimento  tecnolégico, inovador e de cultura

empreendedora para o setor, com dinamicas que promovem o
surgimento da inovacao articulados as exigéncias locais e atribui-
se a esta instituicao a concepcao de versdes reduzidas do evento
nacional, itinerancias nacionais com periodicidade ou formatos
julgados pertinentes dentro das possibilidades e atribuicdes
dadas a proponente.

O Evento Campus Party caracteriza-se por ser um
dos maiores eventos de Tecnologia mundiais cujos servicos
técnicos e especializados que sao oferecidos ao publico de
diferentes idades, classe social, segmentos e hierarquia
profissional, sendo amplamente acessivel e democratico refletem
a transformacao destes conhecimentos em pratica.

13. APRESENTAGCAO DOS RESULTADOS
ALCANCADOS

Os resultados alcancados serao apresentados por



meio de relatério de execucao contendo, dentre outras
informacdes, a descricao de todas as contrapartidas e acodes
desenvolvidas com suas respectivas comprovacdes, em respeito
as diretrizes do Decreto 37.843 de 13 de dezembro de 2016.

| - PRAZQOS

Periodo total de execucao do objeto serd de 5
(cinco) meses, conforme cronograma de execu¢ao mencionado.

Pré Producao - preparacao: més 1, més 2 Producao
- Realizacao - més 3

Pds Producao - més 4 e més 5

14. CAPACIDADE TECNICA E GERENCIAL /
QUALIFICACAO EQUIPE TECNICA

Para que o Instituto Campus Party entregue o
evento Campus Party Goias 2022 - CPGoias2, fora a mao de obra
operacional necessaria durante a realizacdo do evento,
dependera de uma equipe formada por profissionais especificos
em diversas areas. Na atuacao gerencial serd necessaria
formacao superior completa ou experiéncia de no minimo 2 anos
comprovado de atuacao na area afim. Faz-se desejavel que tenha
participado de alguma edicao presencial da Campus Party.

Sao eles:

« Assessoria Contabil - Responsavel pela orientacao

para gestao de modo adequado a facilitar as
contratacdes no que diz respeito a NF’s, contratos
e recolhimentos;

e Assessoria Juridica - Responsavel pela orientacao
para gestao de modo adequado facilitar as
situacdes cotidianas durante o projeto e evitar
problemas juridicos futuros;

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

e Geréncia de Comunicacdao e Marketing -

Responsavel por elaborar planos estratégicos das
areas de comercializacdao e comunicacao para o



evento. Define e supervisiona a elaboracao dos
catalogos de produtos, promovendo a sua
divulgacao na promocao do evento;

Coordenadoria de Credenciamento - Responsavel
pelo planejamento, criacao, controle dos
processos de credenciamento desde a emissao de
credenciais, cupons e pacotes de vendas com
variantes de valores e itens (barracas).
Acompanha e gerencia os resultados de forma on-
line a fim de garantir a cobertura das
necessidades por area. Faz o mapeamento das
necessidades de producao em funcao da area de
credenciamento.

Geréncia de Conteldos e Comunidades -
Responsavel pela estratégia na execucao e a
integracao do conteludo a ser apresentado no
evento. Pesquisa e busca inovacdes no mercado
para que sejam apresentados ao publico
participante. Tem como objetivo planejamento e
coordenacao dos conteudos;

Geréncia de Desafios e Hackathons - Tem como
objetivo incentivar a <criacao de solucdes
inovadoras voltadas a tematica escolhida e a uma
problematica especifica. Organiza desde a
divulgacao até a formacao de equipes e a
instrucao de mentores multidisciplinares em
busca de ideias inovadoras;

Geréncia Relacdes Institucionais e Convénios -
Desenvolve o relacionamento com instituicoes,
articulando estratégias para estabelecer parcerias
entre a empresa e governos. Responsavel por
conduzir o tramite burocratico desde a construcao
da

Diretoria Geral - Planeja e supervisiona todo o

projeto visando assegurar o bom andamento das
atividades relacionadas a prospeccao, producao,
contratos, planos de vendas, atendimento a
clientes, gestao financeira, recursos humanos,
tecnologia, servicos, conteddos, e demais
atividades necessarias a garantir a entrega do
evento dentro das politicas estabelecidas pela
organizacao.

proposta até a prestacao de contas apds

realizacao e entrega do objeto do projeto;
Geréncia de Operacdoes e Producao - Gerencia



custos da éarea de producao, planeja, promove,
realiza, administra e controla os recursos para que
o evento aconteca. Negocia com fornecedores,
supervisiona a producao durante a montagem e a
desmontagem dos eventos.

* A quantidade de metas apresentadas serve como
referéncias minimas a serem entregues.

15. DECLARACAO

Na qualidade de representante legal desta
organizacao, declaro, para fins de prova junto ao Governo do
Estado de Goias, para os efeitos e sob as penas da lei, que
inexiste qualquer débito em mora ou situacao de inadimpléncia
com qualquer 6rgao ou entidade da Administracao Publica
Municipal, Federal ou Estadual, que impeca a celebracao da
parceria, na forma deste Plano de Trabalho.

Aprovacao

Plano de Trabalho Aprovado

< assinado eletronicamente >
MARCIO CESAR PEREIRA
Secretaria de Estado de Desenvolvimento e Inovacao

< assinado eletronicamente >
SIDIANE CLAUDIA ZANIN
Presidente do Instituto Campus Party

GOIANIA - GO, aos 01 dias do més de junho de 2022.
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