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Plano de Trabalho

Plataforma Urbana Digital da Engenhoca

1. Introducéo

Em junho de 2022, a Secretaria Municipal de Ciéncia, Tecnologia e Inovacdo passou
por uma renovacao em seu quadro de servidores. Dessa forma, constatou-se em reunido que a
Plataforma Urbana Digital (PUD) da Engenhoca foi temporariamente paralisada, necessitando
alguns ajustes para que retomasse suas atividades.

Em vistas de tal necessidade de novo chamamento publico para sua reabertura, em 06
de julho de 2022 iniciou-se o processo de readequacdo de novo Plano de Trabalho que passara
a reger as atividades da PUD da Engenhoca em virtude da realocacao de recursos orcamentarios
para acOes de assisténcia e capacitacdo da populacdo de Niteroi, principalmente do bairro da
Engenhoca e seu entorno.

Portanto, este documento tem por objetivo apresentar novo Plano de Trabalho com
propostas para retomada e execucao de um conjunto de ac¢Ges, cursos e atividades na Plataforma
Urbana Digital da Engenhoca, compativeis com a presente conjuntura social, econémica e
cultural e com a infraestrutura ja consolidada do local.

As atividades planejadas no escopo deste documento compreenderdo o periodo de
vigéncia do contrato a ser realizado a partir de chamamento pablico. Tais atividades, juntamente
com as propostas apresentadas neste Plano de Trabalho, serdo desenvolvidas de forma mais

detalhada ao longo deste documento.

2. Objeto
O termo de colaboragdo terd por objeto a execucdo de Gestdo Administrativa,
Tecnoldgica e Educacional do Projeto da Plataforma Urbana Digital da Engenhoca, com a
respectiva manutencdo e inovacdo de equipamentos multimidia e de informatica, visando
atender as demandas tecnologicas das solugdes que irdo compor a Plataforma Urbana Digital

da Engenhoca.
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A Plataforma Urbana Digital da Engenhoca tem como finalidade garantir o uso criativo
de ambientes de divulgacéo cientifica, popularizacdo da ciéncia e acesso as novas tecnologias
e inovacdo. Neste equipamento publico pretende-se ampliar a dimensdo educacional, ladica,
artistica, tecnologica e inovadora da populacdo prioritariamente do entorno, através da
promocdo de atividades com jogos e esportes eletronicos, simuladores virtuais, totens com
informacOes diversas, do desenvolvimento de cursos livres e profissionalizantes na area
tecnoldgica (robdtica, video, fotografia, tratamento eletronico de imagem, webart, redes em
instalacdes interativas e formacdo em games, programacdo, computacdo em nuvem) do acesso
a area maker, da oferta de cinema ao ar livre, e do desenvolvimento de espacos de arte que se
abrem a partir da cultura digital.

Pretende-se que a Plataforma Urbana Digital da Engenhoca se mantenha como uma
unidade de pertencimento e reconhecimento local da populacdo do entorno, principalmente,
com o intuito de promover 0 acesso ao conhecimento, a ciéncia, a tecnologia e a inovacéo.
Além disso, entende-se que investir em um espago como esse, possui 0 potencial de aumentar
o nivel de capacitacdo e de possibilidades de geracdo de emprego — em postos cujo dinamismo
econémico e valor agregado é alto, como, por exemplo, profissionais de tecnologia, e-sports,
entre outros - da populacdo local, além de consistir em um espaco de convivéncia, dialogos
criativos e trocas entre as mais diversas identidades. Pretende-se, portanto, que a Plataforma
Urbana da Engenhoca se torne um espago renomado, sustentavel, inovador e integrador.

3. Metodologia

As Plataformas Urbanas Digitais sdo equipamentos publicos instalados em bairros
periféricos do municipio de Niter6i, com a finalidade de oferecer oportunidades,
principalmente, focadas no universo tecnoldgico, digital, criativo e de inovacdo para toda
populacdo. As Plataformas Urbanas Digitais se constituem como um espaco de convivéncia,
conhecimento, lazer, cultura, ciéncia, tecnologia e inovacdo em um ambiente atrativo,
tecnoldgico e inspirador, revestido por uma arquitetura moderna ou futurista, com o proposito
de promover a apropriacdo de novos conhecimentos, relacionados com conceitos de inovagao

tecnoldgica e sustentabilidade, tanto ambiental, quanto econémico-financeira.
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Pretende-se, com a instalagdo e atuacdo dessas Plataformas Urbanas Digitais,
oportunizar - a todos os moradores do bairro e entorno onde estdo instaladas - a entrada no
mundo competitivo do trabalho, a partir da oferta de cursos e capacitacbes em Aareas
profissionalizantes, com aulas, eventos e atividades focadas em setores de alto valor agregado,
além da promogéo, de forma gratuita, de um ambiente moderno de convivéncia, onde a cultura,
a inovacdo e a sustentabilidade s&o pilares estruturantes.

Este documento apresentara propostas inovadoras de cursos, atividades e espacos
voltados para a difusdo de conhecimento tecnoldgico, cientifico e digital, baseados inteiramente
na estruturacdo inicial da Plataforma Urbana Digital da Engenhoca e em cada ambiente,
cuidadosamente pensado para o atendimento destes objetivos. O estabelecimento dos padrdes
de servicos e atividades ofertadas descritos neste documento é essencial para futuras
contratacbes de prestadores de servicos. A Prefeitura de Niter6i busca parceiros que

contemplem servigos e expertise com os valores e as caracteristicas elencadas neste documento.

4. Contextualizagcdo

A Prefeitura Municipal de Niter6i lancou, em junho de 2013, o Programa Niteroi
Digital, que tem como principal objetivo a democratizacdo e a popularizacdo da tecnologia para
toda cidade com investimento em acGes e espagos publicos que promovam a inclusdo digital e
a qualificacdo para o mercado de trabalho, através da promocao de cursos que se utilizam de
novas tecnologias.No escopo deste Programa, a Prefeitura Municipal de Niteroi escolhe o bairro
da Engenhoca e la inaugura sua Plataforma Urbana Digital. O bairro da Engenhoca, localizado
na Zona Norte de Niterdi, tem em sua histéria a marca de ser um bairro formado por operérios.

O bairro possui a caracteristica de ser residencial e possui ampla circulacdo de jovens,
0 que promove grande utilizacdo do espaco pela comunidade local. Ha de se ressaltar ainda,
gue segundo estimativas produzidas pela Macroplan com base nos microdados da Amostra do
Censo Demografico (IBGE) de 2010, o bairro da Engenhoca apresenta o menor percentual de
jovens de 18 a 24 anos que frequentam o ensino superior (11,3%). Além disso, a escolha da
localidade também se explica pelo nimero expressivo de jovens que ndo estudam e nem
trabalhnam. Dessa forma, a segunda Plataforma Urbana Digital foi instalada no Bairro da

Engenhoca — consistindo no objeto deste Plano de Trabalho - com a finalidade de oferecer
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oportunidades de capacitacdo no mercado de trabalho com foco no universo de games e e-
sports.

A partir de tais dados, constroi-se, entdo, no bairro da Engenhoca, uma edificacdo do
renomado arquiteto Dietmar Starke, que transforma todo o bairro com seu aspecto arquiteténico
e urbanistico inovador, resultando, ainda, em inimeros impactos sociais. A Plataforma Urbana
Digital da Engenhoca é gerada sobre trés pilares de sustentacdo para suas acles; sdo eles:
Tecnologia, Cidadania e Arte. Diante desta triade, a comunidade do seu entorno tem acesso e
formacdo para o universo digital, utilizando a tecnologia em prol do conhecimento e divulgacéo
cientifica, bem como um meio de exercicio de sua cidadania. Dessa forma, a PUD, além de
valorizar a estética arquitetdnica e estimular cultural e economicamente o bairro, em 4 (quatro)
anos de atuacao ja capacitou aproximadamente 6.000 (seis mil) usuarios.

Apbds mais de quatro anos exitosos de atuacdo, e com a finalidade de darmos
continuidade a essa politica publica no Bairro da Engenhoca, propomos o presente
Chamamento Publico. Destacamos que, diferente da primeira etapa do projeto que havia a
previsdo de implantacdo com a devida aquisicdo dos mobiliarios e equipamentos tecnol6gicos,
nesta fase, ja contamos com uma estrutura fisica e tecnoldgica robusta que viabilizard a
continuidade das acdes ali desenvolvidas, assim como a implementacdo de novas atividades
inovadoras. Entretanto, devemos ressaltar que algumas modificacGes e reformas devem ser
realizadas, de forma a mitigar alguns obstaculos com vistas a proporcionar ainda mais
beneficios aos usuérios da PUD.

O objetivo das Plataformas Urbanas Digitais € aproximar a populacdo da ciéncia, da
tecnologia e da arte, promovendo capacitacdes e atividades em linguagem acessivel e por meios
inovadores que estimulem a curiosidade e motivem a populacéo a se apropriarem da ciéncia e
a aprofundar seus conhecimentos de forma ampla e significativa. Considera-se de fundamental
importancia a criagdo destes espagos tecnologicos e democratizantes, no sentido de popularizar
0 acesso a tecnologia e de promover a integracdo do que é de uso e detengédo daqueles que sdo
menos favorecidos economicamente. Promover o acesso e a formacéo tecnoldgica € uma forma
de oferecer novas oportunidades em um mercado exigente e competitivo.

Sinalizamos que, considerando o éxito na implementacéo deste projeto, a Prefeitura de

Niter6i, por meio da Secretaria de Ciéncia, Tecnologia e Inovacdo, esta em fase de
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planejamento e implantacdo de outras duas Plataformas Urbanas Digitais, uma no Bairro da

Viradouro e outra no Bairro de Santa Barbara.

5. Especificacbes de atuacdo da Organizacdo da Sociedade Civil em parceria com a

Administracao Publica

A Organizagdo da Sociedade Civil vencedora do certame atender as diretrizes de gestéo

e administracdo apontadas pelos gestores da Secretaria Municipal de Ciéncia, Tecnologia e

Inovacdo. Cabera a Organizacdo da Sociedade Civil a gestdo administrativa, cultural e

tecnoldgica da Plataforma Urbana Digital da Engenhoca, que incluira:

5.1.

5.2.

5.3.

5.4.

5.5.

5.6.

5.7.

5.8.
5.9.

A Gestdo administrativa, cultural e tecnoldgica que se integram pelo perfil de
inovacédo dos equipamentos;
A adequacdo da ambiéncia as inovacdes e desenvolvimentos tecnoldgicos, que se

atualizam com um alto dinamismo e velocidade;

A manutencéo da ambiéncia resultante da integracdo entre ciéncia, arte, cultura e
tecnologia;
A manutencdo e a readequacdo - caso Vvista como necessaria - dos espacos ja

implementados na PUD, como o Espaco Gamer, o Espaco Multiuso e o Espaco da
Plataforma Maker, entre outros;

O desenvolvimento de inovacBes tecnoldgicas que permitam avancar na
interatividade e capacidade de empreendedorismo digital da populacgéo,
procurando, inclusive, responder as demandas da populagéo usuaria da PUD;

A promogdo do acesso dos cidaddos as novas tecnologias e a inovagao, incluindo
adaptacOes com tecnologias assistivas quando necessario para o acesso das pessoas
com deficiéncia ou mobilidade reduzida;

O uso de uma linguagem simples para ampliacdo do alcance do conhecimento
cientifico e tecnologico;

O incentivo a busca por novos conhecimentos com foco em tecnologia;

Dinamizar socialmente a comunidade, utilizando a relacdo entre cultura, arte e

tecnologia;
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5.10. Estimular e informar a populacdo sobre a identidade cultural e inovadora do
municipio de Niter6i com a devida apresentagdo dos pontos turisticos e
apresentacdo da oferta de atividades culturais utilizando como instrumento a
tecnologia;

5.11. Potencializar as atividades sociais e educacionais, através da criacdo de um
espaco ludico e divertido, mediado pela tecnologia;

5.12. Contemplar os moradores da comunidade integrada, de todas as faixas etarias e
géneros, no projeto com o acesso a rede mundial digital,

5.13. Capacitar jovens em uma linguagem tecnoldgica necessaria ao mercado de
trabalho competitivo, incentivando e apoiando, principalmente, as iniciativas
ligadas a gamificacédo;

5.14. Buscar parcerias com institui¢oes, publicas e privadas, a fim de aumentar o leque
de disponibilidade de cursos, palestras e eventos;

5.15. Realizar meetups, workshops, mentorias e eventos que possam potencializar a

universalizagéo da cultura da inovacédo e do empreendedorismo na regido.

Objetivos:

6.1. Potencializar a melhoria da qualidade de vida, prioritariamente, da populacéo do
entorno;

6.2. Promover o desenvolvimento social, através da democratizacdo do uso e da
universalizacdo do acesso as mais diversas tecnologias;

6.3. Estimular multiplos usos das tecnologias da informacéo e comunicagdo, incluindo
navegacao livre e assistida, atividades de formacéo e projetos de desenvolvimento
comunitario em diversas dimensdes, conforme as especificidades locais;

6.4. Estreitar o canal de comunicacdo entre cidaddos e institui¢fes tecnoldgicas, assim
como com a Administracao Pablica;

6.5. Articular acbes com as organizacbes que atuam no desenvolvimento e na
implantacdo de tecnologias sociais para a construcdo de agendas conjuntas e
compartilhamento de experiéncias, por meio de féruns especificos, virtuais e/ou

presenciais;
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6.6. Fomentar debates e dialogos sobre inovacéo, tecnologia, conhecimento cientifico
entre a populacédo do entorno;

6.7. Promover cursos em diversas areas, de forma presencial, mediados pela tecnologia;

6.8. Promover cursos, seminarios e oficinas, de forma presencial, visando o
desenvolvimento individual e coletivo no uso das tecnologias;

6.9. Promover o0 uso da tecnologia para desenvolver habilidades e competéncias
requisitadas nas oportunidades de trabalho;

6.10. Promover acles para a producdo, a difusdo, a apropriacdo e a aplicacdo do
conhecimento cientifico, tecnolégico e de inovagéo;

6.11. Fomentar o empreendedorismo voltado para a area de ciéncia, tecnologia e
inovagao, com foco no mercado de games;

6.12. Estimular o desenvolvimento local de projetos na area de tecnologia e inovacéo,
fomentando o pensamento cientifico e inovador dos municipes;

6.13. Estimular a participagdo cidada nas discussdes de tecnologia e inovagdo no
municipio;

6.14. Facilitar a interacdo de diversos atores de inovacdo da regido atuando como
ecossistema de inovacdo colaborando para disseminacdo e geracdo de novos
negocios;

6.15. Promover o acesso universal as tecnologias da informacéo, incorporando o uso
de Tecnologia Assistiva e Linguagem Simples para o atendimento ao publico em

geral.

7. Justificativa
Apds um processo de retomada presencial das instituicbes e 6rgdos de ensino, em
virtude do avango no processo de imunizacgao da populacdo contra a pandemia de COVID-19,
evidencia-se a importancia da retomada de programas e projetos que atendam as demandas da
populacdo no acesso a tecnologia, no momento crucial em que a inclusdo digital passa a ser
entendida, no campo legal, como direito que possibilita garantias fundamentais a brasileiros e

estrangeiros residentes no pais.
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De acordo com a Carta Brasileira de Cidades Inteligentes, a desigualdade digital deve
ser encarada como um indicador de desigualdade socioespacial na politica urbana,
principalmente pelo fato de a inclusdo digital ser formadora de capacitacdes e facilitadora de
inlmeros processos na sociedade contemporanea, sobretudo no periodo p6s pandemia da
COVID 19. Ao reconhecer essa forma de desigualdade como um indicador, considera-se a
importancia da universalizagdo ao acesso — verdadeiramente inclusivo, ofertado de forma
simples e légica - como um dos principais indicativos a serem observados na manutencédo e
insercdo dos espacos tecnoldgicos e inovadores. Nesse sentido, promover politicas de fomento
a educacdo tecnologica, ciéncia e inovagdo possuem extrema relevancia na conjuntura atual, no
sentido de possibilitar a participacdo social e o exercicio da cidadania.

Desde a emissdo da declaracdo da Organizacdo Mundial da Saude (OMS) em 11 de
marco de 2020 sobre o estado de pandemia COVID-19, a Secretaria Municipal de Ciéncia,
Tecnologia e Inovacdo vem se empenhando no fortalecimento de um projeto que promova a
Transformacdo Digital de todo o territério municipal. Nesse contexto imposto pela pandemia,
a tecnologia tornou-se ainda mais indispensavel para a realizagdo das mais diversas atividades,
sejam elas estudar, trabalhar, realizar atividades burocréaticas e até mesmo o entretenimento.
Ficou claro que o acesso a tecnologia ainda nédo é pleno para toda sociedade, tanto pela questéo
econdmica, como também pela questdo de acesso ao conhecimento e de conectividade. Essa
dindmica social tem demonstrado o quanto a Ciéncia, a Tecnologia e a Inovagdo sao
fundamentais para a populacao e precisam cada vez mais serem fortalecidas enquanto politicas
publicas.

Nesse contexto, torna-se cada vez mais relevante a promogéo de politicas pablicas que
envolvam e dialoguem com o mundo digital e tecnolégico, que se sobrepde cada vez mais ao
cotidiano da cidade. Possibilitar 0 acesso a tecnologia, principalmente, para aqueles que vivem
em bairros, regibes e comunidades periféricas, ou/e, se encontram em situacdo de
vulnerabilidade social se torna uma das principais diretrizes da Secretaria Municipal de Ciéncia,
Tecnologia e Inovacdo. A Plataforma Urbana Digital da Engenhoca se apresenta, desde sua
implantacdo, como um instrumento publico destinado a promover ndo apenas a inclusdo digital,
mas a oferta de oportunidades para que 0s usuarios possam estar inseridos, de forma mais

igualitaria no mundo do trabalho contemporéneo e nas discussdes e debates atuais.


https://brasilescola.uol.com.br/curiosidades/organizacao-mundial-saude-oms.htm
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Diante de tal realidade e da necessidade de retomada das a¢des do projeto da Plataforma
Urbana Digital da Engenhoca, devem ser promovidas iniciativas que possam proporcionar o
melhor desempenho para o projeto, beneficiando o maior nimero de pessoas possivel,
seguindo, sempre que necessario, as atualizacbes de protocolos sanitarios. Algo importante a
ser destacado neste plano de trabalho é a busca por um ambiente colaborativo e participativo,
em que os cidaddos se sintam pertencentes ao projeto, tendo suas demandas, expectativas e
preocupacOes ouvidas e levadas em conta ao longo de toda a estruturacéo e funcionamento do
projeto.

E fundamental que esse processo de retomada de acbes na Plataforma da Engenhoca
mantenha e fomente o0 sucesso conseguido ao longo dos anos de trabalho da PUD. Segundo
resumo analitico dos resultados que compreendem o periodo de janeiro de 2021 a mar¢o de
2022, houve um total de 273 inscri¢Bes, com 310 vagas disponibilizadas em turmas e 133 novos
cadastros de usudrios. Levando em conta que tais datas compreendem o periodo pandémico,
em que a oferta de cursos foi feita de forma majoritariamente virtual, com a retomada de ac¢oes
presenciais, espera-se que esses numeros cres¢cam cada vez mais. Conforme os impactos vistos
nos anos anteriores de funcionamento da PUD, estima-se que cerca de 1.000 (mil) pessoas
sejam impactadas neste primeiro ano de reativacao.

Outro dado importante de se destacar € que o municipio de Niterdi vem se tornando, ao
longo dos ultimos anos, ambiente propicio para geracdo de inovagdo e novos negocios, além de
cada vez mais se consolidar como uma Cidade Inteligente, Humana e Sustentavel. De acordo
com a consultoria Urban Systems, Niteroi esta na nona (9%) posicao no ranking das cidades mais
Chics (Cidades Humanas, Inteligentes, Criativas e Sustentaveis). Diante deste cenario é
importante que a plataforma Urbana Digital da Engenhoca se fortalega como habitat de
inovacdo, empreendedorismo e geracdo de negocios. A plataforma Urbana Digital deve se
caracterizar como mecanismo para interagdo de diversos atores, empreendedores e inovadores
locais, fortalecendo o setor produtivo na transformacgdo, criagdo de novos negocios,
disseminacéo da cultura de inovacdo e do empreendedorismo.

Diante de um mercado cada vez mais aquecido, em que profissionais de TI e de e-sports
sdo cada vez mais demandados e formados, se torna essencial que a Plataforma se adeque e

oferte as melhores possibilidades de crescimento e capacitacdo para 0s usuarios e visitantes da
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Plataforma. A PUD Engenhoca possui infraestrutura variada e propicia para o desenvolvimento
de inumeras habilidades, incluindo, entre outros, um espaco gamer para realizacdo de
campeonatos, espaco multiuso que oferece acesso a internet ao publico em geral e um espaco
de convivéncia tecnoldgico onde sé@o lecionados 0s varios cursos a serem oferecidos.

Apesar de um vasto portfélio de cursos e de se apresentar como um lécus de inovagao
e tecnologia, a Plataforma Urbana Digital da Engenhoca tem como seu principal viés de atuacdo
o desenvolvimento e o fomento da industria de games eletrénicos; tal foco foi estipulado depois
de analises que apontam que este € um dos mercados que mais crescem no Brasil e no mundo
e que possui ampla adeséo de interesses dos jovens, além de ser um setor que demonstra alto
valor agregado na geracdo de emprego e renda. A iniciativa de incentivar os moradores da
Engenhoca a ingressarem neste mercado vem sendo exitosa, considerando que a implantacéo
do projeto se relaciona e responde diretamente a demanda local.

Dentro do segmento de games existem diversas profissdes distintas: Game Designer,
Programador, Designer de Cenéarios e Personagens, artista 3D, escultor, animador, robdtica
entre outros. Entretanto, a oferta de cursos ndo se resumird ao mundo do game, como sera
exposto a seguir. Outras atividades que devem ser proporcionadas envolvem cursos de inglés,
computacdo em nuvem e infraestrutura de servigos, entre outros. Ao fomentar o
desenvolvimento e o incentivo a estas capacitagdes, procura-se a criacdo de oportunidades aos
moradores da Engenhoca para que busquem um espaco no mercado de trabalho e, a0 mesmo
tempo, desenvolvam e descubram novas potencialidades, além de permitir que se sintam parte
ativa da discussao cientifica e tecnoldgica da cidade, sendo digitalmente incluidos a esse novo
universo.

A Plataforma recebeu, para composicéo de seus ambientes, equipamentos para games
como um atrativo para o publico jovem; também apresenta espacos similares a laboratorios que
permitem a descoberta de talentos, auxiliando o usuéario, desde a sua entrada no curso escolhido
até seu pleno desenvolvimento, o permitindo que escolha seguir em um mercado consolidado
ou mesmo que elabore e fomente sua prépria startup e/ ou seu proprio negocio. Nestes casos,
inclui-se a montagem de um Plano de Negdcio para a captacao de recursos junto aos 6rgaos de
fomento e a investidores anjos; 0 apoio & empregabilidade, além da qualificacdo, também é uma

das atividades propostas pela PUD.
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Justifica-se, portanto, que o objetivo da Plataforma Urbana Digital da Engenhoca é
aproximar a populacdo da ciéncia, da tecnologia e da arte, promovendo capacitagcdes e
atividades em linguagem acessivel e por meios inovadores que estimulem a curiosidade e
motivem a populacéo a se apropriarem da ciéncia, da tecnologia e da inovacéo e a aprofundarem
seus conhecimentos de forma ampla e significativa. Espera-se que a oferta de atividades seja
democratica e mais amplamente divulgada, utilizando de todos os ambientes disponibilizados
no espaco. Importante também que se busque a modernizacao continua de cursos e atividades
a serem disponibilizados, uma vez que a dimensédo tecnoldgica se mostra altamente volatil,
rapida e dindmica.

Dessa forma, a proposta da Plataforma Urbana Digital € capacitar os municipes e
preparad-los para o mercado de trabalho contemporaneo e para a transformacao digital que se
desenrola ndo s6 na cidade, mas como em todo o pais. Seguindo o lema do ‘Niterdi que
Queremos’, de “ndo deixar ninguém para tras”, deve-se carregar tal diretriz em todas as
atividades a serem realizadas na PUD. Mais do que capacitar, deve-se procurar com que 0s
moradores se apropriem do espaco, dos equipamentos e de todo contetdo ali disponibilizado,
de forma que o conhecimento se democratize e a inclusdo digital se torne, verdadeiramente, um

direito de todos.

8. Detalhamento dos ambientes e atividades a serem ofertados na Plataforma Urbana
Digital da Engenhoca:

8.1. 1° Piso - Recepgao:

Logo na entrada, como recepgao, propomos a manutencao da disponibilizacéo de totens
de autoatendimento com display sensivel ao toque, para cadastro de usuarios, acessivel a todos.
Este devera estar vinculado a um sistema de controle e registro de todos que ali entrarem,
podendo ser, inclusive, um mecanismo de contagem de presenca em cursos e em atividades
realizadas na PUD, além de um instrumento para contagem do tempo de permanéncia dos
usuarios em cada dispositivo eletronico e em cada espaco da PUD. Sugerimos que permaneca
sendo disponibilizado, como forma de otimizacdo, j& na entrada, a inscricdo em cursos e

atividades por meio dos totens.
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Entretanto, sabe-se que néo sdo todos os usuérios da Engenhoca que possuem facilidade
de uso com tais totens e/ou outros dispositivos tecnoldgicos; dessa forma, seguindo uma das
principais diretrizes da Plataforma — de inclusdo digital e social de todos - mantém-se uma mesa
de recepcdo, com profissionais capacitados para auxiliar no atendimento de todos que por ali
passem.

Importante destacar que tanto os totens de atendimento, quanto 0s equipamentos
disponibilizados na recepcdo possuem a mesma tecnologia, oferecendo a mesma infraestrutura
para melhor atendimento dos usuarios. Ainda na recepcao, € viabilizada uma torre com tomadas

e portas USB para carregamento de dispositivos eletrénicos.

8.2. 1° Piso - Gruta de Realidade Virtual

Propomos a criacdo de um ambiente cenografico com a utilizacdo de papel de parede
ou materiais afins, que configure as grutas como porta de entrada para o ambiente de simulacéo
virtual. Este espaco oferece a utilizagdo dos 6culos de realidade virtual com conteddo interativo
e ludico que apresenta de forma sensorial diversos conteudos, sugerimos a inclusdo da histéria
da cidade de Niter6i proporcionando multiplas experiéncias (voo panoramico pela cidade,
mergulho na Baia de Guanabara, Niter6i de ontem e hoje). No total, sdo contabilizadas trés
grutas; toda a decoracao do espaco devera ser feita com o uso de papeis de parede que ajudam
a compor o ambiente de realidade virtual; além disso, colchdes coloridos revestem todos 0s
ambientes.

Duas dessas grutas contém Oculos de realidade virtual (VR), que podem ser
compatibilizados com dispositivos smartphones e/ou computador, ou um dispositivo
independente. Atualmente, sdo viabilizados 3 6culos Samsung GearVVR e 2 6culos RIFT (que
consiste em todo o conjunto de headset para jogos de VR). Junto a eles, conforme dito
anteriormente, outros gadgets eletrénicos sdo recomendados, de forma a complementar seu
funcionamento, potencializando a experiéncia do usuario no ambiente de realidade virtual. E
importante que se acompanhe a tendéncia da tecnologia utilizada afim de que se mantenham
equipamentos modernos e atualizados de acordo com as novas demandas.

Além disso, as grutas sdo equipadas com leitores de e-book (tablets Samsung Galaxy)

com multiplos contetidos, como forma de incentivar o habito pela leitura. O ambiente ainda é
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complementado por um headset que permite que o usuario assista, dentro da gruta, a filmes,
jogos e experiéncias diversas de realidade virtual. Dessa forma, alia-se a cultura a tecnologia,
possibilitando, inclusive, a realizacdo de debates e discussdes acerca de filmes a serem
expostos, entre outros pontos.

A outra gruta possui maquinério e ferramentas voltadas para o segmento Gamer; com
equipamentos de ultima geracdo e de alta capacidade, permite o desenvolvimento e a
capacitacdo dos alunos em todas as etapas que envolvem todas as etapas de elaboracéao de jogos,
sejam eles de alto ou médio processamento e jogos educativos.

Os contetdos disponibilizados nas grutas devem ser revistos e atualizados com

periodicamente.

8.3. 1° Piso - Espaco de convivéncia mediado pela tecnologia

Consiste em um ambiente acolhedor e confortavel para o acesso livre a internet
mediante o cadastro e espera para atendimento; composto por mesas redondas de 60 cm e
poltronas. Este ambiente disponibiliza tablets Samsung Galaxy para leitura de jornais, livros e
revistas digitais e acesso livre mediante autenticacdo. Também funciona como um espaco para
recepcionar os visitantes. Neste espaco ha também um totem, que apresenta os pontos turisticos
da cidade, a agenda cultural, bem como, os servicos oferecidos pela Prefeitura de Niterdi. Ha,
também, como forma de maior apropriacdo dos usuarios para com seu territério, um Painel das
Comunidades, que mostra a historia do Bairro da Engenhoca, aléem de outras curiosidades sobre
0 bairro.

O espaco conta, ainda, com torres de tomadas e portas USB para carregar a bateria dos
celulares dos visitantes. Além disso, no canto direito da PUD, disponibiliza-se um pequeno
espaco voltado para criancas, com lousa interativa para desenho, mesa e kit Lego para que
possam brincar; importante lembrar que a entrada de criancas no espago da Plataforma so se
torna possivel quando estejam acompanhadas por seus responsaveis.

Diante disso, tal ambiente se torna um importante I6cus de convivéncia para 0s Usuarios

da Plataforma, permitindo que troquem experiéncias e se apropriem ainda mais do local.

8.4. 1° Piso - Espaco Gamer
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E 0 espaco voltado para o foco da PUD, que é a area de games. O ambiente é equipado
com computadores Gamers e consoles de videogame de Ultima gera¢do, sensor de movimento,
e ao menos 10 jogos com temas variados em consonancia com o que ha de destaque no mercado
de games. A finalidade do espaco ndo é somente a de entretenimento, mas também de capacitar
0 usuario como e-gamer possibilitando a sua participagdo em campeonatos de relevancia no
Brasil e no mundo. Deve-se ressaltar que a idade permitida para o acesso a bancada gamer é a
partir de 12 anos, acompanhada por algum responsavel até os 18 anos.

Os computadores Gamers para realidade virtual sdo equipados com processamento
adequado para tecnologia VR (Realidade Virtual tanto para filmes, quanto para experiéncias
imersivas e games). Atualmente, 10 maquinas gamers estdo disponiveis neste espaco; todas
com processadores core i7, com 16GB de memoria, HD de 1 TB, SSD de 240 GB. Duas dessas
maquinas possuem placa de video GTX 1070, enquanto as outras oito apresentam placa de
video RTX 2070; além disso, possuem conjunto de fonte de energia adequado para 0s
componentes citados e para 0s componentes padrdes como: monitor com no minimo 24
polegadas, kit de mouse e teclado gamer, mouse pad e webcam. Além disso, prezando pelo
conforto e pela saude dos jogadores, tais espacos sdo complementados por 10 cadeiras gamers.

No caso dos videogames disponibilizados no espaco, atualmente sdo viabilizados 2
(dois) controles de PS4 Pro, 5 (cinco) controles de PS4, 2 (dois) kits PS4 VR, 4 (quatro)
controles PS Move PS4, 6 (seis) controles Xbox originais, 2 (dois) controles Xbox paralelos e
2 (dois) Xbox One com Kinect. Todos os dispositivos desta area, sejam 0s computadores como
0s videogames, ja contém uma gama de jogos instalados.

Na implantacdo da plataforma, foi montada uma estrutura j& preparada para o
desenvolvimento do e-sports, de uma maneira que fosse compativel e comparavel com diversas
franquias famosas e com alto indice de engajamento. Para continuar a promover acdes de
destaque nessa area, sera preciso dar um passo adiante nesse campo, com disponibilidade do
espaco ao publico para a assisténcia, treinamentos e promocao de competi¢cdes preparatorias. O
objetivo é inserir um grupo da Plataforma na cena dos E-Sports regional, profissionalizando os

jogadores e os capacitando para o0 mercado de trabalho nessa area.

8.5. Contéiner Externo 1° Piso - Plataforma Maker
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A implantacdo de um espaco maker se mostrou um desafio desde o inicio, muito por
conta da auséncia de espaco interno que comportasse tais atividades a serem realizadas em um
espacgo como tal. Por isso, ainda em 2018, foram realizados estudos de viabilidade para a criacao
de um ambiente apropriado para as atividades que seriam desenvolvidas, mas que também se
adequasse ao espaco disponivel. Dessa forma, o Unico espaco ocioso da plataforma era o seu
jardim, e foi ali que foi projetado o que se chamou durante a fase de projeto de LabMaker.

Operacionalizado em contéineres, o LabMaker contemplava uma infraestrutura de
conectividade, iluminacgdo e elétrica adequada aos equipamentos tipicos dos espacos Maker,
como cortadora laser e impressoras 3D. Isso trouxe a necessidade de mais estudos e
levantamentos sobre os tipos de equipamentos e de suas necessidades especificas. Por isso, 0
ambiente foi pensado com saida para exaustor, de modo a jogar para fora a fumaca gerada pela
cortadora laser. Além disso, um exaustor extra foi implantado no ambiente, de modo a acelerar
a renovacao do ar e diminuir os riscos das microparticulas geradas do processo de impressao
3D.

Depois das plantas definidas, os contéineres foram encomendados e instalados no local
em setembro de 2019; logo depois seguiram-se as fases de acabamentos, adaptacdo da
infraestrutura de rede, elétrica e hidraulica, instalacdo de cAmeras de seguranca, climatizacéo,
etc. Finalmente, em outubro de 2019, foi inaugurada, agora com seu nome definitivo, a
Plataforma Maker da Engenhoca. A nova unidade trouxe para o espago da Plataforma da
Engenhoca uma integracdo ainda mais profunda com a comunidade maker, fazendo deste
espaco um dos principais diferenciais da PUD da Engenhoca, se tornando, inclusive, uma
diretriz a ser seguida pelas outras plataformas a serem implantadas pela cidade.

O novo espaco tem o objetivo de se integrar a cena Maker de uma forma muito mais
aberta e democratica do que espacos similares ja disponiveis. Pensado de forma integrada a um
planejamento pedagogico, o espaco Maker da Plataforma da Engenhoca tem todos os
equipamentos basicos para a prototipacdo de produtos, tais como: 1 (uma) Cortadora a Laser, 5
(cinco) diferentes tipos de Impressora 3D, 1 (uma) impressora a laser, 1 (um) Plotter de Recorte
e 1 (uma) Bordadeira Eletrénica. Aliados aos cursos de Design Thinking e Empreendedorismo,

destrava-se um imenso potencial de geracao de renda e de emprego para a comunidade.
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A ideia da Plataforma Maker é oferecer suporte ao usuario e ao empreendedor ao
disponibilizar um espaco de experimentacéo e prototipagem livre. O funcionamento do espaco
deverd se dar por meio de agendamento; além disso, deverdo ser priorizadas solucGes
sustentaveis para 0 uso de insumos nas atividades de prototipagem. Além desses usos a partir
de agendamento, o espaco da Plataforma Maker ainda devera oferecer cursos, workshops e
projetos especificos, tais como: projetos de inovagdo de produtos, prototipagem e impresséo
3D e prototipagem por corte a laser e outros cursos especificos considerando sempre as etapas
de pesquisa, ideacdo e prototipagem.

Desde a sua inauguragdo, o0 espaco ja contou com visitas guiadas denominadas Open
Day; como 0 espacgo e seus equipamentos agucaram a curiosidade das criangas, as visitas
guiadas estenderam-se ao publico infanto-juvenil (Open Day Kids). Propde-se que tal evento
seja realizado com certa periodicidade, como quinzenal ou mensalmente, como maneira de
aumentar a atracdo de usuarios para a plataforma. Também acontecem as oficinas de
ambientacdo com cada um dos equipamentos que contém na Plataforma Maker: a atividade tem
por objetivo apresentar ao publico cada um destes equipamentos e ensina-los a manusea-los de
acordo com seus interesses e necessidades. Dois dias ap0s sua inauguracao, aconteceu, também,
o primeiro workshop em parceria com o Ciclo de Empreendedorismo Universitario — CEU. O
evento intitulado: “Posso criar uma Startup ou qualquer outro negdcio em um espago maker”?
foi voltado para pessoas que tém ou pretendem abrir seu proprio negdcio. A palestra abordou
sobre 0 que é uma Startup e a diferenca entre MEI, além de mostrar que qualquer pessoa com
uma boa ideia e planejamento pode criar uma startup.

No periodo agudo da pandemia de Covid-19, a Plataforma Maker teve papel
fundamental para seu combate e enfrentamento. Foi fechada uma parceria com o projeto Frente
UFF no qual foram produzidas méascaras Face Shields com os equipamentos de impressora 3D
e cortadora a laser presentes no espago. As mascaras foram doadas para os profissionais da
saude e demais profissionais que atuaram na linha de frente de hospitais e demais unidades de
saude.

Também foi fechada uma parceria com o projeto “Paleoparasitologia: dos parasitos do
passado ao presente, valorizando a pré-histdria de Niteroi, divulgando a Ciéncia nas escolas e

capacitando professores” por meio do edital PDPA-FEC- UFF- Prefeitura de Niteroi. Trata-se
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de uma modelagem em 3D de pec¢as do Museu de Arqueologia de Itaipu - MAI em parceria
com o professor Ricardo Michel da UFRJ. As pecas sdo posteriormente impressas nas
impressoras 3D, para serem doadas as escolas municipais de Niteroi, atreladas a capacitacdo
dos professores, para que valorizem esse patrimonio ambiental, histérico e pré-historico que é
a Regido Oceénica de Niterdi. O objetivo é estudar possiveis doencas que afetaram essa
populagdo no passado e que podem estar associadas a doencgas nos dias atuais. Sera uma
oportunidade dos alunos da rede municipal de ensino ndo s6 de manusearem a réplica (que por
si s6 ja carrega uma tecnologia inovadora da impressdo 3D) como atrelar os resultados que
virdo das pesquisas futuras.

E fundamental que tais eventos, parcerias, cursos e workshops acontencam de forma
ainda mais continua. O espaco da plataforma maker é essencial para a construcao e apropriacdo
dos usuarios da Plataforma para com o que ali é ofertado, além de, como ja mencionado,
proporcionar o aprendizado e a capacitacdo que 0s preparam para 0 mercado de trabalho e
geracdo de renda. Para isso, surge a necessidade de se buscar cada vez mais profissionais
extremamente capacitados para atuar com cultura maker e propor toda inovacao tecnoldgica a
populagdo através da cultura do “faga vocé mesmo”. Além disso, ¢ crucial que se adeque e
modernize os equipamentos utilizados neste espaco, de modo a sempre oferecer um dispositivo
funcional e atualizado. Sendo assim, propde-se que, de forma a potencializar o viés pedag6gico
que 0 espaco ja possui, busque-se fomentar a capacitacdo, as oficinas de ambientacdo, visitas
guiadas, e a producdo dos protdtipos para que o espaco da Plataforma Urbana Digital da
Engenhoca possa continuar a firmar cada vez mais parcerias com universidades, centros de

ensino e espacos culturais.

8.6. 1° Piso - Espaco Multiuso
Ainda no térreo, conjugado aos outros espacos descritos, dispde-se uma rea destinada
tanto a oferta de cursos quanto ao atendimento aos usuarios, uso livre dos computadores,
possibilidade de edicdo de midias, robdtica, utilizacdo para jogos e demais atividades que usem
contetdo digital. De modo a ter 0 mé&ximo aproveitamento do espaco, o mobiliario ja
disponibilizado no espa¢o multiuso comporta diversas disposi¢des, de acordo com as multiplas

finalidades de utilizacdo do espacgo, tendo moveis dispostos para serem usados de forma
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individual ou para o0 uso em grupo. Uma das principais preocupacfes de adequagdo do
mobiliario foi a harmonizacdo com toda a ambiéncia do local, procurando, sempre, comportar
multiplas funcdes. Desta forma, é importante que sejam facilmente deslocaveis, sem que
danifiguem o assoalho. Por ser um espaco, como 0 proprio nome remonta, de multiuso, é
importante que 0s compartimentos sejam os mais flexiveis possiveis, permitindo seu facil
manuseio e adequacao.

As mesas comportam notebooks e/ou desktops com headphones que poderdo ser
utilizados nos cursos e guardados quando o interesse for utilizar as mesas em formato de
bancada. Atualmente s&o dispostos o quantitativo total de 53 (cinquenta e trés) notebooks
seguindo as especificacbes minimas: processador Intel Core i5 — 6200U, com 8GB, 1TB de
HD, monitor de 15.6”, NVIDIA GeForce 930M, 2GB GDDR3 ou similar contendo mouse €
headphone Sound Surround 7.1; equipou-se esta area com o objetivo de viabilizar os variados
cursos e 0 acesso livre a internet por parte dos usuarios da PUD. Esses computadores podem
ser ainda utilizados nos cursos disponibilizados no andar de cima.

Sdo disponibilizados, ainda, 4 (quatro) computadores com Kkits de acessorios de
acessibilidade para o atendimento a pessoas com deficiéncia. Desta forma, sdo dotados de
tecnologia assistiva contendo algumas adapta¢cdes como: teclados de alto contraste, teclados em
braille, teclados equipados com mascaras (colmeias) para auxilio na digitacdo - de forma que
cobrem as teclas que ndo estardo em uso, mouses com trackball e mouse com acionador de
pressdo, que permite seu acionamento com outras partes do corpo, como com 0 pé ou com 0
cotovelo.

Ainda neste espaco, é disposta, na parede, telas que disponibilizam a lista de espera e
de aviso de controle e encaminhamento dos usuarios aos dispositivos eletrénicos e espacos,
além de uma tela interativa (sensivel ao toque) que permite 0 acesso a diversos conteudos
vinculados & ciéncia, tecnologia e inovacao. Tal contetudo deve ser renovado a cada 3 meses, e
deve incluir a exposicdo de novidades no mundo de games, solugfes inovadoras, anuncios de
eventos, cursos e até editais que possam vir a ser de interesse aos usuarios da Plataforma
Urbana, de modo a ser um ponto de atualizacdo rapida dos assuntos mais relevantes do mundo

da ciéncia, tecnologia e inovacao.
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8.7. Acessibilidade e Tecnologia Assistiva do Espaco

A acessibilidade é um dos principais pilares das diretrizes que norteiam o
funcionamento da Plataforma Urbana Digital da Engenhoca. Desde a sua inauguracdo, em 11
de abril de 2018, a Plataforma registrou um nimero de acessos de 155 pessoas com algum tipo
de deficiéncia; destes, 44 foram confirmados em cursos e oficinas. Dessa forma, se mostra de
essencial importancia que mais equipamentos adequados e configurados com tecnologia
assistiva sejam adotadas em todos os espacos da plataforma. A incluséo digital que se defende
é a universal; ou seja, se mostra extremamente importante que sejam promovidos eventos e se
estimule a convivéncia e a participacdo de pessoas com deficiéncia e/ou mobilidade reduzida
em todos os espacos da plataforma.

Todos os computadores disponiveis na Plataforma contém softwares e hardwares de
modo a permitir que todos consigam acessar a internet de forma auténoma. Além disso, 0s
equipamentos e softwares sdo adequados para deficientes visuais, auxiliando o usuario no
sistema, navegagéo e produtos de internet como e-mail, redes sociais e leitores de tela. Estes
computadores contém componentes padrdes voltados a tecnologia assistiva como, mouse,
teclado e Monitor Touch de 24, com nobreak e configuracdo de processamento adequada para
0 uso satisfatério das tecnologias. Ou seja, todos os computadores disponibilizados na
Plataforma podem ser utilizados por aqueles que possuem algum tipo de deficiéncia. Além
disso, as telas com componente touch, dispostas em varios espacos da PUD, podem vir a ser
utilizadas em caso de necessidade.

Como forma, inclusive, de expansdo da acessibilidade e da inovacdo do espaco, em
geral, da Plataforma Urbana Digital da Engenhoca, podem ser oferecidos mais equipamentos
que potencializem a imersdo dos usuérios. Por exemplo, 0 uso de dispositivos e wearables
(tecnologias vestiveis), para que os usuarios deficientes visuais, com baixa visdo ou cegos,
possam se deslocar nos ambientes com mais seguranga e autonomia, além do uso de smartbands
(pulseiras inteligentes) que servem para retornar o feedback vibratorio ou em audio para o
usuario em relacdo ao espaco. Dispositivos de visao artificial, que realizem a leitura de textos,
produtos e demais aparelhos, além de servigos de transmissdo de videos e conteudos em

audiodescricdo, libras e legendas, em pelo menos 20% das apresentacdes e obras.
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Considerar que 0s espacos tenham sensores, avisos sonoros e informativos em libras.
Além disso, se torna interessante a disponibilizacao de profissionais tradutores e/ou intérpretes
de libras, a fim de o espago poder receber, com maior conforto, usuarios e alunos com
deficiéncia auditiva. Desse modo, no sentido de ampliar e universalizar o acesso, deve-se
trabalhar constantemente na melhoria, modernizacéo e adequacéo da plataforma digital e de
suas redes sociais, de modo a prover um conjunto cada vez mais diversificado e participativo

de conteudos acessiveis.

8.8. Outros espagos

Além desses espagos ja mencionados acima, no primeiro piso sdo disponibilizadas
algumas outras facilidades. Na parte exterior da Plataforma, ao lado do contéiner que comporta
a Plataforma Maker, disponibiliza-se uma area reservada de jardins que pode, inclusive, ser
transformada em uma horta comunitaria sustentavel. Tal espaco, uma vez estruturado, pode vir
a se tornar mais um espaco de educacdo e apropriacdo dos usuarios para com a PUD,
consistindo, também, em uma iniciativa autossustentavel de horta.

No andar de cima do contéiner, encontra-se um espaco de copa, alimentacdo e vestiario
para os funcionarios, com sofa, armarios, pia, mesa com cadeiras para as refeicdes, cafeteira,
utensilios basicos de vozinha, micro-ondas e frigobar, além de uma salinha que funciona como
almoxarifado. Ainda na parte exterior, encontra-se a cisterna de agua, além de recolhimento de
lixo; a parceria de coleta de lixo eletrénico deve ser mantida, assim como talvez ampliada para

outros tipos de reciclagem.

8.9. Rampas de acesso ao segundo piso
Na Plataforma Urbana Digital da Engenhoca, os espacos de deslocamento entre o
primeiro e 0 segundo piso, as rampas de acesso, também consistem em dispositivos
tecnoldgicos, inovadores e culturais. As paredes da rampa sdo equipadas com telas de 47 que
apresentam um mapa da comunidade, contendo e exibindo informacdes sobre a histdria da
Engenhoca e da cidade de Niteroi, servigos disponibilizados na propria PUD e um espaco de
interacdo que receba sugestdes e demandas da comunidade, no modelo do Colab, ja

implementado na Prefeitura de Niterdi. Também ja ocorrem exibicdes de obras em forma de
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exposicOes virtuais interativas. A fim de potencializar o viés cultural inovador da plataforma,
tais exposicdes devem ser variadas, podendo, inclusive, serem criados competicdes internas de
criacdo de videos e/ou artes, como forma de estimular a participacdo do maior nimero de

usuarios na prépria construcdo continua da Plataforma.

8.10. 2° Piso

No andar superior da Plataforma, foi instalado um sistema de projecdo. Tal sistema é
composto por uma pelicula para retroprojecdo de 20m2, um projetor de cinema Panasonic
130/6300 e um projetor ViewSonic. Um dos principais objetivos deste sistema é o de promover
sessdes de cinema ao ar livre, onde sdo passados filmes, documentérios e animagdes. Além
desta finalidade, inclui-se, também, a possibilidade de serem promovidas videoconferéncias no
espaco interno, no caso de reunides, workshops a distancia, entre outros possiveis casos.

A sala do segundo andar possui uma funcionalidade multimidia e é dedicada a oferta de
cursos, videoconferéncias e, especialmente, jogos e e-sports. A sala é equipada com
computadores do tipo laptop com placa de video dedicada com capacidade de desenvolvimento
e interacdo com jogos voltados para a realidade virtual, projetores, lousa digital/quadro
interativo e mobiliario multifuncional que comporta diversos formatos a serem utilizados na
oferta de cursos. Assim como no Espaco Multiuso, se mostra importante que 0os moveis
disponibilizados nesta sala sejam flexiveis, de forma a se adaptarem a cada necessidade de curso
e/ou atividade a ser oferecida.

Em suma, todos os espacos da Plataforma Urbana Digital da Engenhoca devem
disponibilizar conexdo WIFI mediante cadastro. E importante que a rede escolhida garanta o
pleno funcionamento dos equipamentos e o0 desenvolvimento das aplica¢cdes que demandam
conexdo a internet. A solucdo de WIFI deve suportar segmentacdo da rede no modelo private
lan. Deve-se, também, garantir acessibilidade em todos os espacos da plataforma da
Engenhoca, bem como o uso de tecnologias assistivas de forma a ampliar o acesso das pessoas

com deficiéncia aos cursos, atividades e dispositivos tecnoldgicos disponibilizados da PUD.

9. Sistema de Administracdo da Plataforma Urbana Digital da Engenhoca
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A Plataforma Urbana Digital da Engenhoca deve contar com um sistema centralizado
de administragdo, de modo a possibilitar e otimizar o controle da utilizagdo dos recursos e
auxiliar na divulgacao e gestdo dos cursos, atividades e eventos promovidos. Tal sistema deve
proporcionar o cadastramento e autenticacdo centralizada dos usuarios, e deve possuir uma
interface que permita a interacdo do sistema via Web. E desejavel que o sistema integre o
backoffice administrativo das solugfes tecnoldgicas, facilitando a administracdo de seu
contetdo.

Atualmente, o horéario regular de funcionamento da Plataforma Urbana Digital da
Engenhoca € de segunda a sexta feira de 9 a 17h e aos sdbados de 9 a 13h. Periodicamente, s&o
realizadas sessOes de cinema que ocorrem a partir de 18h.

Por fim, o sistema deverd assegurar ao gestor publico, em tempo real e quando
solicitado, informacdes para 0 monitoramento remoto das metas e dados gerais, tais como:
quantitativo de cursos, nUmero de usuarios, uso dos recursos e demais recortes de interesse da

gestao.

9.1. Sistema WIFI

Para o pleno funcionamento da Plataforma Urbana Digital da Engenhoca, se torna de
suma importancia e relevancia que todos os seus ambientes internos disponibilizem internet
WIFI e cabeada de alta performance. A disponibilizacdo de WIFI na area externa da Plataforma,
além da oferta de sinal no entorno da plataforma, para no minimo 800 acessos simultaneos com
no minimo 1mb de Download/Upload, também se mostra pertinente, dado que o desejo é
transformar todo o entorno da Plataforma em um l6cus de acesso, convivéncia e conectividade.
No ano de 2020 foi realizado o processo de selecdo de empresas para fornecimento de links
redundantes de internet para a Plataforma da Engenhoca. O processo foi concluido, mas, a
época, foi necessario retardar a instalacdo até que algumas obras para mitigacao dos efeitos das
chuvas pudessem ser completadas, uma vez que tais obras afetariam a passagem dos cabos dos
links de internet. Durante o ano de 2021, devido as restri¢cdes, ndo houve avangos em tal assunto.
Com a retomada da PUD, deve-se retornar ao processo, do ponto em que parou, pois continua
sendo necessario o upgrade do link da unidade. Com a instalagdo do link secundario, a

capacidade nominal sera aumentada; a expectativa € que ela passe dos atuais 50 Mbps para 100
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Mbps, sé retornando aos 50 Mbps originais nos momentos de contingéncia (queda de um dos

links).

Dessa forma, em se tratando de infraestrutura tecnoldgica, espera-se que tais servicos

sejam suportados: o sistema de rede intranet e internet, com atencdo especial ao website da

Plataforma e o aplicativo para smartphones criado no periodo da pandemia de COVID-19; a

manuten¢do de maquinas e sistemas operacionais; a manutengdo dos sistemas de projecao (sala

multimidia e cinema); a manutencdo do sistema de cameras de vigilancia; a manutencdo da

estrutura de acesso WIFI plblica e privada; e a manutencdo da infraestrutura da Plataforma

Maker.

10. Cronograma da Plataforma Urbana Digital da Engenhoca

ACAO

ANO
Més | Més | Més | Més | Més | Més | Més | Més | Més | Més | Més | Més
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12

Realizar os procedimentos

necessarios a composicao e

contratacdo da equipe que
atuara na Plataforma Urbana

Digital da Engenhoca.

Realizar a adequacdo do
espaco e instalagcdo dos
equipamentos para reinaugurar

da Plataforma.

Realizar a gestao
administrativa, cultural e
tecnoldgica, de acordo com as
diretrizes indicadas neste

Plano de Trabalho.
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Promover a oferta dos cursos
na PUD da Engenhoca de
acordo com a demanda
apontada neste Plano de
Trabalho.

Realizar o monitoramento de
todas as a¢bes na PUD da
Engenhoca avaliando o perfil
dos usuérios e propondo
correcdo de rumo quando

necessario.

Desenvolver agdes e
inovacdes tecnoldgicas que
permitam avangar na
interatividade e capacidade
empreendedorismo digital da
populacéo.

Incentivar a busca por novos
conhecimentos com foco em

tecnologia.

Estimular e informar a
populagéo sobre a identidade
cultural do municipio de
Niter6i com a devida
apresentacao dos pontos
turisticos e apresentacao da
oferta de atividades culturais
utilizando como instrumento a

tecnologia.




Watay [ ‘ | : ClénC|a,

- Tecnologia

Y’ SEMPRE A FRENTE e Inovacdo

Capacitar jovens em uma
linguagem tecnologica
necessaria ao mercado de
trabalho competitivo,
incentivando e apoiando as

iniciativas ligadas ao universo

dos games.

11. Indicadores e Metas a serem atingidas
Tais indicadores e metas foram elaboradas de forma a auxiliar no controle da gestéo da
Plataforma Urbana Digital da Engenhoca, tanto por meio da OSC vencedora do chamamento,
quanto por parte do monitoramento realizado pela Administracdo Publica. Como parte deste
acompanhamento a ser seguido pela Comissdo designada para tal, devem ser realizadas
avaliacOes periddicas trimestrais, por meio de relatorios a serem estruturados a partir do sistema
de administracdo da Plataforma. A partir destes, tais indicadores e metas podem ser revisados,

caso seja necessario para garantir a melhoria das atividades a serem ofertadas pela PUD.

Quadro 1 - Indicadores de Gestao

INDICADORES METAS
FONTE DE
# INDICADOR - ORIGINAIS
VERIFICACAO

Grau de satisfacéo Sistema de

11 com os Administragéo da 85% de usuarios

' equipamentos da Plataforma estdo satisfeitos

Plataforma
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Grau de satisfacéo Sistema de .
_ o 5 85% de usuarios
1.2 | com o atendimento | Administracdo da 3 o
estdo satisfeitos

na Plataforma Plataforma
Grau de satisfacéo Sistema de o
o 5 85% de usuarios
1.3 com o espaco da Administragéo da 3 o
estdo satisfeitos
Plataforma Plataforma
Grau de satisfacdo Sistema de
14 com os conteudos Administragdo da | 85% dos usuarios
' dos cursos Plataforma estédo satisfeitos
realizados
Grau de satisfacéo Sistema de
L5 com o desempenho | Administragdo da 85% dos usuarios
' dos instrutores Plataforma estédo satisfeitos
pedagdgicos
] Sistema de
Namero de turmas . 3 A
1.6 ) Administragdo da | 10 turmas por més
oferecidas
Plataforma
NUmero de vagas Sistema de
1.7 | ofertadas em cursos | Administracdo da 200 vagas
e oficinas Plataforma
Sistema de

Ndmero de alunos . 3 .
1.8 _ Administracdo da | 200 alunos por més
matriculados

Plataforma
NUmero de Redes Sociais da
2 postagens por
1.8 | postagens em Redes Plataforma

o semana
Sociais

Quadro 2 - Indicadores de Processo
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INDICADORES METAS
# INDICADOR FONTE DEN ORIGINAIS
VERIFICACAO
Tempo médio de Sistema de
2.1 | entrada/saida na Administragéo da 45 minutos
Plataforma Plataforma
Média de acesso Sistema de
2.2 | aos computadores | Administracdo da | 250 acessos diarios
da Plataforma Plataforma
Média de acesso
aos outros Sistema de
2.3 dispositivos Administracdo da | 250 acessos diarios
tecnoldgicos da Plataforma
Plataforma

Quadro 3 - Indicadores de Resultado

INDICADORES METAS
FONTE DE ;
# INDICADOR . Periodo atual
VERIFICACAO
Grau de satisfacédo
dos alunos com o )
Sistema de
CUrsO: 0S CuUrsos o
3.1 Administragéo da 80%
atenderam aos
_ ) Plataforma
interesses/expectati
vas dos alunos
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Sistema de
3.2 Grau de evasao Administragéo da Menos de 25%
Plataforma
Impacto ) 80% dos alunos
o Sistema de
profissional dos o 5 melhoraram seus
3.3 Administracéo da )
cursos da PUD para curriculos
Plataforma o
os alunos profissionais
Grau de satisfacéo )
Sistema de
com a(s) o
3.4 o Administragéo da 80%
experiéncia(s) nos
) ) Plataforma
espacos interativos
Realizacgéo de )
Registros de eventos
eventos, palestras, ) _ Ao menos 01 por
3.5 realizados (site e redes A
workshops, entre o més
sociais)
outros

12. Cursos a serem ofertados

Seguindo o objetivo de buscar a colaboracéo e a participacdo macica da comunidade na
estruturacdo e manutencdo do projeto da Plataforma Urbana Digital da Engenhoca, os cursos,
atividades e eventos devem ser oferecidos, em sua maioria, de acordo com a demanda da
populacédo; importante ressaltar que os cursos estejam alinhados com o mercado de trabalho, de
forma a buscar a profissionalizacdo e capacitacdo atualizadas dos usuarios da PUD.

Neste plano de trabalho, a seguir, sera apresentado um catalogo - basico - do que deve
ser ministrado e oferecido de forma preferencial. A OSC vencedora devera oferecer 0s cursos

de acordo com tal demanda, prioritariamente seguindo o catalogo a seguir:

12.1. Informatica Bésica:
Mesmo sendo um espago que busca a inovagdo - muito associado ao descobrimento e o
impulsionamento de novas atividades -, ndo se deve esquecer que a Plataforma surge,

primeiramente, como um espaco de inclusdo e participacdo social. Dessa maneira, €
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fundamental continuar oferecendo cursos como o de Introdugdo a Informética, com a exposicao
de conceitos basicos, que promove a interacdo e a insercdo de pessoas excluidas digitalmente
com equipamentos que podem transformar as suas vidas e recoloca-las no mercado de trabalho.
O objetivo desse curso é desmistificar a maquina e coloca-la a servi¢co do usuério, dando
seguranca e conhecimento aos alunos de modo que eles possam transformar o medo e a
inseguranga em elementos de desenvolvimento pessoal através da tecnologia. Devem ser
apresentadas as principais no¢des sobre seguranca na internet (riscos, identificacdo de antivirus,
protecdo de dados pessoais, compartilhamento de arquivos com seguranca), além de conceitos

como Cyberbullying, Stalking e Sexting.

12.2. Inglés Basico:

Juntamente ao curso de Informatica Basica, a oferta do ensino basico de inglés se mostra
um passo inicial da capacitacdo do usuario no mundo da tecnologia e, principalmente, dos
games. Assim, a oferta deste curso auxilia os jogadores, programadores e/ou entusiastas do
mundo tecnoldgico a compreender, um pouco mais, termos especificos de jogos, e mesmo toda
a historia por detras dos jogos, que por muitas vezes, se utilizam de artificios linguisticos e

histdricos para serem desenvolvidos.

12.3. Fundamentos de Fotografia e Audiovisual:

Durante a pandemia o numero de canais de Youtube foi multiplicado de forma avassaladora,
com uma grande evolucdo no surgimento de criadores de contedo, ndo s6 no Youtube como
em outras redes sociais. Atualmente, tais oportunidades se apresentam como perspectivas reais
de negdcio e geracdo de renda, unindo tecnologia e cotidianidade, sendo, portanto, totalmente
compativel com o escopo de atividades da Plataforma. Por isso, é ideal que sejam ofertados
cursos diversos que ensinem desde a fotografia, roteirizacéo, edicéo, até toda a configuragéo da
infraestrutura para lives e afins. Idealmente, os cursos devem ser ministrados com dicas de
contetidos atuais, e prioritariamente com uso de ferramentas e servigos gratuitos, abrindo
espacgo nesse mercado mesmo para aqueles que ndo possuem recursos para realizar um grande

investimento em equipamentos e softwares.
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O curso de fotografia também pode ser ofertado, apresentando um viés mais editorial, com
aulas de procedimentos técnicos basicos da fotografia digital como: abertura de diafragma,
velocidade, profundidade e controle de movimento. Atualmente, a Plataforma Urbana da
Engenhoca ja disponibiliza equipamentos de fotografia como: cdmeras digitais Canon, lentes,

kit de iluminacdo, modificador de luz e tripés fotogréaficos.

12.4. Noc0Oes Basicas para Impressao 3D:

Visando a utilizacdo plena do espaco da Plataforma Maker, o curso de noc¢des basicos para
Impressdo 3D se mostra essencial; 0 espago ja possui equipamentos basicos para a prototipacao
de produtos, tais como: Cortadora Laser, Impressoras 3D variadas, Plotter de Recorte e
Bordadeira Eletronica. Deve-se impulsionar a cultura maker (ou o “Faga vocé mesmo” que em
inglés ficou conhecido como “do it yourself - DIY”); a base dessa cultura ¢ a de que qualquer
pessoa pode criar, construir ou modificar diversos objetos e projetos com suas “proprias maos”.
Além disso, busca-se manter o incentivo as auto criagfes e proporcionar a visibilidade de que
em espacos coletivos, colaborativos e com internet, os usuarios podem criar solucGes para

problemas maiores.

12.5. Programacéo para Criancas e para o publico adulto:

O objetivo desta iniciativa é estimular no publico infantil a aprendizagem sobre os primeiros
passos da Programacdo. No decorrer das atividades devem ser apresentados: o conceito de
I6gica, algoritmos e a programacdo de jogos, por meio de ferramentas, como o Scratch. No
caso, o Scratch € uma plataforma que utiliza o encaixe de blocos, visando o uso intuitivo e
otimizado da programacéo, introduzindo os conceitos que futuramente poderdo ser aplicados
na escrita de cddigos. Entre os objetivos esta o estimulo ao pensamento criativo e o trabalho
feito de forma colaborativa. Tudo realizado de maneira ludica e divertida, de forma a aproximar
as criancas do mundo tecnoldgico, criativo e educativo.

Para o publico mais velho, também devem ser ofertadas aulas de programagao, nas principais
linguagens (como HTML, Java, Python, R, entre outros). O treinamento e a capacitacdo nas
areas de criagdo, producdo, diagramacéo e programacdo de websites e uso de softwares devem

ser alinhados as tendéncias atuais de mercado.
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12.6. Noc¢des Técnicas para Montagem e Manutencdo de Computador:

Tal curso possui um viés mais diferenciado, com um foco maior em capacidades técnicas
de Tl e de manuseio das maquinas. O curso de montagem e manutencéo ja foi ofertado na PUD,
no segundo semestre de 2019 e teve uma boa procura, principalmente por sua alta demanda
profissional. Portanto, busca-se a manutencéo e a ampliacdo na oferta de tal curso, sempre com
uma abordagem preventiva e corretiva, que tem o potencial de habilitar o jovem para carreiras
nas areas técnicas. Tal ampliacdo pode ser observada na apresentacdo de novos dispositivos a
serem montados; deve-se focar ndo s6 no ensino da montagem do computador — com
instalacGes de programas e periféricos mais comuns, mas de um ambiente bésico de trabalho
com impressora e acesso a Internet, tudo isso partindo de placas e acessorios totalmente
desconectados e desconfigurados. A Plataforma ja disponibiliza equipamentos especificos para

este curso, tais como Mini Aspirador de P¢ e Kit de Chaves de Fenda.

12.7. Introducéo a Drones:

O mercado de trabalho com o uso dos Drones cresce a cada dia. Além de expandir diferentes
areas de atuacdo profissional, como: agricultura, construcdo civil, estadio de TV e filmes,
fotografia, entre outros, também possibilita ao seu usuario empreender e fazer deste moderno
equipamento uma ferramenta de negdcio, se tornando em um prestador de servigo,
principalmente no ramo do entretenimento. Entretanto, os VANTSs - Veiculos Aéreo Nao
Tripulados - ndo sdo brinquedos e é importante saber diferenciar os seus mais variados modelos,
as leis que os regulam e suas possibilidades de aplicacGes. Entender o processo de certificacdo
e toda a regulamentacdo envolvida serd o diferencial desse curso e o ponto de entrada neste
mercado tdo promissor, que vem se tornando cada vez mais acessivo e mais criativos, sendo
utilizado para cobertura de eventos, reportagens, resgates, esportes, mapeamento de terrenos,
entre outros. Dentre todos esses cursos, também deve ser ofertado um especifico de Pilotagem
e Operagdes com Drones para profissionais da area de seguranga, se alinhando, inclusive, a
novos projetos municipais. Atualmente, na PUD, sdo viabilizados 6 (seis) drones de tipos

variados, além de 10 (dez) minidrones Proto X-Nano.
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12.8. Introducéo a Robdtica com Lego:

A robdtica vem se desenvolvendo e aumentando a sua relevancia com tecnologias que
utilizamos no dia a dia. Produtos como aspiradores robé deixam a ficcdo cientifica e entram
nas nossas casas. Por isso comeca a entrar, até mesmo no curriculo béasico, o ensino de
principios de robotica. O Kit Lego Mindstorms traz a possibilidade de aprendizado, de modo
ludico, os conceitos da Robdtica, criando unidades que trabalham com sensores diversos e sdo
programadas atraves de ambientes especialmente preparados. Na PUD, séo disponibilizados 6
(seis) kits Lego Mindstorms, além de 4 (quatro) kits Lego Wedo. O participante do curso vai
saber construir, programar e operar um rob0 para executar operagdes diversas. O curso termina
com uma divertida competicdo, propulsionando a préatica do que foi apreendido em toda sua
duracéo.

12.9. Computacdo em Nuvem e Infraestrutura de servicos/ Redes de
Computadores:

Seguindo um dos principais objetivos da Plataforma Urbana Digital da Engenhoca, devem
ser priorizados os conteudos voltados para a empregabilidade e capacitacdo profissional dos
usuarios. Na area de Infraestrutura de servigos, podem ser propostos cursos como: Cursos
preparatérios para Introducdo e Fundamentos a Ciberseguranca; e Redes CyberOps Associate
(curso este que possui um formato metodoldgico hibrido que compreende as areas de seguranca
e rede); nestes casos, 0 objetivo desta iniciativa é preparar 0s alunos com o que ha de mais atual
em seguranca cibernética, gerando uma forca de trabalho com alta qualificacdo e focada em
seguranca operacional e infraestrutura. Outros cursos nesta area incluem: Implementacdo de
laboratorios sobre tematicas especificos de redes; Criacdo e Planejamento de Redes IPV6 e
IPV4.

Na area de computacdo em nuvem, os alunos aprendem o conceito por detras da tecnologia e
suas fungdes como o0 armazenamento em nuvem e a capacidade de computagéo, seus principais
aplicativos e o desenvolvimento de cursos introdutérios em servigos como AWS, Google Cloud
e/ou Microsoft Azure. A Plataforma conta com equipamentos e internet de qualidade que
viabilizam esse tipo de curso, o restante pode ser providenciado com recursos gratuitos das

proprias nuvens de servico.
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12.10. Desenvolvimento de Jogos:

Com viés educativo e para mercado de trabalho, deve buscar auxiliar o aluno, desde a sua
entrada no curso de Introducdo ao Desenvolvimento de Jogos, até a elaboragdo e fomento de
startups, incluindo o design, a roteirizacdo, a montagem de um Plano de Negdcio para a
captacdo de recursos junto aos 6rgdos de fomento e a investidores anjos, até a entrega do jogo
pronto. Outro ponto que agregara valor a proposta é o forte crescimento da categoria Indie
Games, ou seja, jogos independentes, que se caracterizam por ter poucas pessoas na equipe,
baixo custo na producdo e uma ampla autonomia na criacéo, desenvolvimento e inovagéo dos

jogos.

12.11. Cursos focados para o Desenvolvimento e o Incentivo de e-sport:

Desde o inicio do funcionamento da plataforma, foi montada uma estrutura preparada para
0 e-sport, compativel com diversas franquias famosas e com alto indice de engajamento,
desenvolvendo uma série de iniciativas que compreendem cursos, passando por processos de
gamificacdo e eventos. A meta é a ampliacdo dessa estrutura, disponibilizando espaco ao
publico para a assisténcia, treinamentos e promocdo de competicdes preparatorias. Com a
natural evolucédo tecnoldgica dos aparatos disponiveis e também para fomentar ainda mais o
interesse pelos games competitivos, devem ser adquiridos consoles da nova geracdo para
utilizacdo do publico. O objetivo principal deve ser inserir um grupo da Plataforma na cena dos

E-Sports regional.

12.12. Cursos de Empreendedorismo:

Neste curso o objetivo é principalmente demonstrar os conceitos e breve histérico do
empreendedorismo, atitude empreendedora e apresentar o perfil do empreendedor, a
importancia do Plano de negdcio e conhecimento sobre gestdo. E interessante o alinhamento de
tal curso com projetos da cidade voltados a esta area, como o projeto Novos Negocios e a Casa
do Empreendedor, entre outros. Casos de sucesso (e insucesso) sdo de extrema importancia
para que sejam entendidas quais sao as habilidades sociais e técnicas necessarias para que todo

o0 investimento (ndo apenas financeiro, mas de tempo) seja recompensado ao final do trabalho.
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Em tempos de novas midias e tecnologias, entender como é a criagdo de pesquisa de negdcio e
uso das redes sociais como ferramenta de propagacdo do produto, além da compreensdo do
conceito de E-Business sdo premissas basicas e, portanto, devem ser incluidas no escopo deste

Curso.

12.13. Curso de Design Thinking:

Design Thinking (cuja tradugao literal em inglés seria: “pensamento do design” ou "pensar
como designer") é uma ferramenta préatica para a integracdo de habilidades e mentalidade
inovadora voltada para empresas e salas de aula. E uma abordagem cada vez mais utilizada,
tanto por pequenos quanto grandes negdcios, que consiste em tentar mapear e combinar a
experiéncia cultural, a visdo de mundo e os processos internos, procurando identificar os
obstaculos, atender as necessidades do wusuario e criar solugdes bem-sucedidas e,
preferencialmente, inovadoras. Pode ser aplicada através de métodos ageis para o
desenvolvimento e gestdo de projetos, sendo este 0 motivo de tanto sucesso nos Ultimos anos,
objetivando eficiéncia em menor tempo. Entender que uma solucdo ndo é automaticamente
gerada para um problema é um dos objetivos do curso, que deve trazer conceitos como:
Defini¢do, Ideacdo, Prototipagem e Teste, cujas concepgdes como “minimo produto vidvel”
(MVP) e a diferenciacao entre modelo e protétipo também sdo propostos. Ter essa capacitacdo
se mostra importante pelo fato de que grande parte dos fracassos de novos empreendimentos
e/lou propostas de produtos ocorrem em funcdo de solucdes mal elaboradas ou falta de
planejamento que se tornam inviaveis a longo prazo ou ap6s o inicio de suas atividades. Utilizar
desta abordagem desde o inicio de um novo produto e/ou projeto € o primeiro passo para que
se entenda, de forma holistica e antecipada, todas as etapas do processo para que se evite falhas
na solucdo final ou mesmo produza-se algo sem aplicacao direta no mercado; ou seja, esse curso
tem o potencial poder de transformacdo de pensamento e por sequéncia, de comportamento

frente a novos desafios da industria 4.0.

12.14. Cursos de Inovacgéo Tecnoldgica:
Um exemplo de conceito a ser ensinado € o de Internet das Coisas - 10T, que se mostra mais

relevante a medida em que a conectividade do municipio ¢é aperfeicoada. Com o advento do
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5G, é projetado um crescimento na area ainda mais intenso, com grandes oportunidades de
geracdo de negdcios. Além disso, a Internet das Coisas abre a possibilidade para muitos projetos
estilo “faca vocé mesmo”. A mistura de funcionalidades aliada a criatividade tem grande
potencial

para geracdo de solugdes inovadoras, que possam resolver problemas reais e entdo virar
produtos. Outro aspecto é a mistura que esse conceito pode ter com outros recursos e
tecnologias. Um exemplo seria 0 uso de Inteligéncia Artificial - A para monitorar e controlar
dispositivos 10T. No contexto atual da cidade de Niteroi, este se torna ainda mais importante,
uma vez que auxilia a comunidade e os alunos a entenderem, na pratica, conceitos como
Cidades Inteligentes, especialmente nos seus aspectos de monitoramento, resiliéncia,
conectividade, energia e mobilidade.

13. Demanda de Funcionarios para a Plataforma Urbana Digital da Engenhoca
Como apontado anteriormente neste documento, a Plataforma Urbana Digital da
Engenhoca funciona regularmente de segunda a sexta-feira de 9 as 17h e aos sabados de 9 as
13h. Para esse funcionamento regular, a Plataforma da Engenhoca demanda de funcionarios
que atuardo no espaco, conforme especificacdo abaixo. A oferta de cursos especificos, como
robotica, fotografia, web design, desenvolvimento de jogos e a manutencdo dos equipamentos
e do prédio demandam mao de obra especifica.

Tabela 1 — Demanda De Funcionarios

Cargo Vagas | Horério Descricdo Geral
de
Trabalho
Diretor 1 44 horas Dirigir a equipe de funcionarios com o auxilio do

Administrador local; assegurar o funcionamento
administrativo, fazendo cumprir as normas e ordens de

Servigos,
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organizando, distribuindo e orientando os trabalhos a

serem executados para manter a regularidade e o bom

atendimento ao publico da PUD; supervisionar o
planejamento das atividades, em sua dimensao

estratégica e programatica.

44 horas

Seré responsavel pela gestdo administrativa da PUD e

dos funcionérios. Ira atuar na &rea administrativa, dep.

Pessoal e patrimdnio, garantindo o funcionamento e o

atendimento ao publico; requisitar e controlar materiais

e equipamentos necessarios ao desenvolvimento das
atividades do setor.

Coordenador 1
Local
Coordenador 1
Pedagogico
Tecnologico

44 horas

Realizar a articulacdo pedagdgica entre as unidades
escolares, institutos de pesquisa e universidades no
entorno para o andamento do projeto. Cuidar para que
0s cursos ofertados estejam de acordo com as
demandas do publico alvo. Realizar a mediacéao
pedagdgica necessaria ao bom andamento das

atividades.

Dinamizadores 5

Pedagdgicos

44 horas

Atuara diretamente com 0s usudrios despertando sua
curiosidade e vontade de descobrir novos
conhecimentos e integrando-os aos dispositivos e
cursos oferecidos, acompanhando-0s na apresentacao
do
equipamentos e aplicativos existentes. Ofertar 0s

cursos basicos para promogéo de incluséo digital.
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Assistente de 1 44 horas Auxilia os coordenadores e dinamizadores no que
Tecnologia e de tange aos assuntos de infraestrutura tecnoldgica da
Operac0es PUD; auxilia no recebimento, armazenagem,

conferéncia e expedicdo de materiais, além de ser
responsavel pela atualizacéo de planilhas com
informagdes de coletas e entregas realizadas.

Servicos Gerais 3 44 horas | Executar as atividades de conservacgéo e limpeza das

(limpeza) areas internas e externas da PUD diariamente

Seguranca Para 24h Zelar pela seguranca dos espacos e dos equipamentos.

14. Previsdo de Receitas e a Estimativa de Despesas

O valor teto do contrato de gestdo da Plataforma Urbana Digital da Engenhoca sera de
R$ ( ) para um periodo de 12 meses.

O detalhamento do orcamento sugerido a seguir serve como referéncia, podendo ser
objeto de adaptacdes por parte da Organizacdo da Sociedade Civil proponente, respeitados 0s
limites impostos neste Plano de Trabalho.

Os recursos referentes ao objeto deste Plano de Trabalho, desembolsados pela Prefeitura
Municipal de Niteroi, serdo mantidos em conta corrente na Agéncia e Banco indicados pela
administracdo municipal.

Toda a movimentagdo de recursos sera realizada mediante transferéncia eletrnica e a
obrigatoriedade de depdsito em sua conta bancéria, salvo quando autorizado o pagamento em
espécie, devidamente justificado no plano de trabalho. A movimentagdo de recursos somente
ocorrera por meio de cheque nominativo ao efetivo credor, comprovando-se 0 pagamento com

documentacdo idonea.
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Detalhamento do Orgcamento (12 meses)
Trimestre 1 Trimestre 2 Trimestre 3 Trimestre 4
R$ R$ R$ R$

COTACAO FUNCIONAMENTO PELO PERIODO DE 01 (UM) ANO PARA A

PLATAFORMA URBANA DIGITAL DA ENGENHOCA

Tabela 2 — Itens para Reativagdo da Plataforma Urbana Digital De Engenhoca

# ITEM DESCRICAO VALOR (em R$)
2.1 INSTALACAO E Instalagéo, configuracao e
CONFIGURACAO calibracdo dos equipamentos e
sistemas descritos no Anexo Il, ao
final deste Plano de Trabalho
2.2 | REFORMAS/ADAPTACOES | Realizagio de reformas e reparos
necessarios ao
funcionamento da unidade como
foi entregue ao gestor
2.3 IMPLANTACAO/ Implantagdo  dos requisitos
ADAPTACAO DE REDE DE | necessarios em termos de
DADOS/ INTERNET infraestrutura  de  rede, de
servidores e de bases de
dados
2.4 ATUALIZACAOE Atualizagdo e substituicdo dos

SUBSTITUICAO DE
EQUIPAMENTOS E
MOBILIARIOS

equipamentos  necessarios  ao

funcionamento da unidade

especialmente, mas néo
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exclusivamente, eletrénicos
descritos nos Anexos | e 11, ao final

deste Plano de Trabalho

25 SOFTWARE /SISTEMA | Aquisicdo e instalacdo  de
softwares e de servicos de
desenvolvimento de  sistemas
necessarios ao
funcionamento da unidade

2.6 CONTEUDOS Aquisicéo/licenciamento de
contetido dos cursos

Tabela 3 — Itens para Gestédo da Plataforma Urbana Digital da Engenhoca
# ITEM DESCRICAO VALOR
3.1 RECURSOS HUMANOS Profissionais  necessarios  a
coordenacdo local da
unidade, administracdo do espaco
e realizacdo de
atividades de capacitacao
conforme Tabela 13, proposta
anteriormente neste documento
3.2 SERVICOS DE Servigos de manutencédo diversos,
MANUTENCAO envolvendo
DO PREDIO elétrica, hidraulica, refrigeracao e
demais aspectos da
edificacdo
3.3 | SERVICOS DE SEGURANCA | Servico 24 horas de seguranga
E patrimonial
SEGURO PATRIMONIAL
34 SERVICOS DE Servigo de manutencdo dos
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MANUTENCAOQ/SUPORTE | softwares das solucdes instaladas,
DE, dos sistemas de
SISTEMAS, SOFTWARES, apoio e das plataformas online
WEBSITES, APLICATIVOS E | relacionadas ao
PORTAIS projeto.
35 SERVICOS DE Servigos de atualizacdo periddica
ATUALIZACAO/EVOLUCAO | dos contetidos e
DE cursos oferecidos
CONTEUDOS
3.6 SERVICOS DE INTERNET, | Servico de internet de alta
SUPORTE A REDE, velocidade compativel com as
INFRAESTRUTURA DE atividades da Plataforma, suporte
SERVIDORES E BASES DE | a
DADOS infraestrutura de rede local e sem
fio e ainfra de
servidores e bases de dados
necessarias ao projeto
3.7 CUSTEIO Diferentes tipos de materiais
necessarios ao
funcionamento  da  unidade,
tipicamente materiais de
Consumo, tais como: materiais de
escritério, materiais de limpeza,
entre outros.
3.8 CONTEUDOS Recursos e  servicos  para
PEDAGOGICOS, realizacédo de atividades
COMUNICACAO, DESIGN | pedagdgicas (cursos, oficinas,
GRAFICO E REALIZACAO | workshops, etc.),
DE eventos e divulgacdo das
EVENTOS atividades da unidade e do
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projeto
3.9* ADMINISTRACAO DO Recursos necessarios a
PROJETO - administracao e coordenacgéo

RECURSOS HUMANOS do projeto

3.10* ADMINISTRACAO DO Recursos necessarios a
PROJETO - manutencdo da estrutura de
DESPESAS OPERACIONAIS | trabalho e supervisdo do projeto

*QOs custos previstos na Lei n® 13.019/2014 devem ser distribuidos nas duas ultimas linhas da
tabela acima.

VALERIA Assinado de forma

digital por VALERIA

AUGUSTA  AUGUSTA

BRAGA:6738761678
BRAGA:673 7

Dados: 2022.11.08

8761 6787 14:50:17 -03'00'

Valéria Augusta Braga
Secretaria Municipal

Secretaria de Ciéncia, Tecnologia e Inovacao
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ANEXO I - RELACAO DOS MOBILIARIOS PRESENTES NA PLATAFORMA
URBANA DIGITAL DA ENGENHOCA

Item Quantidad Descricdo do equipamento
e

1 01 armario de ferro

2 01 mesa de escritdrio (coordenacéo)

3 05 cadeiras acolchoadas laranja

4 04 racks de videogame

5 51 mesas brancas formato triangular

6 50 cadeiras laranjas

7 05 mesas amarelas pequenas em formato

circular

8 03 colchdes rosa (gruta interativa)

9 03 poltronas amarelas (com 2 lugares)

10 03 poltronas amarelas (com 1 lugar)

11 04 racks para as soluc@es tecnoldgicas (03 galerias
interativas, 01 painel das comunidades, 01
videowall interativo)

12 10 cadeiras gamers (preta com laranja)

13 02 totens de atendimento (01 tamanho menor)

14 01 mesa recepgéo

15 01 gaveteiro

16 01 conjunto de mesa infantil com 02 cadeiras
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17 03 armarios de de duas portas - bancada

18 01 armario com 04 portas

19 01 armario com 03 portas pequeno

20 50 cadeiras de plastico branca

21 01 bancada de servigo (container Plataforma
Maker )

22 02 escadas (01 grande e 01 pequena de 07
degraus)

23 01 armario com 10 portas (bancada para equipamentos do

espaco maker)

24 08 bancos com assento laranja

25 01 quadro branco de parede

26 01 quadro branco com cavalete

27 01 tenda branca

28 02 mesas brancas de montar

29 02 armarios de ferro (vestiario)

30 01 microondas

31 01 frigobar

32 01 cafeteira

33 02 bancadas (container copa funcionarios)

34 02 cadeiras pretas com assento trancado

35 02 cadeiras de plastico preta

36 01 pia de cozinha com armario
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ANEXO 2 - RELACAO DOS EQUIPAMENTOS PRESENTES NA PLATAFORMA
URBANA DIGITAL DA ENGENHOCA

Item Quantidade Descricdo do equipamento
total
1 53 Notebook Intel Core i5-6200U, 8GB, 1TB

de HD, Monitor de 15.6”, NVIDIA GeForce
930M 2 GB GDDR3 ou similar, com

carregadores.
2 01 PC com Processador Intel Core i5 placa mae
ASUS HD de 1TB SSD de 120, memoria de
8GB
3 01 PC com Processador Ryzen 5 placa mée

ASUS HD de 1TB SSD de 120, memoria de
8GB, placa de video 64bits

4 04 Switchs 8 portas D-Link
5 10 Kits mouse e teclado gamer Multilaser
6 10 Monitores de 24” AOC
7 02 Maquinas Gamer Proc. Core i7, 16GB de
memoria, HD de 1TB, SSD de 240GB, placa
de video GTX 1070
8 08 Maquinas Gamer Proc. Core i7, 16GB de

mem©ria, HD de 1TB, SSD de 240GB, placa
de video RTX 2070

9 01 Monitor Philips 18.5 Polegadas

10 01 Mini PC Mitsushiba
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11 04 Kit de Acessorios Acessibilidade
12 04 Adaptador DisplayPort para HDMI
13 08 All in One Touch 24” - i5 - 8GB SDRAM —
HD 1TB
14 29 APC Back-UPS 1200, 115V/220V, Brazil
15 01 Bluray Player Portatil ASUS
16 01 Bluray Player
17 02 Cabo Displayport 1,80m
18 01 Cabo DV1 1,80m
19 04 Cabo HDMI 1,80m
20 01 Cabo VGA/HDMI 15m
21 03 Cémara Digital Canon Rebel T5i
22 02 Camera Digital Canon Rebel T6i
23 01 Obijetiva Lente EFS 55-250mm
24 01 Kit lluminagdo Softbox
25 01 Computador DELL PC i7, 16GB SDRAM
DDR3, 1TB SATA, NVIDIA GeForce GTX
1060 6GB
26 02 Console PS4 Pro
27 05 Controles de PS4
28 02 Kit PS4 VR
29 04 Controles PS Move de PS4
30 02 Controles extras Xbox Paralelo
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31 06 Controles extras Xbox Originais
32 01 Dell Optiplex 3050 Core i5
33 01 Dell PowerEdgeT130 Xeon E3 16GB RAM
e HD 1TB
34 01 Drone DJI Mavic Fly More Combo
35 01 Drone DJI Phantom 4 Pro
36 01 Drone DJI Spark Fly More Combo
37 03 Drone DJI Tello
38 02 Caixas de Som Bluetooth TOMATI
39 05 Edifier M1370b
40 01 Flash com radio Flash
41 01 Frame IR 138 multitoque (minimo 6
toques)
42 01 Vidro para Frame IR 138”
43 04 Frame IR 49” + Vidro
44 17 Headset HyperX
45 15 Headsets Multilaser Warrior Vermelho e
Preto
46 01 Impressora 3D Anycubic Photon
47 01 Impressora Laser administragdo Brother
48 02 Impressora Stella 3D
49 01 Impressora 3D Cloner STG3
50 01 Cortadora a Laser VS6040
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51 01 Impressora Ender 3D

52 01 Bordadeira Eletronica Brother

53 01 Plotter de Recorte Brother

54 03 Ipad 32GB WIFI19.7”

95 04 Kit LEGO Wedo

56 06 Kit LEGO Mindstorms EV3

57 03 Kit Osmo Complete Coding Family para
IPAD

58 03 Kit Osmo Complete Started para IPAD

59 02 Logitech HD Pro Webcam C920

60 58 Mouse Logitech M90

61 10 Minidrone Proto X-Nano

62 02 Modificador de luz (Softbox + Suporte para
flash)

63 11 Power CUBE Verde

64 05 Power CUBE Vermelho

65 01 No-Break BZ1500PBI-BR

66 03 Oculos Samsung GearVR

67 03 Celular Samsung Galaxy S7

68 02 Oculos RIFT

69 01 Pelicula para retroprojecao - 20m?

70 01 Projetor Cinema (Panasoni PT — DW —

730/6300)
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71 01 Projetor ViewSonic

72 01 Rack 32 U com organizadores de cabo

73 08 Raspberry Pi 3 — Starter Kit

74 01 Roteador Cisco RV 325

75 01 SMART Board 77” (Quadro Interativo)

76 04 Suporte para TV e console com rodas

77 01 Suporte para TV (controle de filas)

78 02 Switch HP 1820-48G J9981A 48 portas
Gigabit 4 SFP

79 04 Tablet Samsung Galaxy Tab A

80 04 Tablet Samsung Galaxy Tab S3, Prata, Tela

9.7”

81 04 Telas 21.5” série profissional

82 03 TV’s LG 47” VIDEOWALL

83 04 TV’s LG 49” série profissional

84 03 Telefones Galaxy J6

85 04 Uap-Ac-Pro Mimo 2.4/5.0ghz
450/1300mbps

86 04 Torres com tomadas e 2 portas USB para
carregamento

87 01 Tripeé flash/iluminagéo

88 03 Tripé Fotogréafico

89 04 TV 49” LED 4K

90 01 TV 40” Full HD
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91 02 Xbox One com Kinect

92 01 HD externo Seagate 2TB

93 01 Apresentador de slide Logitech

94 01 Rotulador eletrdnico (etiquetadora)

95 01 Parafusadeira Bosh

96 02 Caixa de Som JBL JS15BT

97 01 Mesa de Som Behringer X1204

98 01 Receptor TSI BR 8000 CLI UHF + 2

microfones multicanal TSI SC-8
99 01 Microfone bum RODE NTG2
100 01 Suporte para microfone bum RODE PG2-
R

101 01 Microfone RODE VideoMic Pro

102 01 Microfone sem fio Sony UWP-D16

103 01 Maleta de Ferramentas Diversas

104 01 Mini Aspirador de P4 para o curso de
Montagem e Manutencdo de Micro

105 05 Kit de Chaves de Fenda para Aula de

Montagem

106 07 Multimetro Digital

107 06 Placa de Recorte

108 03 TermoOmetro Digital
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109 02 Monitores de 24” AOC (os dois primeiros
monitores)
110 01 PC AMD Ryzen 2400G, GTX 1650, 32GB
de RAM, SSD 240GB, HD 1TB (PC do
Espaco Maker)

111 01 Aspirador de Po

112 01 Compressor de Ar

113 01 Jogo de Chaves de Fenda Modulares
Amarelas (para o Espaco Maker)

114 01 TV Samsung 49” (Espago Maker)

115 02 DVR Intelbras

116 04 Ponto de Acesso de Longa Distancia
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