




Como mencionado, as oficinas devem se relacionar de forma direta e estreita com as demandas
do setor produ vo que são objetos dos projetos de inovação. Essa demanda irá requerer por
parte dos estudantes o domínio e o acesso a tecnologias habilitadoras necessárias para a sua
execução, alinhadas às demandas da Economia 4.0. Portanto, as propostas deverão apresentar
um plano de capacitação dos estudantes com a indicação das oficinas listadas na Tabela 1.

Esse plano de capacitação será composto por quatro oficinas obrigatórias, que serão oferecidas
para todos os estudantes independente do projeto de inovação, e por pelo menos uma das dez
oficinas  opta vas,  selecionadas  sempre  à  luz  das  demandas  do  setor  produ vo  a  serem
atendidas.  Os  estudantes  de  graduação  ou  de  pós-graduação  podem  ser  dispensados  das
oficinas  opta vas  se  os  professores  orientadores  já  os  avaliarem  como  detentores  dos
conhecimentos a serem adquiridos.

As  oficinas,  como  se  observa  abaixo,  são  abrangentes  e  diversificadas  o  suficiente  para  a
abordagem de diferentes desafios da Economia 4.0. A flexibilidade e a pluralidade, em termos
de a vidades e projetos a serem desenvolvidos, são, portanto, uma marca das Oficinas 4.0.

Tabela 1. Lista de oficinas que farão parte do plano de capacitação dos alunos

Códig
o Oficina Obje vo Pré-Requisito

Carga
Horária
Es mad

a

Tipo

OPI Programação
Intui va

Desenvolver  jogos
educacionais  por  meio
de blocos coloridos que
não  demandam
conhecimento prévio de
programação.

Noções  de
Lógica
Matemá ca

40h Opta va

OPC Pensamento
Computacional

Aplicar raciocínio lógico
e  recursos
computacionais  na
solução  de  problemas
reais.

Noções  de
Lógica
Matemá ca 

40h Obrigatória

ORA Robó ca Arduino

Aplicar  conceitos  de
programação  por  meio
da robó ca educacional
com Arduino.

Pensamento
Computacional 40h Opta va

OVC
Visão
Computacional

Implementar  técnicas
computacionais  que
possibilitem  ao
computador  iden ficar
e entender  o  conteúdo
de  imagens  e  vídeos
digitais

Pensamento
Computacional 40h Opta va

OAP
Desenvolvimento
de Aplica vos para
Disposi vos Móveis

Conceber,  desenvolver
e testar aplicações para
disposi vos móveis

Pensamento
Computacional 40h Opta va



OAM Aprendizado  de
Máquina

Resolver  problemas
reais  de  análise  e
processamento  de
dados  u lizando
algoritmos
computacionais  de
aprendizado  de
máquina

Pensamento
Computacional 40h Opta va

OMO Modelagem 3D

Construir  objetos  ou
formas  em  três
dimensões  através  de
ferramentas
computacionais
especializadas

Noções  de
Geometria 40h Opta va

OMA Manufatura Adi va

U lizar a impressora 3D
como  recurso  para  a
proto pagem rápida de
peças e maquetes.

Modelagem
3D 40h Opta va

OMS Manufatura
Subtra va

Conhecer  os
fundamentos básicos de
programação em código
G  e  aplicar  esta
programação  na
usinagem  de  peças  em
máquinas  com
Comando  Numérico
Computadorizado  –
CNC.

Modelagem
3D 40h Opta va

ORV Realidade Virtual

Construir  ambientes
tridimensionais  com
recursos  de  imersão  e
interação  usando
ferramentas  de
computação  gráfica  e
jogos

Modelagem
3D 40h Opta va

OPE Proto pagem
Eletrônica

Projetar  sistema
embarcado com
elemento
microcontrolador
voltada para  aplicações
de  sensoriamento
inteligente,  automação
e internet das coisas.

Pensamento
Computacional
e  Noções  de
Eletricidade

40h Opta va



OEI Empreendedorismo
e Inovação

Conhecer  o
empreendedorismo e as
possibilidades  de
empreender  na
economia 4.0.

- 40h Obrigatória

OGP Gestão de Projetos

Conhecer  os  princípios,
as  técnicas  e  as
ferramentas  do
gerenciamento  de
projetos  com  base  no
Sistema  da  Produção
Enxuta.

- 40h Obrigatória

PIT
Projeto  de
Inovação
Tecnológica

Es mular  o
desenvolvimento  de
habilidades  e
comportamentos  –
trabalho  em  equipe,
cria vidade,  gestão  de
projetos,
empreendedorismo  e
inovação,  aprendizado
con nuo – para abordar
desafios  reais  e  criar
ambiente  favorável  à
cultura  de
desenvolvimento
tecnológico  e  de
inovação. 

- 120h Obrigatória


