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Programa Ibero-Americano para a Promogcao e o
Desenvolvimento dos Jogos de Video - IberVideojogos

1.Contexto e Justificacdao do Programa

O Programa para a Promocao e o Desenvolvimento dos Jogos de Video é um projeto
multilateral de cooperacao técnica e financeira destinado a reforgar o desenvolvimento da
industria dos videojogos da regido ibero-americana, com o objetivo de contribuir para a sua
consolidagdo como um setor estratégico em expansao que promove o desenvolvimento
econdmico e a criacao de emprego e de divisas, com um grande potencial de exportacao.

Apesar do crescimento registado nos Ultimos anos, trata-se de uma industria jovem que
apresenta uma série de fatores diferenciais, tais como: elevado potencial de crescimento;
alto valor acrescentado que facilita a adogao de novas tecnologias; crescentes possibilidades
de exportacao de bens e servigos baseados no conhecimento, contribuindo para diversificar
a oferta de exportacao; criacao de empregos muito e pouco qualificados ao longo da cadeia
de produgdo, reduzindo a disparidade de género, e outros. Além disso, o desenvolvimento
deste ecossistema alarga-se desde o entretenimento até se tornar numa ferramenta
educativa que contribui para a sensibilizacdo sobre diferentes problematicas sociais.

Os principais mercados da industria mundial dos jogos de video sd@o a China, os Estados
Unidos e o Japao. A dimensao do mercado dos jogos esta estimada em 272,86 mil milhdes
de ddlares em 2024 e prevé-se que continue a crescer a uma taxa anual composta de
9,32% durante o periodo 2024-2029'. Na Ibero-América, as receitas do setor dos
videojogos cresceram de forma notavel; em 2022, o Brasil posicionou-se como o principal
mercado do setor, seguido do México, Chile e Colémbia; estima-se que o Brasil tenha ganho
cerca de 2.340 milhdes de dolares, o México cerca de 1.670 milhdes de ddlares e o Chile
cerca de 650 mil milhdes de ddlares?. No caso da Argentina, o setor emprega cerca de 2.000
profissionais e s6 em 2021 a industria faturou 86 milhdes de ddlares, exportando 74% desta
produgado para outras partes do mundo®. Em Espanha, a industria representa 0,11% do PIB
e emprega de forma direta cerca de 9.000 pessoas, 0 que representa um impacto na
economia de 3.577 milhdes de euros®.

Por outro lado, os desportos eletronicos (eSports, e-sports), enquanto competicao de jogos
de video organizada profissionalmente, sao um segmento da industria que se tem vindo a
posicionar como uma oportunidade laboral para pessoas desenvolvedoras e jogadoras. Além
disso, é um espaco de interesse para o setor privado, principalmente devido a atracdo e ao
espetaculo que um evento desta magnitude representa, atraindo um nimero significativo
de pessoas espetadoras. A partir dos anos 90, os jogos de video deixaram de ser um
passatempo ocasional para se tornarem num desporto profissional organizado. Atualmente,
os desportos eletrénicos sdo uma industria que, de acordo com um relatério da Grand View

! Fonte: https://www.mordorintelligence.com/es/industry-reports/global-gaming-market

2 Fonte: mhttps://es.statista.com/estadisticas/1075051/mercados-lideres-sector-videojuegos-
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4 Fonte: https://www.aevi.org.es/web/la-industria-del-videojuego/en-espana/



Research, atingira mil milhdes de doélares em 2023, com uma taxa de crescimento anual
composta de +15,7% entre 2020 e 2027°. Pelo exposto, o Conselho Intergovernamental
podera considerar a possibilidade de incluir no seu plano operacional anual ou na sua
planificacdo estratégica acdes relacionadas com o desenvolvimento dos desportos
eletrénicos. Poder-se-a pensar em apoiar a participacao dos estudios de videojogos em
espacos internacionais de promocao do setor e os seus projetos, incluindo, em funcao de
determinadas caracteristicas (que contenha espacos de mercado na sua dinamica, por
exemplo), concursos de videojogos, uma vez que em alguns paises ibero-americanos esta
vertente é também estimulada por politicas publicas.

Em termos de inclusdo social, nos Ultimos anos os jogos de video tém contribuido para
aumentar a visibilidade e a sensibilizacdo, através de uma abordagem inclusiva e educativa,
para questOes relacionadas com a identidade de género, a promocao da diversidade e o
multiculturalismo.

Os Ultimos levantamentos de dados indicam que em 2017 as mulheres representavam 46%
do consumo final de videojogos e existem comunidades de jogadoras com uma presenca
significativa na regiao. Por exemplo, no Brasil, 51% das pessoas jogadoras sao mulheres e
0 mesmo acontece nos Estados Unidos. Ha também um numero significativo de empresas
desenvolvedoras comprometidas com a igualdade de género que empregam profissionais
mulheres e homens em condicoes de paridade. Apesar disso, dos 22 jogos de video mais
vendidos nos ultimos anos, 80% tém um protagonista homem, enquanto os restantes 20%
sao criaturas inventadas (BID, p.199)%. Os jogos de video tém sido principalmente
associados a masculinidade, sendo os homens protagonistas, enquanto as mulheres sdo
relegadas para um papel passivo, para a necessidade de serem resgatadas e, quando sao
protagonistas, a sua imagem é hipersexualizada, o que projeta agles sexistas que
menosprezam o valor das protagonistas femininas em oposicao aos protagonistas
masculinos (BID). A narrativa e o contexto das realidades virtuais dos jogos de video
continuam a ser elos fracos no que se refere a inclusao da perspetiva de género.

Nos dias 13 e 14 de setembro de 2023, teve lugar um seminario a pedido dos paises ibero-
americanos no ambito da reunido de apresentacao do projeto realizada em 22 de junho. O
objetivo da atividade foi o de criar um espaco de divulgacdo e intercambio para
compreender a composicao da cadeia de valor do setor, as etapas do desenvolvimento de
um jogo de video e analisar a conjuntura do setor do ponto de vista do setor publico, das
associagoes, das comunidades, dos empreendedores, dos distribuidores e dos editores
envolvidos no processo de criacdo. Por outro lado, tratou-se de um espaco de reflexao
sobre ferramentas, estratégias direcionadas e politicas publicas orientadas para o setor dos
jogos de video na Ibero-América, numa ldgica de cooperacao cultural regional.

Para a preparagao do seminario, foi enviado um formuldrio’ para recolher informacoes
acerca do setor nos paises da Ibero-América, com destaque para os seguintes aspetos:
legislagdo, politicas publicas e relagdes com outras entidades publicas e com o préprio
setor. Tudo isto permite identificar as instituicoes competentes e a situacao do setor nos
paises para poder elaborar esta proposta de documento de formulacdo do programa de
cooperacao que, com um certo equilibrio, possa dar resposta ou, pelo menos, reforgar os
aspetos necessarios para impulsionar o crescimento do setor no pais.

No que se refere a legislacao relativa ao setor dos jogos de video, nenhum pais identificou

> Fonte: https://www.iebschool.com/blog/que-es-esports-marketing-digital/

6 Banco Interamericano de Desenvolvimento. (2019). Os jogos de video ndo sdo um jogo.

7 Onze paises responderam ao inquérito: Argentina, Coldmbia, Costa Rica, Honduras, Espanha,
México, Panama, Peru, Portugal, Republica Dominicana e Uruguai.



quadros regulamentares especificos. A legislacdo aplicavel consiste em alguns artigos
pontuais para o setor incluidos noutras leis sobre propriedade intelectual, economia do
conhecimento e setor audiovisual. No entanto, promovem-se varias iniciativas publicas, a
saber, Mercados das Industrias Culturais/Criativas, programas centrados no setor e em
todas as suas capacidades, fundos concursaveis, laboratdrios, incentivos econdmicos e
mesas de coordenacdo. E de salientar que, nas relacdes com outras entidades publicas, se
identificam diferentes instituicdes do Estado que colaboram em acgdes relacionadas com o
setor. A relacdo com o setor privado e as parcerias publico-privadas sdo muito importantes
e a grande maioria dos paises da Ibero-América tem-nas e inclusivamente da uma
participacao substancial aos diferentes agentes privados. Em termos de dotacoes
orgamentais, alguns paises ibero-americanos dispdem de fundos destinados ao setor dos
jogos de video, embora algumas acdes sejam também financiadas no ambito de programas
mais vastos, geralmente ligados ao setor audiovisual.

As informac0es recolhidas mostram um setor dos jogos de video muito heterogéneo entre
0s paises ibero-americanos. Neste sentido, o programa de cooperacdo basear-se-d em
politicas culturais de promocdo e apoio ao desenvolvimento do setor. Além disso, podera
contribuir tanto para o reforco da legislacdo existente quanto para a criacdo de quadros
regulamentares/leis.

Da mesma forma, tendo em conta que a presenca de mao-de-obra qualificada é um dos
principais fatores de consolidagdao e desenvolvimento do setor, o Programa promovera
acoes de formacao e capacitacdao de recursos humanos, juntamente com outros tipos de
instrumentos que dinamizem o setor a nivel nacional e da projecao internacional.

O programa também trabalhara no sentido da integracdo da abordagem de género no setor
numa perspetiva intersetorial, tendo em conta as abordagens transversais de
multiculturalidade e nao discriminagao.

2. Principios orientadores do Programa

A determinar pelos paises, propomos algumas ideias indicativas:

A missdo do Programa/Iniciativa é a seguinte: Contribuir para a consolidacdo dos jogos
de video como um setor estratégico que promova o desenvolvimento econdmico € a criacao
de emprego e de divisas com uma abordagem inclusiva.

A visao do Programa/Iniciativa é a de ser reconhecido e reconhecer-se como uma
plataforma de cooperacao ibero-americana de referéncia na construcao e
consolidacdo de politicas publicas integrais eficazes para a promocao e o
desenvolvimento do setor dos jogos de video.

O Quadro Conceptual do Programa/Iniciativa é centrado nas pessoas, promovendo o
desenvolvimento de jogos de video que favorecam a inclusao, a igualdade de género
e a multiculturalidade.

O Programa/Iniciativa assume os principios orientadores da cooperacao ibero-
americana:

Horizontalidade

Transparéncia

Apropriagao



Harmonizagdo e alinhamento com os principios internacionais de eficacia da ajuda ao
desenvolvimento.

2.Paises participantes e localizacao da Unidade Técnica

Os paises participantes no processo de formulagdo foram: Argentina, Colémbia, Costa
Rica, Espanha, México, Panama, Peru, Portugal, Republica Dominicana e Uruguai.

Os que finalmente aderiram como membros com o compromisso do pais e o pagamento
de contribuicdes foram:

A localizacdo da Unidade Técnica sera definida na primeira reunido do Conselho
Intergovernamental.

A Direcao Nacional de Integracao Federal e Cooperagao Internacional
da Secretaria de Cultura da Republica Argentina manifesta a sua firme
intencdo de participar no programa, liderando a Unidade Técnica, uma vez
que dispomos das capacidades técnicas e da experiéncia de recursos humanos
especializados na matéria.

3.Destinatarios/as do Programa (diretos/as e indiretos/as)

O Programa destina-se a instituicdes lideres no dominio do desenvolvimento de jogos de
video, profissionais da industria, pessoas do meio académicos, utilizadores/as e
universidades.

O grupo-alvo indireto do programa/iniciativa sera a comunidade ibero-americana.

4.0bjetivos
a. Objetivo Geral

Reforcar o desenvolvimento da industria dos jogos de video da regido ibero-americana.

b. Objetivos Especificos
Fortalecer as politicas publicas de promocao e regulamentacao do setor.

Este objetivo visa reforcar os paises nos fatores de diferenciacdo identificados na industria
dos jogos de video. Para assegurar um impacto positivo do setor no crescimento econdmico
do pais, € necessario criar estratégias nacionais, politicas publicas, incentivos e leis que
regulem o setor em diferentes aspetos, como a propriedade intelectual, a regulamentacao
laboral e o acesso as ferramentas necessarias para o desenvolvimento de jogos de video. O
programa também promovera o intercdambio de conhecimentos sobre questdes legislativas,
fiscais e de politicas publicas destinadas a promover o setor e a adogdo de uma estratégia
regional conjunta. Paises como a Espanha, México, Brasil, Chile, Argentina e Uruguai tém
iniciativas que vao desde beneficios fiscais até apoios em diferentes etapas do
desenvolvimento dos videojogos, incluindo o apoio a participacdo em eventos internacionais
e uma oferta educativa variada que abrange tanto formagdao a nivel terciario quanto



programas educativos a nivel escolar. Estimular o fortalecimento do setor para o posicionar
como um motor econdmico pode também contribuir para resolver o défice existente no
desenvolvimento de outras competéncias nao tradicionais.

Trata-se de uma tarefa a longo prazo sendo no entanto fundamental iniciar este processo
através do reforco e da criacdo de quadros regulamentares que regulem o setor e que
possam ter um impacto significativo em aspetos relevantes como a afetagao orgcamental, as
condicdes de trabalho e a educacdo formal e informal que promova um capital humano
altamente qualificado nas diferentes partes da cadeia de valor. Em consequéncia, é
importante criar oportunidades para promover o reconhecimento e a valorizacao dos
profissionais do setor, de modo a facilitar, entre outros aspetos, o acesso ao crédito e ao
financiamento para pessoas empreendedoras do setor.

Por tudo isto, uma das primeiras tarefas do presente programa sera a elaboragao de um
diagnodstico atualizado e pormenorizado para definir, se for caso disso, as prioridades na
ordem de execugao dos objetivos incluidos no programa.

Contribuir para melhorar a competitividade do setor e para o seu posicionamento
internacional.

A industria dos jogos de video contribui para o crescimento econdmico dos paises como uma
indUstria cultural que fornece pessoal altamente especializado e qualificado, bem como uma
oferta e um consumo de produtos finais com elevada procura. No entanto, enfrenta uma
série de desafios muito heterogéneos entre os paises da Ibero-América, aos quais este
objetivo pretende dar resposta.

Além disso, os servicos terciarizados de processos de conhecimento, um subsetor da
industria dos videojogos que exige conhecimentos e competéncias altamente especializadas,
registaram um crescimento significativo no setor dos servigos que envolve a formagao nao
s6 em videojogos e animacdo, mas também em marketing digital, servicos juridicos e I+D.
Neste sentido, a exportacdao de servicos é a area em que os paises da Ibero-América tém
tido um melhor desempenho e constitui uma das oportunidades de crescimento numa
industria em constante expansdo que permite a especializacdo por setores, beneficiando
direta e indiretamente os profissionais e diversificando a oferta de servigos.

Para atingir este objetivo, as diferentes fases da cadeia de valor necessarias para obter um
jogo de video devem ser consideradas de forma global. Para melhorar a competitividade do
setor, o programa apoiara a formacdo técnica e profissional com um aumento da oferta
educativa, uma vez que a falta de profissionais qualificados, seja por escassez ou por
auséncia de oferta educativa, deve ser colmatada para responder a procura dos paises da
Ibero-América para satisfazer as diferentes etapas do desenvolvimento dos jogos de video.
O desenvolvimento de jogos de video também requer determinadas infraestruturas e
tecnologias que, se nao forem abordadas, podem limitar a diversificacao da exportacao de
servicos e, por conseguinte, dificultar a melhoria da competitividade e do posicionamento
internacional.

Promover a valorizacdao dos jogos de video como ferramenta educativa, cultural
e de inclusao social.

O obijetivo é reforcar e diversificar o desenvolvimento de jogos de video para fins educativos,
a fim de se posicionar como uma ferramenta inovadora e inclusiva. Estudos sugerem que o0s
jogos de video facilitam a interacdo e os processos de aprendizagem na etapa escolar e,
sobretudo, servem grupos com necessidades especiais. A realidade virtual onde os
utilizadores interagem cumpre um papel socializador que serve, por sua vez, para sensibilizar
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sobre questOes relacionadas com comunidades minoritarias, a promocao da cultura, a
protecdo do patrimoénio, a perspetiva de género, o assédio escolar e a preservacao do
ambiente. Estudos sugerem que o desenvolvimento de jogos de video que incorporam grupos
minoritarios contribui para uma mensagem inclusiva e ndo discriminatdria de respeito pelas
comunidades e pela sua diversidade.

Além disso, os incentivos a utilizagdo de realidades virtuais e de jogos de video sdo
identificados como uma oportunidade para desenvolver e estimular certas competéncias
essenciais para o século XXI e necessarias para o fortalecimento das indUstrias culturais e
Criativas.

Na perspetiva dos jogos de video como ferramenta socioeducativa, o programa promovera
convites a apresentacao de propostas com uma abordagem inclusiva para a concecao de
contetdos didaticos e pedagdgicos e realizard concursos e outras acdes que permitam
mobilizar tanto o programa quanto outras instituicoes, gerando assim aliangas publico-
privadas e promovendo oportunidades para pessoas desenvolvedoras de menor escala.

Sera dada prioridade ao desenvolvimento de jogos de video com perspetiva de género e a

formacdo, seminarios e outras atividades serdo concebidos em conformidade com o
estabelecido no Manual Operacional da Cooperacao Ibero-Americana.

Resultados esperados. Linhas de Acao e Atividades

OE 1: Fortalecer as politicas publicas de promocao e regulamentacdo do setor

R1.1: Fortalecidas as capacidades das pessoas
responsaveis pela formulagdo de politicas
publicas neste dominio

LA 1.1.1 Assisténcia técnica na formulacdo de
leis e instrumentos para a promogao do setor

LA 1.1.2 Intercdmbio entre paises para o
fortalecimento de capacidades

Atividades: Assisténcia técnica, sistematizacao e
intercambio de boas praticas, féruns/encontros,
seminarios, formagao/capacitacao.

R1.2: Fortalecida a coordenacao
interinstitucional e o envolvimento de agentes-
chave

LA 1.2.1 Elaboracao de um diagnostico da
situacao do setor e dos agentes envolvidos

LA 1.2.2 Promogao de intercambios

R.1.3 Fortalecida a estrutura institucional nos
paises

LA 1.3.1 Assisténcia técnica para a criacao ou
fortalecimento de unidades de videojogos

OE 2: Contribuir para melhorar a competitividade do setor e para o seu posicionamento internacional




R2.1: Fortalecidas as
profissionais do setor

capacidades dos

LA 2.1.1: Residéncias e bolsas de estudo para a
formacao profissional

LA 2.1.2 Concursos

LA 2.1.3 Estudos sobre a cadeia de valor regional
e 0s potenciais mercados

LA 2.1.4 Definicao de agdes que contribuem para
o reconhecimento dos profissionais do setor

R2.2: Incentivada a coproducdo no setor

LA 2.2.1: Concursos para o desenvolvimento
total ou parcial de jogos de video

Atividades: formacdo/capacitacdo, seminarios,
investigacdao, concursos, desenvolvimento de
iniciativas conjuntas

OE 3: Promover a valorizacao dos jogos de video como ferramenta educativa, cultural e de inclusao

social

R3.1: Promovida a incorporacao de abordagens
transversais nos jogos de video

LA 3.1.1: Formagdo em matéria de género

LA 3.1.2 Incorporacao da perspetiva de género
nos instrumentos do programa

LA 3.1.3 Incorporacao das abordagens de
inclusdo, nao discriminacao e multiculturalidade
nos jogos de video

Atividades: formacdo/capacitacdo, seminarios,
investigacao, concursos, desenvolvimento de
iniciativas conjuntas




R 3.2 Divulgada uma visdo dos jogos de video
como ferramentas educativas

LA.3.2.1- Campanhas de promocdao de boas
praticas na utilizacgdo e desenvolvimento de
jogos de video

LA 3.2.1- Concecao de concursos para financiar
o desenvolvimento de jogos de video com fins

educativos

5.Metas e Indicadores de Acompanhamento e de Resultado

Objetivos especificos

NUmero de paises que estao a elaborar uma lei, um regulamento ou um protocolo
NUmero de paises que melhoraram as condigOes fiscais e de tributagao

Numero de estudios, agéncias e associacoes criados com o apoio do programa
Numero de MOU/Acordos assinados entre instituicdes

Numero de bolsas de estudo oferecidas

Numero de ofertas educativas promovidas com o apoio do programa

NUmero de iniciativas conjuntas

NUmero de reunides para troca de experiéncias e aprendizagem mutua
NUmero de iniciativas de apoio técnico realizadas

NUmero de participantes nestas iniciativas conjuntas

6.Cronograma geral de execucao do Programa

O cronograma de execucdo sera aprovado no ambito do Plano Operacional Anual correspondente
a 2025, aquando do primeiro Conselho Intergovernamental. Sera elaborado um Plano Estratégico
gue especificara os objetivos e os resultados, incluindo os indicadores e as respetivas fontes de
verificacdo, em conformidade com os objetivos definidos no presente documento de formulacao.
Os Planos Operacionais Anuais (POA) serao aprovados anualmente pelo Conselho
Intergovernamental e estabelecerdao o cronograma anual de atividades. No primeiro Conselho
Intergovernamental, serao aprovados o PE e o POA 2025.

7.0rcamento geral do Programa (€ / $)

O programa ou iniciativa devera dispor de recursos financeiros, humanos e materiais que
garantam a sua viabilidade. De acordo com o Manual Operacional da Cooperagao Ibero-
Americana, uma vez langado o programa ou a iniciativa, o Conselho Intergovernamental decidira
os critérios e 0 montante das quotas/contribuicdes financeiras dos paises membros, bem como a
possibilidade de contribuir com recursos humanos, técnicos e materiais.

1. Recursos Financeiros. Compromisso de 50.000 a 80.000 euros para cumprir 0os requisitos
minimos estabelecidos no Manual Operacional da Cooperagdo Ibero-Americana, correspondente
a 350.000 euros anuais para garantir o desenvolvimento e o cumprimento dos objetivos
estabelecidos.




2. Recursos materiais e humanos. A definir quando a Unidade Técnica (UT) e as suas
responsabilidades forem estabelecidas.

8. Viabilidade e Sustentabilidade do Programa

Os paises participantes pagarao as suas quotas, de preferéncia, durante o primeiro semestre do
ano. Mediante acordo do Conselho Intergovernamental, os REPPI de cada pais procurardo outro
tipo de contribuigbes, incluindo as do setor privado, para o Fundo Comum do programa. Além
disso, tomarao medidas para eventuais contribuicdes de organismos internacionais de cooperacao
e de bancos de desenvolvimento regional.

Os custos operacionais de funcionamento da Secretaria Técnica serdao suportados pelo pais sede,
se assim for decidido pelo Conselho Intergovernamental ou, se for caso disso, os custos
operacionais serdao cobertos por uma percentagem dos recursos do fundo comum do programa,
tal como estabelecido no Manual Operacional da Cooperacao Ibero-Americana em vigor.

O Conselho Intergovernamental, ao aprovar o cronograma para os trés primeiros anos apos a
fase de lancamento, elaborara um Plano de receitas e despesas que garanta a sua futura
sustentabilidade.

9. Estrutura organizativa do Programa

De acordo com o Capitulo 5 do Manual Operacional (Organizagdo e Estrutura), o Programa tera
um Conselho Intergovernamental e uma Unidade Técnica que garantirdao o desenvolvimento do
Plano Operacional e a obtencdo dos resultados estabelecidos e cumprirdo as fungoes definidas
para cada um deles nos termos do Manual Operacional. O Conselho Intergovernamental analisara
a conveniéncia de criar uma Comissdo Consultiva na qual estardo representadas diferentes
organizacgoes internacionais e regionais que trabalham em areas relacionadas com a industria dos
jogos de video, bem como Camaras de jogos de video e outras instancias que representem os
estudios.

O Conselho Intergovernamental serd composto por representantes competentes nos dominios do
Desenvolvimento/Inovacgao, diregao de Industrias/Economia criativa e audiovisual dos respetivos
ministérios e instituicdes nacionais de Cultura. Reunir-se-a presencialmente pelo menos uma vez
por ano, reunindo-se de forma virtual sempre que um dos seus membros o considere
conveniente.

10.Sinergias e articulagdo com a Conferéncia Ibero-Americana. Participacao de outros

agentes.

O Conselho Intergovernamental analisara a conveniéncia de criar uma Comissdo Consultiva, bem
como de explorar sinergias com outros intervenientes que trabalham nesta matéria, incluindo o
convite a paises observadores e observadores consultivos da Conferéncia Ibero-Americana.

11. Visibilidade do Programa

O Programa contempla a divulgacdo das suas proprias atividades e resultados, bem como a
promocao e visibilidade da Cooperacao Ibero-Americana.

Seguindo as diretrizes definidas no Manual Operacional, a visibilidade do Programa sera
implementada através de: 1) Concecdo de uma estratégia de comunicacdo inclusiva destinada a
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criar e difundir informagGes especificas sobre as suas acgles, resultados e contribuicdes para a
Cooperacao Ibero-Americana.

2) Comunicacao a SEGIB, dentro dos prazos estabelecidos, das informagdes criadas para que
desenvolva as agOes previstas no Plano Estratégico para a Visibilidade da Cooperagdo Ibero-
Americana (PEVCI).

12. Plano Operacional Anual correspondente ao primeiro exercicio do Programa

Uma vez definido e reunido o Conselho Intergovernamental, sera elaborado o Plano Estratégico
(PE) que, de acordo com este documento de formulagdo, ira conter:

e Objetivos.

e Resultados.

e Linhas de agao.

e Atividades.

e Indicadores de resultados.
e Fontes de verificacao.

O Plano Estratégico serd complementado com os Planos Operacionais Anuais anualmente
aprovados. O primeiro POA correspondera a 2025.



