PARQUE,
TECNOLOGICO
DE SANTOS

r

Projeto de
ncubacao
0g0S
ais

_” CONDESAN

AAAAAAAAA
CCCCCCCCC
SSSSSSSS

PREFEITURA DE

Primeiro Semestre | ano: 2026 8¢ Santos



indice

B L oY [¥]o2= o B PR PPTT R PPPPPR 5
2. Analise de Refer@NCias........cuuuueeeeieeiiieieiiiiiiiiieieiieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee 5
2.1-SPgame Start ... 5
2.2 - Silicio Fluminense (INEMPSUM).....cccuvviiiiriiieeieiiee e 6
2.3 - Dutch Game Garden (Utrecht, Holanda) .........cccccveeeiveiiiieennnnneen. 6
2.4 - Melhores Praticas Identificadas ...........eeeeeeeeeeeeeeeeeieeeeeeeeeeeeeeeennne 7
3. Edital de Chamamento.........eueeeeeiiieiiieiieiiieieeiieeiieieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeees 7
3.1= APRESENTAGAD. ......ocuieteeeteeeeeeeteereeeeteeeeteeeeeeteeseseeveseseesensesenas 7
3.2 = OBUETO eeetiiieiiiieietiteeeeiteteeeeteeteeeeeetteeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee 8
3.3 - OBUETIVOS .....ooetteiiiiiieiiettiteeiteteeeeeeeteeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee 8
3.4 = PUBLICO-ALVO ....ocvieeeeeveeeeeeeeeeeteeeeeeeteeeveeeeeetees e sensenenes 8
3.5-BENEFICIOS OFERECIDOS ......cuveveveeeeteeeeteeeeeeereeeeseereneeseesensesenas 8
3.6 - REQUISITOS PARA INSCRIGAD .....ccvoveveeeeeeeeeeeeteeeeeeeveeeee e 9
3.7 -PROCESSO SELETIVO .cevtiiiiiiiiiiiiieiiiiiieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeees 10
3.8 - COMPROMISSOS DOS SELECIONADOGS.........cevveeeeeeieieeeeeeeeeeeeeenes n
3.9 - PROPRIEDADE INTELECTUAL ....cevttiiiiiiiieiiiieieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeees 1
3.10 - DISPOSIGOES GERAIS ...ttt 12
BT = ANEXOS ... ettt e e e e e 12
4, Critérios de SeleGA0......cceiii ittt e e e 12
4.1-MATRIZ DE AVALIAGAOD.......cueoveeeeeeeeeeeeteeeeeeeeeeee e 12
4.2 - DETALHAMENTO DOS CRITERIOS ....ooveeveveeveeeeeeeeeveeveeereeeeeevenns 13
4.4 - PRIORIDADES TEMATICAS (BONUS)....cvveeeeereeireeeeeeeeeeenn. 17
5. Feedback aos Participantes........ccccceeviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiceeeeeeeeeeee, 18
6. Cronograma de Mentoria..........eeeeeeeeeiieiiiiiiieeiieiiiiiieieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeees 18
6.1-Visao Geral do Programa ...........cceeeeeeeeereeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeees 18
6.2 - Estrutura das Mentorias .........c.eeeeveeiieiiiiiiiiiiiiieieieeieieieeeeeeeeeeeeees 19
6.3 - Cronograma Detalhado™ .........ccoovvveiiiiiiiiieiiiiiieeeeee e 19
6.4 - Mentores e Especialistas......ccccceeeeeiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiciiiieeceeeeeeen. 25
6.5 - Avaliagao e Acompanhamento.......cccccceeeiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiinncnennnnn. 25
7. Metodologia de Acompanhamento............eeeeeueeeeiiieeiiieieiieiieieeeieeeenes 26
7.1-Principios NOrteadores.......ccoeeeeeeeieieieieeeeeeeceeeee e 26
7.2 - Estrutura de Acompanhamento.........couuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeees 26
7.3 - Ferramentas € ProCeSS0S ......cceeiiiiiiiiiiiiieceeeeeeeeeeeeee e eeeeee 27
7.4 - Sistema de Avaliagao € Metricas.....cccccuveieeeeiiiieiiiiiiicceee e 29

7.5 - Intervencoes @ SUPOIte....ouuuu i iiii e 30



7.6 - Preparacao para Pés-Incubacgao ........ccceeevveviiiiniiiiicniiiiiieneeens 30

8. Plano para Mostraem EventosS ..........ceiiiiiiiiiiiiiicieeeeecceeee e 31
8.1- Objetivos da Participacao em Eventos ............eeeeeeeiveeeeeeeeeennnnnnes 31
8.2 - Estratégia de Participagao em Eventos............eeeeeeeeeeiieeieennnnnes 31
8.3 - Eventos Prioritarios (Nivel 1) .......cooeoviiiiieiiiiieieeiieeeeeieee e 32
8.4 - Mostra Final de Projetos: Santos Game Week..........cccceeveeeeeeeen 33
8.5 - Preparacao dos Projetos para Eventos........ccccceeeeeveeeieeeeeeeeeeenes 34

9. Consideragoes Finais



Projeto de
Incubacao de
Jogos Digitais
do Parque
Tecnologico de
Santos*

* Este modelo podera ser adaptado conforme as necessidades e particularidades da estrutura do Parque

Tecnoldgico, preservando os principios de integragao e clareza para atender aos objetivos propostos.




1. Introducao

O presente documento apresenta o projeto completo para a implementacao
de um programa de incubacao de jogos digitais no Parque Tecnologico de Santos,
com foco na selegdao, mentoria e desenvolvimento de projetos de estudantes e
profissionais da drea de games durante um periodo de 6 meses.

A industria de jogos digitais representa um dos setores mais dinamicos e
promissores da economia criativa global, com crescimento constante e capacidade
degerarempregosqualificados einovacao. No Brasil, este setortem se desenvolvido
de forma significativa nos ultimos anos, mas ainda enfrenta desafios relacionados a
formacao profissional, acesso a recursos e conexao com o mercado internacional.

Neste contexto, o Parque Tecnologico de Santos, reconhecendo o potencial da
regiao da Baixada Santista para o desenvolvimento deste setor, propoe a criagcao
de um hub de inovagao em games, oferecendo estrutura, mentoria, capacitacao e
conexdes com empresas, startups e publishers da industria de jogos digitais.

Oprogramadeincubacaoaquipropostovisanaoapenasapoiarodesenvolvimento
técnico dos projetos selecionados, mas também fomentar o ecossistema local,
conectar talentos ao mercado e posicionar Santos como um polo de referéncia em
jogos digitais no Brasil.

Este projeto foi desenvolvido com base em analises de iniciativas similares bem-
sucedidas, do Brasil e do mundo, como o SPgame Start da Spcine em Sao Paulo e
a Silicio Fluminense do IFRJ, adaptando suas melhores praticas ao contexto e as
necessidades especificas da regiao da Baixada Santista.

2. Analise de Referéncias

2.1- SPgame Start

A SPgame Start é a primeira incubadora publica de games no Brasil, uma
iniciativa da Spcine (empresa de cinema e audiovisual de Sdo Paulo) com foco no
desenvolvimento do ecossistema de jogos digitais na cidade de Sao Paulo.

Principais caracteristicas:

« Apoio financeiro de RS 50.000 por projeto selecionado

« Mentoria especializada com profissionais consolidados no mercado

« Foco em capacitacao para busca de publishers e propriedade intelectual




Selecao de projetos via edital publico

Integracdo com outros programas como o Spgame_Lab (laboratorio de
game design)

Mostra dos jogos em eventos como a Brasil Game Show

Diferenciais:

Forte conexao com o setor audiovisual
Abordagemde incubacao que combinaapoio financeiro direto com mentoria
Foco na profissionalizagao e preparacao para o mercado

2.2 - Silicio Fluminense (INEmpSJM)

A Silicio Fluminense é uma incubadora de jogos digitais, empreendimentos e

economia criativa vinculada ao Instituto Federal do Rio de Janeiro (IFRJ), com foco

no desenvolvimento regional e na formagao de profissionais.

Principais caracteristicas:

Vinculacdo a uma instituicdo de ensino (IFRJ)

Foco em economia criativa e desenvolvimento regional

Processo seletivo via edital para startups e projetos em fase inicial
Infraestrutura técnica especializada para producao de games
Nucleo de Producao Digital integrado a incubadora

Diferenciais:

Forte componente educacional e de formacao profissional
Integracao com arede de ensino técnico e superior
Abordagem que valoriza o impacto regional e social dos projetos

2.3 - Dutch Game Garden (Utrecht, Holanda)

Modelo: Top-down (apoio governamental + iniciativa privada).

Principais aracteristicas:

Espaco fisico para startups e estudios independentes.
Programas de incubacao e aceleracao (ex.: INDIGO).
Conexao com universidades e investidores.



Diferenciais:

« Fomenta o ecossistema holandés de jogos.

« Ajuda estudios a alcancarem mercados globais.

« Possui mais de 100 empresas incubadas desde 2008.

- Atracdo de eventos internacionais (ex.: Control Conference).

2.4 - Melhores Praticas Identificadas

Apartirdaanélise dessasreferéncias, foramidentificadasas seguintes melhores
praticas a serem incorporadas ao projeto do Parque Tecnolégico de Santos:

1. Processo seletivo estruturado com critérios claros e transparentes
Combinacgao de apoio financeiro e mentoria especializada
Infraestrutura técnica dedicada ao desenvolvimento de jogos
Conexao com o mercado através de eventos e rodadas de negécio
Valorizagao do impacto regional e social dos projetos
Metodologia de acompanhamento com marcos claros de avaliagao
Rodada de Discussao e aprendizagem entre os participantes do programa.
Preparacao para eventos do setor como forma de visibilidade

© © N @O NN

Integracao com instituicoes de ensino da regiao

o

. Documentacao e registro do processo para aprendizado continuo

—_
—_

. Criacao de comunidade entre os participantes e ex-participantes

Estas praticas foram adaptadas e incorporadas aos diferentes componentes do
projeto, conforme detalhado nas segdes sequintes.

3. Edital de Chamamento

EDITAL DE SELECAO PARA INCUBACAO DE JOGOS DIGITAIS
Parque Tecnoldgico de Santos - Programa “Santos Game Hub” - Edital 2026/01

3.1- APRESENTACAO

0 Parque Tecnolégico de Santos, no ambito de sua missao de fomentar o
desenvolvimento tecnoldgico e a inovacao na regiao da Baixada Santista, torna
publico o presente edital paraselecao de projetos dejogos digitais para participagao
no programa de incubacao “Santos Game Hub".




3.2-OBJETO

Selecao de até 10(dez) projetos de jogos digitais para participagdo no programa
de incubacao do Parque Tecnologico de Santos, com duracao de 6 meses, visando
o desenvolvimento de jogos digitais inovadores e a capacitacao de estudantes e
profissionais da area.

3.3 - OBJETIVOS

Fomentar o ecossistema de desenvolvimento de jogos na Baixada Santista
« Apoiar aformacao de mao de obra qualificada em programacao, arte digital
e design de games

Conectar desenvolvedores ao mercado nacional e internacional

Posicionar Santos como polo de referéncia em jogos digitais no Brasil
« Promover a transferéncia de conhecimento entre academia e mercado

Estimular o empreendedorismo no setor de jogos digitais

3.4 - PUBLICO-ALVO

Estudantes de graduacgao e poés-graduacao em éareas relacionadas a jogos
digitais

Profissionais da industria criativa e tecnologica

Startups e microempresas de desenvolvimento de jogos

Empreendedores que desejam aplicar gamificagao em outros setores

3.5 - BENEFiCIOS OFERECIDOS

3.5.1 - Infraestrutura Fisica

Espaco de coworking no Parque Tecnolégico de Santos

Laboratorio de desenvolvimento com equipamentos especializados
Sala de testes de jogos com dispositivos variados

« Acesso ainternet de alta velocidade



3.5.2 - Mentoria e Capacitacao

« Mentoria especializada em game design, programacao, arte, negocios e
marketing

« Workshops e cursos especificos para desenvolvimento de jogos

« Consultoriajuridica e de propriedade intelectual

« QOrientacao para captacao de recursos e acesso a editais

« Orientacao para publicagao e comercializagao do jogo

3.5.3 - Networking e Visibilidade

« Conexao cominvestidores e publishers nacionais e internacionais

- Participacdo em eventos do setor(regionais e nacionais)

« Divulgacgao dos projetos nos canais do Parque Tecnolégico

« Oportunidade de apresentacao/pitch em mostra de jogos ao final do
programa promovidos pelo FPTS

3.5.4 - Apoio Financeiro

« Bolsa-auxilio de RS 10.000 por projeto para desenvolvimento

« Acesso a descontos em ferramentas e softwares para desenvolvimento de
jogos em parceria com FPTS

« Apoio por meio de parcerias para apresentacao de projetos fora daregiao da
Baixada Santista

3.6 - REQUISITOS PARA INSCRICAO

3.6.1 - Elegibilidade

- Residentes ou estudantes da Baixada Santista (preferencial)

« Equipes com pelo menos 2 integrantes

» Projeto de jogo em fase inicial ou protétipo funcional

« Disponibilidade para participacao presencial nas atividades do programa




3.6.2 - Documentacao Necessaria

Formulario de inscricao preenchido

Documento de identidade e CPF dos integrantes da equipe
Comprovante de residéncia ou vinculo institucional

Curriculo dos integrantes da equipe

Portfolio ou demonstragao de trabalhos anteriores (se houver)
Termo de compromisso (modelo Anexo |)

Autorizacao do uso de imagem (modelo Anexo Il)

3.6.3 - Projeto

3.7 -

Game Design Document (GDD) ou documento equivalente (modelo Anexo |l1)
Prototipo ou demonstragao do conceito (se disponivel)

Video de pitch de até 3 minutos apresentando o projeto

Cronograma preliminar de desenvolvimento para os 6 meses de incubacao

PROCESSO SELETIVO

3.7.1 - Etapas*

Inscri¢ao online: 00/00/2026 a 00/00/2026

Andlise documental e selegao inicial: 00/00/2026 a 00/00/2026
Entrevista e apresentacao do projeto: 00/00/2026 a 00/00/2026
Selecao final e divulgacao dos resultados: 00/00/2026

Inicio das atividades: 00/00/2026

Mostra de jogos(encerramento): 00/00/2026

* sugestao de etapas, 2 meses para inscricao, selecao e divulgacao, 6 meses

para desenvolvimento.

3.7.2 - Critérios de Avaliacao

Os projetos serao avaliados conforme critérios detalhados no capitulo 4 deste



documento, que incluem:

« Inovacao e originalidade

« Viabilidade técnica e comercial
« Clareza da proposta

« Impacto regional/social

+ Potencial de escalabilidade

« Adequacgao ao cronograma

« Qualificacao da equipe

3.7.3 - Comissao Avaliadora

2 representantes do Parque Tecnologico de Santos

2 especialistas da industria de jogos digitais da regiao

1representante académico de instituicao parceira

1representante de 6rgao de fomento

3.8 - COMPROMISSOS DOS SELECIONADOS

Participacao em pelo menos 75% das atividades programadas

Desenvolvimento do projeto conforme cronograma aprovado

Apresentacao de relatorios mensais de progresso

Disponibilidade para agoes colaborativas de Ensino/Aprendizagem com os
demais Jogos encubados no Parque e/ou instituigcoes parceiras.

Participagao na mostra de jogos ao final do programa

+ Mencao ao apoio do Parque Tecnologico de Santos em materiais de
divulgacao do jogo.

Mencao dentro do jogo ao apoio do Parque Tecnolégico de Santos

Disponibilidade para participar de eventos de divulgacao do programa

3.9 - PROPRIEDADE INTELECTUAL

« Os direitos de propriedade intelectual dos jogos desenvolvidos pertencem
aos seus criadores
« 0O Parque Tecnoldgico de Santos tera direito de uso nao-comercial para fins




de divulgacao

« Em caso de comercializacado do jogo desenvolvido, o Parque Tecnologico
tera participacao de 10% nas receitas liquidas durante os primeiros 24
meses apos o lancamento comercial

3.10 - DISPOSICOES GERAIS

« (Casos omissos serao resolvidos pela coordenagao do programa

« OParque Tecnologico de Santos reserva-se o direito de cancelar, suspender
ou modificar o programa em caso de necessidade

« Informagoes complementares poderao ser obtidas através do e-mail Xxxxx@
parquetecsantos.org.br ou pelo telefone (13) XXXX-XXXX

3.11 - ANEXOS*

Anexo I: Termo de Compromisso

Anexo II: Autorizagao de uso de imagem

Anexo lll: Modelo de Game Design Document (GDD)

Anexo IV: Modelo de Relatorio de Progresso

Anexo V: Regulamento Interno do Parque Tecnoldgico de Santos

4. Critérios de Selecao

4.1- MATRIZ DE AVALIAGCAO

Os projetos serdo avaliados em uma escala de 0 a 10 pontos em cada um dos
critérios abaixo, com pesos diferenciados conforme a relevancia para o programa:

Inovacao e Originalidade 2,0 20 pontos
Viabilidade Técnica 1.5 15 pontos
Viabilidade Comercial 15 15 pontos
Clareza da Proposta 1.5 15 pontos
Impacto Regional/Social 1.0 10 pontos




Potencial de Escalabilidade 1.0 10 pontos

Adequacao ao Cronograma 0.8 8 pontos

Qualificagao da Equipe 0.7 7 pontos

A pontuacao minima para aprovacao sera de 60 pontos.

4.2 - DETALHAMENTO DOS CRITERIOS

4.2.1- Inovacao e Originalidade (20 pontos)

Avalia o grau de inovagao do projeto em termos de:

« Mecénicas de jogo (5 pontos): Originalidade nas mecanicas e sistemas de
interacao

« Narrativa e universo (5 pontos): Criatividade na construcdo do mundo e
historia

- Estéticaedirecaodearte(5pontos): Abordagemvisual e sonoradiferenciada

« Tecnologia (5 pontos): Uso inovador de tecnologias ou combinacao de
tecnologias existentes

Pontuacao:

« 0-5: Projeto com pouca ou nenhuma inovagao, reproduzindo conceitos ja
estabelecidos

+ 6-10: Projeto com alguma inovacao incremental em pelo menos um dos
aspectos

« 11-15: Projeto com inovacoes significativas em multiplos aspectos

« 16-20: Projeto altamente inovador, com potencial disruptivo no mercado

4.2.2 - Viabilidade Técnica (15 pontos)

Avalia a capacidade de execugao técnica do projeto:

- Adequacdo tecnologica (4 pontos): Escolha apropriada de engine,
plataformas e ferramentas

« Complexidade x Capacidade (4 pontos): Equilibrio entre aambigao do projeto
e a capacidade da equipe




Prototipacado (4 pontos): Qualidade do protoétipo ou prova de conceito
apresentada
Riscos técnicos (3 pontos): Identificagdo e mitigagdo de desafios técnicos

Pontuacao:

0-5: Projeto tecnicamente invidvel ou com sérias limitacoes técnicas

6-10: Projeto viavel, mas com desafios técnicos significativos a serem
superados

11-15: Projeto tecnicamente solido, com desafios identificados e solugoes
propostas

4.2 3. Viabilidade Comercial (15 pontos)

Avalia o potencial de mercado e monetizagao:

Publico-alvo (4 pontos): Clareza na identificacao e dimensionamento do
publico

Modelo de negocio (4 pontos): Estratégia de monetizagcao adequada ao tipo
dejogo

Analise de concorréncia (4 pontos): Conhecimento do mercado e
diferenciacao competitiva

Estratégiade marketing (3 pontos): Plano preliminar paraalcangar o publico-
alvo

Pontuacao:

0-5: Projeto semviabilidade comercial clara ou com mercado extremamente
restrito

6-10: Projeto com potencial comercial moderado ou estrategia de
monetizagdao em desenvolvimento

11-15: Projeto com forte potencial comercial e estratégia de monetizacao
bem definida

4.2.4. Clareza da Proposta (15 pontos)

Avalia a qualidade da apresentac¢ao e documentacgao:

Game Design Document (5 pontos): Completude e clareza do GDD
Apresentacao visual (5 pontos): Qualidade dos materiais de apresentacao
Pitch (5 pontos): Capacidade de comunicar a esséncia do projeto de forma



concisa

Pontuacao:

« 0-5: Documentacao insuficiente ou confusa

+ 6-10: Documentacao adequada mas com lacunas importantes
« 11-15: Documentagao completa, clara e bem estruturada

4.25 - Impacto Regional/Social (10 pontos)

Avalia a contribuigao do projeto para a regiao e para a sociedade:

« Conexao com a Baixada Santista (3 pontos): Incorporacdo de elementos
culturais, histéricos ou ambientais da regiao

« Impacto educacional(3 pontos): Potencial parauso em contextos educativos

« Inclusdo e diversidade (2 pontos): Promocdo de representatividade e
acessibilidade

- Sustentabilidade (2 pontos): Abordagem de temas ambientais ou sociais
relevantes

Pontuacao:

« 0-3: Projeto sem conexao regional ou impacto social identificavel

« 4-7:Projeto com algum elemento de impacto regional ou social

« 8-10: Projeto com forte conexao regional e potencial de impacto social
significativo

4.2 6. Potencial de Escalabilidade (10 pontos)

Avalia a capacidade do projeto de crescer e se expandir:

« Expansibilidade (3 pontos): Potencial para DLCs, sequéncias ou franquia

- Adaptabilidade multiplataforma (3 pontos): Capacidade de adaptacgéao para
diferentes dispositivos

« Internacionalizacdo (2 pontos): Potencial para mercados internacionais

« Transmidia (2 pontos): Possibilidades de expansao para outros formatos
(animacao, quadrinhos, etc.)

Pontuacao:
« 0-3: Projeto com escopo limitado e poucas possibilidades de expansao
+ 4-7: Projeto com algum potencial de escalabilidade em pelo menos uma




dimensao
8-10: Projeto com alto potencial de escalabilidade em multiplas dimensdes

4.2.7 - Adequacao ao Cronograma (8 pontos)

Avalia a viabilidade de execugao no prazo de 6 meses:

Planejamento de etapas (3 pontos): Detalhamento e sequenciamento l6gico
das atividades

Estimativadetempo(3pontos): Realismonasestimativasdedesenvolvimento
Marcos e entregas (2 pontos): Definicao clara de objetivos e resultados
esperados

Pontuacao:

0-3: Cronograma irrealista ou incompativel com o periodo de incubacao
4-6: Cronograma desafiador mas possivel com ajustes
7-8: Cronograma bem estruturado e realista para o periodo de incubacao

4.2.8 - Qualificacao da Equipe (7 pontos)

Avalia a composicao, experiéncia e complementaridade da equipe:

Experiéncia prévia (2 pontos): Histérico dos membros em desenvolvimento
de jogos ou areas correlatas

Complementaridade (2 pontos): Cobertura das principais areas necessarias
(programacao, arte, design, negocios)

Formagao académica(1pontos): Qualificagdo formal relevante para o projeto
Comprometimento (2 pontos): Disponibilidade e dedicagdo ao projeto
durante o periodo de incubacao

Pontuacao:

43 -

0-2: Equipe incompleta ou sem experiéncia relevante

3-5: Equipe com cobertura basica das areas necesséarias e alguma
experiéncia

6-7: Equipe completa, complementar e com experiéncia comprovada

PROCESSO DE AVALIAGAO



4.3.1 - Composicao da Banca Avaliadora

A banca sera composta por:

2 representantes do Parque Tecnologico de Santos
2 especialistas da industria de jogos digitais
1representante académico de instituicao parceira
1representante de 6rgao de fomento

4.3.2 - Etapas de Avaliacao

Selecao Inicial: Verificagao de conformidade com requisitos basicos do
edital

Avaliagao Documental: Analise do GDD e materiais complementares
(pontuacao preliminar)

Pitch e Entrevista: Apresentagao de 10 minutos sequida de 15 minutos de
perguntas

Deliberacao Final: Consolidagao das notas e selegao dos projetos aprovados

4.3.3. Critérios de Desempate

Em caso de empate na pontuacao final, serao utilizados os seguintes critérios

de desempate, na ordem:

1

SR
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Maior pontuagao em Inovacgao e Originalidade
Maior pontuacao em Viabilidade Técnica
Maior pontuacao em Clareza da Proposta
Maior pontuagao em Impacto Regional/Social
Sorteio publico

PRIORIDADES TEMATICAS (BONUS)

Projetos que se enquadrem nas sequintes areas tematicas prioritarias poderao

receber até 5 pontos adicionais (bonus):

Jogos Educativos (+3 pontos): Projetos com foco em educagdo e
aprendizagem
Jogos Sérios (+3 pontos): Aplicagdes de jogos em saude, treinamento ou




conscientizacao

« CulturalLocal(+3 pontos): Jogos que valorizem a cultura e historia da Baixada
Santista

- Tecnologias Emergentes(+3 pontos): Uso de VR, AR, |IA ou blockchain

« Acessibilidade (+3 pontos): Projetos com foco em inclusdo de pessoas com
deficiéncia

Nota: A pontuacao de bénus estéa limitada a 6 pontos no total, mesmo que o
projeto se enquadre em multiplas categorias prioritarias.

5. Feedback aos Participantes

Todos os projetos avaliados receberdao um parecer com pontos fortes,
oportunidades de melhoria e recomendacgoes, independentemente do resultado da
selecao. Este feedback visa contribuir para o desenvolvimento dos projetos mesmo
que nao sejam selecionados para a incubagao.

6. Cronograma de Mentoria

O programa de mentoria foi desenhado para acompanhar o ciclo de
desenvolvimento de jogos digitais, desde a concepgao até o langamento de uma
versao demonstravel (Vertical Slice), sequindo uma metodologia 4gil adaptada as
necessidades de cada projeto.

6.1 - Visao Geral do Programa

Ocronogramaestadividido emfases progressivas que contemplam os principais
aspectos do desenvolvimento de jogos:

Fase de Onboarding, Pesquisa e Planejamento (Més 1)

Fase de Prototipacao e Validagdo (Més2)

Fase de Producéo Inicial (Més 3)

Fase de Producao Avancada (Més 4)

Fase de Polimento e Testes (Més5)

Fase de Finalizacao e Preparacao para Lancamento (Més 6)

o o NN




6.2 - Estrutura das Mentorias

6.2.1 - Tipos de Atividades
0 programa combina diferentes formatos de mentoria e capacitagao:

« Mentorias Individuais: Sessdes personalizadas para cada projeto (2 horas
semanais)

« Workshops Técnicos: Capacitagoes praticas em temas especificos (4 horas
quinzenais, no minimo)

- Palestras com Especialistas: Apresentacoes de profissionais do mercado (2
horas mensais, no minimo)

« Sessoes de Feedback Coletivo: Apresentagao dos projetos para feedback
dos pares (2 horas semanais)

« LaboratdériosPraticos: Periodos dedicados ao desenvolvimento com suporte
técnico (8 horas semanais)

« Networking e Eventos : Conexdo com o ecossistema de games (variavel,
conforme calendario)

6.2.2 - Areas de Mentoria
As mentorias serao oferecidas nas sequintes areas:

« Game Design: Mecanicas, balanceamento, level design, experiéncia do
usuario

« Programacao: Arquitetura, otimizacao, implementacao de sistemas

« Arte e Animacgao: Diregao de arte, modelagem, animacao, efeitos visuais

« Audio: Trilha sonora, efeitos sonoros, design de audio

+ Negocios: Modelo de negocio, monetizagdo, marketing, pitch para
investidores

+ (Gestdao de Projetos: Metodologias ageis, ferramentas de gestao,
documentacao

6.3 - Cronograma Detalhado*

*Sugestao de cronograma




MES 1: ONBOARDING E PLANEJAMENTO

Semana 1: Integragao e Alinhamento

- Segunda: Cerimonia de abertura e apresentacao do programa(4h)

- Terca: Workshop: “Metodologias Ageis para Desenvolvimento de Jogos” (4h)

-Quarta: Mentoriaindividual - Revisao e refinamento do Game Design Document
(1h por projeto)

- Quinta: Laboratério pratico - Configuracao de ambiente e ferramentas(8h)

- Sexta: Sessao de feedback coletivo - Apresentacao das ideias(2h)

Semana 2: Planejamento e Escopo

- Segunda: Workshop: “Planejamento de Sprints e Definicdo de MVP"(4h)

- Terca: Mentoria individual - Definicdo de escopo e roadmap (1h por projeto)
- Quarta: Laboratorio pratico - Prototipacao rapida(8h)

- Quinta: Mentoria individual - Arquitetura técnica(1h por projeto)

- Sexta: Sessao de networking entre projetos encubados(2h)

Semana 3: Fundamentos de Game Design

- Segunda: Workshop: “Principios de Game Design e Mecanicas de Jogo”(4h)

- Terca: Mentoria individual - Refinamento de mecénicas core (1h por projeto)

- Quarta: Laboratorio pratico - Implementacao de mecanicas basicas(8h)

- Quinta: Mentoria individual - Diregao de arte e identidade visual (1h por projeto)

- Sexta: Sessao de feedback coletivo - Apresentacao dos conceitos refinados
(2h)

Semana 4: Preparacgao para Prototipacao

- Segunda: Workshop: “Prototipacao Eficiente: Técnicas e Ferramentas” (4h)
- Terca: Mentoria individual - Planejamento do protétipo (1h por projeto)

- Quarta: Laboratorio pratico - Desenvolvimento do prototipo inicial (8h)

- Quinta: Mentoria individual - Revisao de progresso e ajustes (1h por projeto)
- Sexta: Palestra: “Validagdo de Conceito e Testes com Usuarios”(2h)

MES 2: PROTOTIPAGAO E VALIDAGAO

Semana 5: Desenvolvimento do Protoétipo

- Segunda: Workshop: “Técnicas de Programacao para Games”(4h)
- Terca: Mentoria individual - Implementacao técnica(1h por projeto)
- Quarta: Laboratério pratico - Desenvolvimento do protétipo (8h)




- Quinta: Mentoria individual - Resolugao de problemas técnicos(1h por projeto)
- Sexta: Sessao pratica coletiva: “Controle de Versao e Colaboragao em Equipe”
(21h)

Semana 6: Arte e Identidade Visual

- Segunda: Workshop: “Direcao de Arte para Jogos Digitais”(4h)

- Terca: Mentoria individual - Refinamento visual (1h por projeto)

- Quarta: Laboratorio pratico - Implementacao de assets visuais (8h)

- Quinta: Mentoria individual - Feedback sobre arte e Ul (2h por projeto)
- Sexta: Sessdo pratica coletiva: “Narrativa e Storytelling em Jogos”(2h)

Semana 7: Audio e Experiéncia Sensorial

- Segunda: Workshop: “Design de Audio para Jogos”(4h)

- Terca: Mentoria individual - Planejamento de dudio (1h por projeto)

- Quarta: Laboratorio pratico - Implementacao de audio (8h)

- Quinta: Mentoria individual - Feedback sobre experiéncia sensorial (1h por
projeto)

- Sexta: Sessdo de feedback coletivo - Apresentacao dos protétipos(2h)

Semana 8: Validagao e Testes

- Segunda: Workshop: “Testes de Usabilidade e Playtest”(4h)

- Terca: Mentoria individual - Preparacao para playtest (1h por projeto)

- Quarta: Sessao de playtest com usuarios externos(6h)

- Quinta: Mentoria individual - Anélise dos resultados e ajustes(1h por projeto)
- Sexta: Palestra: “Iteracao e Pivotagem em Desenvolvimento de Jogos”(2h)

MES 3: PRODUGAO INICIAL

Semana 9: Planejamento da Producgao

- Segunda: Workshop: “Gestao de Producao em Jogos”(4h)

- Terca: Mentoria individual - Planejamento da fase de producao (1h por projeto)
- Quarta: Laboratorio pratico - Implementacao de features principais (8h)

- Quinta: Mentoria individual - Revisdo técnica(1h por projeto)

- Sexta: Sessdo pratica coletiva: “Documentacao Técnica e de Design”(2h)

Semana 10: Desenvolvimento de Features Core
- Segunda: Workshop: “Implementacao de Sistemas de Jogo”(4h)
- Terca: Mentoria individual - Desenvolvimento de mecéanicas avancadas (1h por




projeto)
- Quarta: Laboratério pratico - Programacao e integracao (8h)
- Quinta: Mentoria individual - Resolugao de problemas (1h por projeto)
- Sexta: Palestra: “Balanceamento de Jogos”(2h)

Semana 11: Ul/UX e Experiéncia do Jogador

- Sequnda: Workshop: “Design de Interface e Experiéncia do Usuario” (4h)
- Terca: Mentoria individual - Refinamento de UI/UX (1h por projeto)

- Quarta: Laboratério pratico - Implementacao de interfaces(8h)

- Quinta: Mentoria individual - Feedback sobre usabilidade (1h por projeto)
- Sexta: Sessao de feedback coletivo - Apresentacao do progresso(2h)

Semana 12: Revisao de Meio-Termo

- Segunda: Workshop: “Avaliacao de Progresso e Ajuste de Escopo”(4h)

- Terca: Mentoria individual - Revisao de meio-termo (1h por projeto)

- Quarta: Laboratorio pratico - Ajustes baseados no feedback (8h)

-Quinta: Mentoriaindividual - Planejamento para segunda metade(1h por projeto)
- Sexta: Evento de networking com publishers e investidores (4h)

MES 4: PRODUGAO AVANGADA

Semana 13: Sistemas Avan¢ados

- Segunda: Workshop: “Sistemas Avangados de Gameplay”(4h)

- Terca: Mentoria individual - Implementacao de sistemas complexos (1h por
projeto)

- Quarta: Laboratorio pratico - Desenvolvimento avangado (8h)

- Quinta: Mentoria individual - Resolugao de problemas técnicos (1h por projeto)

- Sexta: Palestra: “Inteligéncia Artificial em Jogos”(2h)

Semana 14: Otimizacao e Performance

- Segunda: Workshop: “Otimizacao e Performance em Jogos”(4h)

- Terca: Mentoria individual - Analise de performance (1h por projeto)

- Quarta: Laboratério pratico - Otimizacao de cédigo e assets(8h)

- Quinta: Mentoria individual - Feedback sobre melhorias (1h por projeto)
- Sexta: Sessao pratica coletiva: “Profiling e Debugging”(2h)

Semana 15: Conteudo e Level Design
- Segunda: Workshop: “Level Design e Criacao de Contetdo”(4h)




- Terca: Mentoria individual - Desenvolvimento de niveis/conteudo (1h por
projeto)

- Quarta: Laboratorio pratico - Implementacao de niveis (8h)

- Quinta: Mentoria individual - Feedback sobre level design (1h por projeto)

- Sexta: Sessao de feedback coletivo - Apresentacdo de niveis(2h)

Semana 16: Integracao de Sistemas

- Segunda: Workshop: “Integracao de Sistemas e Arquitetura”(4h)

- Terca: Mentoria individual - Revisao de arquitetura(1h por projeto)

- Quarta: Laboratorio pratico - Integracdo de componentes(8h)

- Quinta: Mentoria individual - Resolugdo de problemas de integracao (2h por
projeto)

- Sexta: Palestra: “Testes Automatizados em Jogos”(2h)

MES 5: POLIMENTO E TESTES

Semana 17: Planejamento de Polimento

- Segunda: Workshop: “Estratégias de Polimento em Jogos”(4h)

- Terga: Mentoria individual - Planejamento da fase de polimento (1h por projeto)
- Quarta: Laboratorio pratico - Inicio do polimento (8h)

- Quinta: Mentoria individual - Priorizagao de melhorias (1h por projeto)

- Sexta: Sessdo pratica coletiva: “Feedback e Sensacao de Jogo”(2h)

Semana 18: Polimento Visual e Sonoro

- Segunda: Workshop: “Efeitos Visuais e Particulas”(4h)

- Terca: Mentoria individual - Refinamento visual (1h por projeto)

- Quarta: Laboratorio pratico - Implementacao de VFX e dudio final (8h)

- Quinta: Mentoria individual - Feedback sobre apresentacao (1h por projeto)
- Sexta: Sessdo pratica coletiva: “Direcao de Arte e Coesao Visual’(2h)

Semana 19: Testes de Usuario

- Segunda: Workshop: “Metodologias de Teste com Usuérios”(4h)

- Terca: Mentoria individual - Preparacéo para testes(1h por projeto)

- Quarta: Sessao de playtest com usuarios externos (6h)

- Quinta: Mentoria individual - Anélise dos resultados e ajustes(1h por projeto)

- Sexta: Sessao de feedback coletivo - Discussao dos resultados dos testes(2h)

Semana 20: Corregao de Bugs e Ajustes Finais




- Segunda: Workshop: “Gestao de Bugs e Qualidade”(4h)

- Terca: Mentoria individual - Priorizacdo de corregoes(1h por projeto)
- Quarta: Laboratério pratico - Correcao de bugs(8h)

- Quinta: Mentoria individual - Verificagdo de qualidade (1h por projeto)
- Sexta: Palestra: “Preparacao para Langcamento”(2h)

MES 6: FINALIZAGAO E PREPARAGAO PARA LANGAMENTO

Semana 21: Estratégia de Langamento

- Seqgunda: Workshop: “Marketing e Promocéao de Jogos Indie” (4h)

- Terca: Mentoria individual - Planejamento de lancamento (1h por projeto)
- Quarta: Laboratorio pratico - Preparacao de materiais promocionais(8h)
- Quinta: Mentoria individual - Revisao de estratégia(1h por projeto)

- Sexta: Palestra: “Relagdes com a Imprensa e Influenciadores”(2h)

Semana 22: Preparacao para Publicagao

- Seqgunda: Workshop: “Plataformas de Distribuicdo e Publicacao” (4h)

- Terca: Mentoriaindividual - Preparacao técnica para publicacdo(1h por projeto)
- Quarta: Laboratério pratico - Configuracao de builds e pacotes(8h)

- Quinta: Mentoria individual - Revisao final técnica (1h por projeto)

- Sexta: Sessao pratica coletiva: “Monetizacao e Andlise de Métricas”(2h)

Semana 23: Pitch e Apresentagao

- Seqgunda: Workshop: “Técnicas de Pitch e Apresentagao”(4h)

- Terca: Mentoria individual - Preparacao do pitch final (1h por projeto)

- Quarta: Laboratério pratico - Ensaio de apresentacdes (8h)

- Quinta: Mentoria individual - Feedback sobre apresentagao (1h por projeto)
- Sexta: Sessao de feedback coletivo - Ensaio geral para a mostra(2h)

Semana 24: Mostra Final e Encerramento

- Segunda: Workshop: “Préximos Passos: Pos-Incubacao”(4h)

- Terca e Quarta: Mentoria individual - Planejamento pés-programa (1h por
projeto)

- Quinta e Sexta: Preparacgao final para a mostra(8h)

- Sdbado: Mostra de Jogos do Parque Tecnoldgico de Santos (4h)

Apresentacao dos projetos para publico, imprensa e investidores
Sessoes de playtest abertas




Rodada de negécios com publishers
Cerimoénia de encerramento e premiagao

6.4 - Mentores e Especialistas

0 programa contara com mentores residentes e especialistas convidados:

6.4.1 - Mentores Residentes

« TMentor de Game Design

« 1Mentor de Programacao

« 1Mentor de Arte e Animacao

« T1Mentor de Negocios e Marketing

6.4.2 - Especialistas Convidados

« Profissionais de estudios estabelecidos

« Académicos de instituicoes parceiras

« Publishers e investidores

- Especialistas em areas especificas (dudio, narrativa, monetizagéao, etc.)

6.5 - Avaliacao e Acompanhamento

6.5.1- Marcos de Avaliacao

« FinaldoMés1 : Protoétipo conceitual aprovado

« Finaldo Més 2 : Protétipo jogavel com mecanicas core

« FinaldoMés 3 : Versao alfa com principais sistemas implementados
« FinaldoMés 4 : Versao beta com conteudo completo

« FinaldoMésb : Versdo de candidata alangcamento (RC)

« FinaldoMés 6 : Versao demonstravel para a mostra final

6.5.2 - Relatorios de Progresso




Relatorios quinzenais de progresso
Apresentacoes semanais para feedback coletivo
Documentacao de aprendizados e desafios

7. Metodologia de Acompanhamento

7.1- Principios Norteadores

A metodologia de acompanhamento é baseada nos sequintes principios:

7.2-

Desenvolvimento Agil: Adaptacdo dos principios de metodologias ageis
(Scrum, Kanban) para o contexto de incubacao

Aprendizagem Continua: Foco no processo de aprendizagem e nao apenas
nos resultados

Autonomia com Suporte: Equilibrio entre autonomia das equipes e suporte
estruturado

Transparéncia: Comunicacgao clara e constante sobre o progresso e desafios
Flexibilidade: Adaptagao as necessidades especificas de cada projeto
Mensuracao Objetiva: Avaliagao baseada em métricas e marcos claros

Estrutura de Acompanhamento

7.2.1 - Niveis de Acompanhamento

0 acompanhamento sera realizado em trés niveis complementares:

Nivel Individual (Projeto)

Mentoria personalizada para cada projeto
Acompanhamento de metas especificas
Suporte técnico direcionado

Nivel Coletivo (Turma)

Sessoes de feedback entre pares
Workshops e capacitacoes coletivas
Compartilhamento de aprendizados



Nivel Institucional (Programa)

« Avaliagao global do programa

« Conexao com parceiros externos

« Divulgacao e visibilidade dos projetos

7.2.2 - Equipe de Acompanhamento
A equipe responsavel pelo acompanhamento sera composta por:

« Coordenador do Programa: Responsavel pela gestao geral e articulacao
institucional

« Mentores Residentes: Especialistas nas &reas-chave (Game Design,
Programacao, Arte, Negocios)

« Especialistas Convidados: Profissionais externos para temas especificos

« Gestor de Projetos: Responsavel pela comunicagao e integracao entre os
projetos

« Analista de Métricas: Responsavel pelo monitoramento e analise de
indicadores

7.3 - Ferramentas e Processos

7.3.1 - Ferramentas de Gestao

Para garantir um acompanhamento eficiente, serao utilizadas as sequintes
ferramentas:

+ Plataforma de Gestao de Projetos: Jira, Trello ou similar para
acompanhamento de tarefas e sprints

+ Repositorio de Codigo: GitHub ou GitLab para versionamento e colaboragao

« Ambiente Virtual de Aprendizagem: Moodle ou similar para disponibilizagao
de conteudos e atividades

« Sistema de Documentacao: Confluence ou similar para documentagao
centralizada

« Plataforma de Comunicacao: Slack ou Discord para comunicacao continua




Ferramenta de Feedback: Formularios estruturados para coleta de feedback

7.3.2 - Processos de Acompanhamento

Ciclo de Sprints

O desenvolvimento sera organizado em sprints de 2 semanas, seguindo o fluxo:

1. Planejamento de Sprint (inicio da sprint)

Definicao de objetivos e tarefas para as proximas 2 semanas
Priorizagao de atividades
Estimativa de esforco

Daily Standup (diario, 15 minutos)

Breve atualizacao sobre o progresso
Identificagao de bloqueios

Ajustes no planejamento quando necessario

Revisao de Sprint (final da sprint)
Demonstracao do progresso realizado
Feedback dos mentores e pares
Documentacao das entregas

Retrospectiva de Sprint (final da sprint)
Reflexao sobre o processo

Identificacao de pontos de melhoria
Ajustes para a proxima sprint

Reunioes de Acompanhamento

Mentoria Individual: Sessao semanal de 1 hora por projeto com mentor
designado

Revisao Técnica: Sessao quinzenal com especialistas técnicos

Feedback Coletivo: Sessdo mensal com todos os projetos

Avaliacdo de Objetivo: Ao final de cada fase do desenvolvimento (conforme
cronograma)

Reuniao de Alinhamento da Equipe de Mentores: Semanal para discutir
progresso geral e ajustar abordagens



7.3.3 - Documentacao e Registros

Cada projeto devera manter atualizada a seguinte documentacgao:

74-

Game Design Document (GDD): Documento vivo que evolui com o projeto
Backlog do Produto: Lista priorizada de features e tarefas

Relatorio de Sprint: Resumo do que foi realizado em cada sprint

Diario de Bordo: Registro de aprendizados, desafios e solucoes

Registro de Métricas: Indicadores de progresso técnico e de negocio
Portfélio de Desenvolvimento: Capturas de tela, videos e outros materiais
que demonstrem a evolucao

Sistema de Avaliacao e Métricas

7.4.1 - Métricas de Acompanhamento

Métricas de Desenvolvimento

Velocidade de Sprint : Quantidade de tarefas/pontos completados por sprint
Burn-down Chart : Visualizagao do progresso ao longo do tempo

Densidade de Bugs : Numero de bugs por feature implementada

Cobertura de Testes : Percentual do cédigo/funcionalidades testadas
Qualidade Técnica : Avaliacao da arquitetura, performance e escalabilidade

Métricas de Produto

Retengao em Playtest : Tempo médio de jogo em sessoes de teste

Net Promoter Score (NPS) : Disposicdo dos testadores em recomendar o
jogo

Curva de Aprendizado : Facilidade de compreensao das mecanicas pelos
jogadores

Engajamento : Métricas de interagao e retorno dos jogadores

Feedback Qualitativo : Analise de comentarios e sugestoes dos testadores

Métricas de Negécio

Viabilidade Comercial : Avaliacao do potencial de mercado

Pitch Readiness : Preparacao para apresentacao a investidores
Maturidade do Modelo de Negocio : Evolucao da estratégia de monetizacao
Networking : Conexdes estabelecidas com atores relevantes do mercado




7.5 - Intervencoes e Suporte

75.1 - Identificacao de Riscos

A equipe de acompanhamento realizara monitoramento continuo para
identificar:

« RiscosTécnicos : Problemasdeimplementacao, arquitetura ou performance

« Riscosde Escopo : Desalinhamento entre ambicao e capacidade de entrega

« Riscos de Equipe : Conflitos, sobrecarga ou desmotivacao

« Riscos de Mercado : Mudancas no cenario competitivo ou tendéncias

75.2 - Protocolos de Intervencao

Quando identificados riscos ou problemas, serao acionados os seguintes
protocolos:

1. AlertaPrecoce: Comunicacao imediataaequipe sobre potenciais problemas
Mentoria Intensiva: Aumento temporario das horas de mentoria

3. Workshop Direcionado: Capacitacao especifica para superar desafios
identificados
Revisdo de Escopo: Ajuste de objetivos quando necessario
Mediacao de Conflitos: Suporte para resolucao de problemas interpessoais
Conexao com Especialistas: Acesso a profissionais especificos para
desafios pontuais

7.6 - Preparacao para Pos-Incubacao
A partir do 4° més, serainiciada a preparagao para o periodo pds-incubacao:

« Plano de Continuidade: Estratégia para desenvolvimento apds o programa

« ConexaocomAceleradoras: Preparacao para proximos passosde aceleracao
« Aproximacao com Investidores: Preparacao para rodadas de investimento

« Estratégia de Langamento: Planejamento detalhado para o go-to-market

« Rede Colaborativa: Integracao a comunidade de ex-participantes



8. Plano para Mostra em Eventos
8.1 - Objetivos da Participacao em Eventos

8.1.1 - Objetivos Primarios

« Apresentar osjogos desenvolvidos a um publico amplo e diversificado

« Conectar os desenvolvedores com publishers, investidores e outros atores
do mercado

« Obter feedback qualificado de jogadores e profissionais da industria

« Posicionar o Parque Tecnologico de Santos como polo de desenvolvimento
dejogos

8.1.2 - Objetivos Secundarios

« Promover a troca de experiéncias e conhecimentos com outros
desenvolvedores

« Acompanhar tendéncias e inovacoes do mercado de games

« Fortalecer acomunidade local de desenvolvimento de jogos

« Atrair talentos e novos projetos para futuras edicdes do programa de
incubacao

8.2 - Estratégia de Participacdo em Eventos

8.2.1 - Categorizacao de Eventos
Os eventos serao categorizados em trés niveis de prioridade:

Nivel 1: Eventos Prioritarios (Participacao Institucional Garantida)

Eventos de grande porte e relevancia nacional/internacional, com participacao
institucional do Parque Tecnolodgico de Santos e espacgo dedicado para todos os
projetos incubados.




Nivel 2: Eventos Recomendados (Participacao Seletiva)
Eventosdemeédioporte outematicos, comparticipacaode projetosselecionados
conforme adequacao tematica ou estagio de desenvolvimento.

Nivel 3: Eventos Opcionais (Participacao Autonoma)
Eventos menores ou regionais, com participagcao opcional dos projetos
incubados, mediante apoio logistico do Parque Tecnoldgico.

8.3 - Eventos Prioritarios (Nivel 1)

8.3.1 - Brasil Game Show (BGS)

« Periodo: Outubro de 2026

« Local: Sao Paulo, SP

« TipodeParticipacao: Estandeinstitucional do Parque Tecnolégico de Santos

. Estrutura: Area de 50m? com espacos individuais para cada projeto

« Atividades: Demonstracoes jogaveis, pitches para publishers, entrevistas
com imprensa

- Preparacao Especifica: Workshop de preparagao para BGS (1 més antes)

8.3.2 - BIG Festival (Brazil's Independent Games Festival)

« Periodo: Julho de 2026

« Local: Sao Paulo, SP

« Tipo de Participagao: Inscrigao coletiva na mostra de jogos e participacao
no BIG Business

« Estrutura: Espacos na area de exposicao e agendamento de reunides de
negoécio

« Atividades: Rodadas de negdcio, competicao de jogos independentes,
networking

« Preparacao Especifica: Treinamento de pitch e preparacao de materiais de
negocio (2 meses antes)

8.3.3 - Santos Festival Geek (Evento Local)




« Periodo: setembro de 2026

+ Local: Parque Valongo

« Tipode Participacao: Evento organizado pelo prefeitura de Santos

« Estrutura: Espacos na area de exposicao

« Atividades: Demonstragoes jogaveis, pitches para publishers, entrevistas
com imprensa

« Preparacao Especifica: Workshop de preparacao para o Festival Geek

8.3.4 - Santos Game Week (Evento Local)

« Periodo: 2026 (Encerramento do programa)

« Local: Parque Tecnologico de Santos

« Tipode Participagao: Evento organizado pelo proprio Parque Tecnolégico

« Estrutura: Utilizacao completa das instalagoes do Parque Tecnoldgico

« Atividades: Apresentacao final dos projetos, premiagao, palestras, playtest
aberto

« Preparacao Especifica: Organizacao do evento como parte do cronograma
de mentoria

8.4 - Mostra Final de Projetos: Santos Game Week

8.4.1 - Conceito do Evento

A Santos Game Week sera o evento de encerramento do programa de incubacao,
organizado pelo préprio Parque Tecnolégico de Santos, com duracao de 1 dias e
aberto ao publico. O evento servira como vitrine para os projetos desenvolvidos e
como plataforma para conexao com o mercado.

8.4.2. Estrutura do Evento

+ Rodada de negocios com publishers e investidores
« Exposicao aberta ao publico com area de playtest
« Cerimdnia de premiacao e encerramento




8.4.3 - Categorias de Premiacao

« Melhor Jogo (Juri Técnico)

« Escolhado Publico

« Melhor Inovacao Tecnologica
« Melhor Direcao de Arte

« Melhor Game Design

« Melhor Narrativa

« Potencial de Mercado

« Impacto Social/Cultural

8.5 - Preparacao dos Projetos para Eventos

8.5.1- Kit de Exposicao Padrao
Cada projeto recebera suporte para desenvolver:

- Demo jogavel otimizada para eventos (3-10 minutos de gameplay)
« Presskitdigital e impresso

- Materiais promocionais (banners, flyers, cartdes de visita)

« Pitch deck parainvestidores e publishers

« Trailer de 30-90 sequndos

- Pagina nas principais plataformas (Steam, itch.io, etc.)

8.5.2. Treinamentos Especificos
Serao oferecidos o0s sequintes treinamentos preparatorios:
« MediaTraining : Preparacao para entrevistas e contato com imprensa
« Pitch Training : Técnicas de apresentacao para diferentes publicos

« Expositor Training : Boas praticas para exposi¢cao em eventos
« Community Management : Gestao de comunidade e redes sociais

9. Consideracoes Finais




O projeto de incubagao de jogos digitais do Parque Tecnoldgico de Santos foi
desenvolvido com base em uma analise aprofundada de iniciativas similares bem-
sucedidas e adaptado as necessidades especificas da regiao da Baixada Santista.
Ele representa uma oportunidade significativa para:

« Fomentar o ecossistema local de desenvolvimento de jogos, criando um
ambiente propicio para a inovacao e o empreendedorismo no setor.

« Capacitar talentos locais, oferecendo mentoria especializada e acesso a
recursos que normalmente nao estariam disponiveis para desenvolvedores
iniciantes.

« Conectar a regiao ao mercado nacional e internacional de games ,
posicionando Santos como um polo de referéncia no desenvolvimento de
jogos digitais.

« Gerar impacto econdémico e social, através da criacao de empregos
qualificados e do desenvolvimento de projetos com potencial de mercado.

« Estabelecer parcerias estratégicas com instituicoes de ensino, empresas
do setor e 6rgaos de fomento, fortalecendo o ecossistema de inovacao da
regiao.

O programa foi estruturado para oferecer um suporte completo aos projetos
selecionados, desde a concepcao até a preparagao para o mercado, com foco
em resultados concretos e mensuraveis. A metodologia de acompanhamento,
baseada em principios ageis e adaptada ao contexto de incubac¢ao, permitira um
desenvolvimento eficiente e focado nos objetivos de cada projeto.

A realizacao do Santos Game Week como evento de encerramento do programa
nao apenas proporcionara visibilidade aos projetos desenvolvidos, mas tambéem
contribuira para o posicionamento do Parque Tecnolégico de Santos como um ator
relevante no cenério nacional de jogos digitais.

Apds a conclusao da primeira edicao do programa, seja realizada uma avaliacao
completa dos resultados obtidos, com o objetivo de identificar oportunidades
de melhoria e ajustar a metodologia para futuras edigoes. O estabelecimento de
uma rede de comunidade e a manutengao do contato com os projetos incubados
apos o término do programa também sao estratégias importantes para garantir a
continuidade do impacto gerado.

Por fim, o Parque Tecnologico de Santos busca estabelecer parcerias de longo
prazocomeventosdosetor, publishers,investidoreseinstituicéesdeensino, criando
um ecossistema sustentavel que possa continuar apoiando o desenvolvimento de
jogos digitais na regido mesmo apos o término de cada edicao do programa de
incubacao.
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