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1. INTRODUCAO

No decorrer de toda sua historia, o Brasil temsgr@ado problemas de carater social que
tém resultado em desigualdade, injustica e exclssé@imecondémica. Em 2006, o Relatorio
do Desenvolvimento Humano elaborado pela ONU (Orggdo das Nacdes Unidas)
apontou o Pais como a 102 na¢do mais desigual ddareio 69° no ranking do indice de
Desenvolvimento Humano (IDH), medida comparativaigeeza, alfabetizagcédo, educacéao,
esperanca média de vida, natalidade, que leva asidemacao outros fatores, em especial
o0 desempenho do Produto Interno Bruto (PIB) peite&pa taxa de alfabetizacédo acima de
15 anos de idade. Essa realidade tem como umaeadecemseqiéncias o aumento da
violéncia e da criminalidade, envolvendo, prinapahte, jovens de comunidades
consideradas carentes.

Em geral, ha uma grande densidade demograficaaioedcom baixo IDH, nos quais, a
maior parte dela € composta por jovens em situdednsco. Sao fatores sociais graves
como falta de infra-estrutura urbana, ma distridoide renda, falta de emprego e caréncia
de uma rede educacional eficiente, que propicia®liaqiéncia juvenil, como o0 consumo
de drogas, trafico e pequenos assaltos.

A excluséo social tem afligido a sociedade brasileem especial as zonas rurais e as
regides periféricas das grandes cidades do Pajentiportanto, mecanismos criativos e
eficientes que promovam a integracédo do jovem rsesti@dade, facilitando sua realizacao
pessoal, inser¢cdo no mercado de trabalho e evitandomarginalizagcdo e ingresso na
criminalidade.

Em qualquer acdo que possa ajudar a solucionatepmabde tamanha complexidade, a
educacao deve ser vista como o substrato. Nestextona educacao profissional pode ser
a principal estratégia, dada sua eficiéncia no ebenkas desigualdades, pois gera
oportunidades e acesso ao mundo do trabalho.

Em se tratando de jovens, faz-se imprescindival/estimento em iniciativas que visem a
consolidagéo tanto do ensino em geral, quanto abemmento gerador de renda e da
cultura local, a qual da identidade ao entornoad@ech que vive o jovem.

Tudo isso permite o fortalecimento de lagos afatigo jovem com o seu “habitat”, tendo
como resultado a legitimagao de sua atuagéo coertegyansformador de seu bairro, de
sua cidade, de seu estado.

Embora politicas publicas recentes tenham quasgegaido universalizar a presenca do
jovem na escola cearense, sabe-se que a qualidga®aksso educacional tem deixado a
desejar, resultando em baixa aprendizagem e a&fe\escolar em comunidades de risco,
0 que piora a questao da violéncia e da crimindéda

Dessa forma, fazem-se essenciais o0 incentivo eamdiamento de acbes de capacitacao
profissional na perspectiva da responsabilidadealsedormacéo cidada, promovendo de
fato a insercdo do jovem no ambiente socioecondmiaie ele se encontra envolvido.
Dentre essas acoes, destacam-se a inclusado diggapularizagéo da ciéncia e tecnologia,
a valorizacao cultural, a conscientizacao ecologiagormacao de empreendedores.



2. JUSTIFICATIVA

Iniciativas inovadoras que complementem o proceskmacional formal permitindo aos
jovens participarem de uma sociedade mais eglatathenos violenta e mais consciente
sdo a motivagcdo maior do projeto Pirambu Digitahauexperiéncia socioecondmica de
prevencao primaria para jovens em situacao de.risco

O fosso social existente entre as camadas da sdeiedrasileira ndo sofreu grandes
impactos de melhoria mesmo frente ao grande aveswwldgico ocorrido durante as
Ultimas décadas. No Brasil, o cenério atual ressenee inchaco dos grandes centros, que
se tornam cada vez mais desenvolvidos, em detramdad periferias e dos interiores,
contribuindo para o aumento da exclusdo social @msequiente desenvolvimento da
marginalidade e da criminalidade.

Apesar do carater um tanto dialético que envolegaucdo tecnoldgica e a desigualdade
social, a Tecnologia da Informacéo (TI) inscreveegmo uma importante ferramenta de
transformac@o socioecondémica. Sendo, portantosdotivel o papel da TI como um

mecanismo indispensavel para a atual conjuntur@esmmmoémica mundial e brasileira, a
democratizagdo desta tecnologia, em especial jaofojovens, passa a ser critério de
incluséo social.

Quatro aspectos da TI, associados ao projeto Pirdigital, merecem destaque:

- O LUDICO: capaz de despertar curiosidades e elmente atrativa aos jovens, a TI
pode ser uma via facil e rapida de ocupar jovenms&aprego € ou Sem acesso aos ensinos
meédio e superior, iniciando-os numa atividade peifinal capaz de recriar seus sonhos.

- INCLUSAO DIGITAL: hoje presente em praticamentelds as atividades do cotidiano e
de geracdo de renda, a Tl pode ser um rapido ergBccaminho para se equalizar as
diferencas existentes entre as periferias, memosdeaidas, e 0s centros urbanos.

- A EMPREGABILIDADE: com um crescimento anual nadem de 20%, estudos
apontam o Brasil, nos proximos 5 anos, como ppdite do promissor mercado offshore
(espécie de terceirizacao) mundial de Tl que mortenboje cerca de U$40 bilhdes.

- A UNIVERSALIDADE: ao contrario de outras ativideglgeradoras de renda que exigem
o deslocamento para centros mais avancados (éxoald a area de Tl € uma das poucas
gue permitem atuar nela a distancia. Assim, jowafentosos que nela ingressam néao
precisam deixar seus bairros, municipio, etc.

No tocante ao quesito UNIVERSALIDADE, nos municgimenos aquinhoados e nos

bairros em situacdo de risco, pode-se observagquaeitacido dos jovens para sairem das
localidades onde moram em busca de oportunidages alcancarem uma formacao

profissional. Perde o municipio, o bairro e, muNages, o jovem que se vé obrigado a
abandonar seu locus familiar. Ao perder talentosrderse também esperancas de
transformacdo social nestas localidades, prejud@aobremaneira o IDH. Este € um

diferencial observado no projeto Pirambu Digital.



Percebe-se, assim, que incluséo social pode sarc@in Tecnologia da Informacéo (TI).
O projeto Pirambu Digital _(www.pirambudigital.comiyabalha uma metodologia que
promove educacdo tecnoldgica de jovens; provoagerde ocupacao e renda na propria
localidade; e permite apropriacao pelo jovem doesgarno social.

O projeto Pirambu Digital vale-se da premissa quacesso a Tl é fundamental na
democratizacdo das oportunidades para jovens erac8t de risco em comunidades
carentes. A Tl pode tornar-se uma eficiente ferraeng@ara projetos socioeconémicos
atingirem patamares de auto-sustentabilidade.

Portanto, faz-se necessario o estudo de metodslegitosas como a utilizada no projeto
Pirambu Digital com o0 objetivo de se obter uma ngksm, na perspectiva de sua
replicacdo sistematizada em outros ambientes qoessiteem da criacdo de um cenario
social participativo, solidario, gerador de ren@a.resultado serd, inevitavelmente, a
reducao da desigualdade social, da violéncia einenalidade.

3. HIPOTESES

Problema -1: O que fazer com 100 mil jovens quealnente terminam o ensino médio
publico no Ceara e cuja maioria se vé sem emprasgmeacesso ao nivel superior?

Comentario — 1: O sentimento desses jovens queiansodharam com um “lugar ao sol”,
€, em geral, o de um “sonho acabado”! Isso aconterenalmente, no dia seguinte em que
deixam a escola! Apesar de todas as deficiénciascala €, para muitos, “um porto
seguro” que mantém o sonho de sua insercéo, dodirde fato, na sociedade. O que resta
a um jovem em situacdo de risco, no mundo de saasiljiidades, se o seu “sonho
acabou™?

Hipotese -1: Ante a evidéncia da resposta, € mglbasar que é dever do Estado, criar
condicOes para a recriagao do sonho desses jovens.

P-2: Como recriar o sonho de milhares de jovensansimciedade adversa, seja pelas falta
de oportunidades intrinsecas a realidade loca, pelo contexto global que exclui cada
vez mais os Excluidos?

C-2: E obrigacéo do Estado, em especial dos gontasi@leitos e demais liderancas, fazer
uma leitura politica das oportunidades existermes, diversos niveis: local, nacional e
internacional.

H-3: Dentre as varias oportunidades, nos deparaconos a inovadora Tecnhologia da
Informacéo e sua terceirizacdo que responde paehe e mercado “offshore”. Trata-se de
um setor gue movimenta hoje mais de U$ 40 bilhdeesce mais de 20% ao ano. Mais
ainda. Segundo avaliacbes do Gartner Group, olBmasbreve abocanhara esse mercado.



P-3: Como evitar que milhares de jovens abandonemaipios e bairros periféricos em
busca de oportunidades que permitam ao mesmo ci@repleno da cidadania: gerar
renda e ser feliz?

C-3: Sempre que um jovem consegue atingir um gqaatamar socioeconémico em um
bairro periférico de uma capital ou de um municigigtante, sua tendéncia € migrar para
centros mais avangados com o objetivo de amplaagéo profissional.

H-3: A tecnologia da Informacdo se apresenta coma possibilidade que transcende a
localizacdo geografica do individuo. Trata-se deauetnologia que permite ao cidadao
capacitado, operar a grandes distancia dos cemtas avancados, promovend uma
mudanca de paradigma no nossodus vivendiA universalizagcdo da Banda Larga do
Ceara (projeto Cinturdo Digital) é a plataforma gaanitira tal ousadia.

4. OBJETIVO GERAL

Implementar a especificacado formal do projeto aumr Pirambu Digital, como uma
experiéncia socioecondmica de prevengdo primarejpaens em situacado de risco. O
modelo a ser pesquisado devera ser capaz de peameplicacao do projeto Pirambu
Digital em outras localidades com caracteristioafiares ou ndo, adaptando-o ao contexto
da comunidade em foco. Variaveis determinantesgsieaadaptacéo devem ser
identificadas e constituirem parte fundamental ddefo. Para tanto, faz-se necessério:

» Estudar os impactos socioecondmicos e culturaisaleadora metodologia usada
no projeto Pirambu Digital, baseada no exercicisal@ariedade, na criagdo de
lacos afetivos com o bairro, e na perspectiva dagge de renda com a Tecnologia
da Informacgéo;

* Analisar a eficiéncia dos mecanismos e estratégiisadas na implantacéo do
Projeto Pirambu Digital e sua importancia como ywidtica de prevencédo da
violéncia e da marginalidade para jovens em situde&isco;

» Identificar variaveis que sejam fundamentais paephcacao e adaptacdo em
outras comunidades, do modelo pesquisado;

* Implementar dois novos prototipos da experiénci®idambu Digital nas
comunidades carentes Titanzinho (bairro ServillRirambu.



5. MATERIAIS E METODOS (METODOLOGIA)
5.1 Realizacao de Pesquisa:
5.1.1Estudo dos impactos socioecondmicos e culturaRrdgeto Pirambu Digital

HISTORICO: O projeto Pirambu Digital teve inicio €2803 quando a empresa coreana
LG Electronics resolveu, em parceria com o CEFE&r&efinanciar a formacéo de 120
jovens do bairro Pirambu, uma comunidade carente albos indices de violéncia e
criminalidade, em Fortaleza. No final de 2005, 88 d20 jovens foram formados nos
cursos técnicos regulares em Desenvolvimento dev&af e Conectividade do CEFET
Ceard. Logo em seguida, 54 desses jovens decidiiama Cooperativa Pirambu Digital
com o apoio do CEFET Ceara em parceria com o MawionEMAUS, Amor e Justica.
Hoje, o Pirambu Digital se apresenta como uma épea exitosa, a medida que as
quatro empresas que o constituem (Podes, FackpTegeNega) sdo auto-sustentadas e
continuam crescendo em seus hegocios, produzindizee para o mercado local e
nacional. No entanto, o Pirambu Digital, apesar sdgesso, ndo obedeceu a um
planejamento estratégico de atividades.

Nem tampouco, a repercussao de sua criacdo erigst@into a comunidade sofreu
qualquer estudo mais sistematico.

PESQUISA: Estudar, num primeiro momento, os impmastmcioecondémicos e culturais
da inovadora metodologia utilizada no projeto PrarDigital junto a comunidade local,
tanto na Rua Nossa Sra das Gracas, onde o pr@etibua e tem sua maior influéncia,
guanto no bairro Pirambu, e adjacéncias, onde gtpra@ontribui de alguma forma.
Aplicar, em um segundo momento, os resultados tlmesealizado no Pirambu Digital
na implementacdo dos dois protétipos previstosar@siposta.

METODOS: Estudo exploratério, quantitativo e qusiito do objeto em questao, a partir
das variaveis de controle a serem definidas noegeucexistente e a ser implantado nos
prototipos.
» Exploratério: Levantamento de dados secundariosbdioro Pirambu e da
Cooperativa.
* Quantitativo: Enquetes, mediante aplicacdo de munstos estruturados junto
aos membros da comunidade.
* Qualitativo: Entrevistas pessoais, via a técnica“lecus Grups”, junto aos
participantes ativos no Projeto.

MATERIAL:
» Computadores e Software especificos (SPSS, etc);
* Formulérios especificos;
» Sala de Espelho (equipada com camera de filmaggawvador de audio).



5.1.2Analisar os mecanismos e estratégias utilizadasnpdantacao do Projeto
Pirambu Digital

HISTORICO: O projeto Pirambu Digital foi estrutucaaseado em principios éticos e
de solidariedade, vivenciados no CEFET e do Movim&MAUS. O primeiro reflexo
desses principios foi a estruturacdo das empresa®m aitadas vinculadas a quatro
programas sociais realizados na sede do projeamBir Digital:

» Casa do Saber: refor¢o escolar para criancas daridatle;

* Universidade do Trabalho: cursinho pré-vestibulzurso de preparacdo pro
CEFET, etc.;

e Pirambu Business School: cursos de Inglés paraazecados e demais jovens da
comunidade;

* Agente Digital: atendimento a comunidade para pomdcao da informatica e
apoio ha manutencao e operacdo de computadoremEess

Além dos programas sociais acima, foram tambémemehtados projetos especiais
externos a sede:

» BILA: Biblioteca Integrada & LAN House (uma horaldiéura da direito a uma
hora na LAN House);

e Condominio Virtual: Popularizacdo do acesso a maercom uma estratégia
semelhante a um condominio residencial;

* Personal Trainer: Apoio personalizado a usuariasfdematica.

O conceito principal na metodologia do projeto Riba Digital € de que toda pessoa
beneficiada com qualquer das atividades sociaBdgfpamas sociais e especiais) deve
retribuir & sociedade o beneficio recebido, coma espécie de pagamento.

PESQUISA: Analisar os mecanismos e estratégiagadas no Projeto Pirambu Digital,
desde sua implantacdo até hofe.exemplo do item 3.1.1EStudo dos impactos
socioecon6micos e culturais do Projeto Pirambu @igindo foi possivel acompanhar os
impactos dos programas sociais, nem dos projefmsciess acima descritos durante a
implantac&o do projeto.

METODOS: Estudo exploratério, quantitativo e qusiito do objeto em questéo, a partir
das variaveis de controle a serem definidas noegeuacexistentes e a ser implantado nos
prototipos:
* Exploratério: Levantamento de dados secundaridSagoerativa;
« Quantitativo: Enquetes, mediante aplicacdo de muestos semi-estruturados
junto aos participantes ativos no projeto;
* Qualitativo: Observacgao do funcionamento da Codpera

MATERIAL:
» Computadores e Software especificos (SPSS, etc);
» Formulérios especificos;
« Camera de filmagem e gravador de audio.



5.1.3 Criacdo de um modelo do projeto Pirambu Digital @aeplicacdo em outras
comunidades, identificando variaveis que sejam duorghtais para a replicacdo e
adaptacdo em outras comunidades:

HISTORICO: Em 2007, um ano e meio apos o iniciopdajeto Pirambu Digital, tem
inicio um trabalho na comunidade do Titanzinho ambjetivo claro de replicar nela a
experiéncia do Pirambu Digital. Dois requisitos sélmcados para esta replicacao:

* A existéncia da Associacdo do Moradores do Titdiginuma entidade no bairro
com boa reputacdo e credibilidade junto a comumeidalisposta a apoiar o
projeto, a exemplo do EMAUS no Pirambu;

* A disposicdo e maturidade de um grupo de jovenpodis a assumir a
responsabilidade do empreendimento, comprometemdossn uma série de
atividades vitais a implantagcédo do Titanzinho @igiha linha de procedimentos
utilizados no Pirambu Digital.

Com mais de um ano em funcionamento, e inspiradonatodologia e estratégias
adotadas no Pirambu Digital, o Titanzinho Digit&nv se consolidando, estando em
andamento a formalizacdo de sua cooperativa.

Apesar dos avancos na empreitada, o projeto TitanzDigital caminha de forma “Ad
hoc”, sem um modelo que permita uma maior sisteagiio do processo.

PESQUISA: Criar um modelo do projeto Pirambu Digpara replicagdo em outras
comunidades, a partir dos estudos da metodologgen (B.1.1), analise de estratégias
(item 3.1.2) e do acompanhamento dos dois pro®#pgerem implementados.

METODOS: A partir da andlise dos dados secundé@ripsmarios levantados nas etapas
anteriores, formatar um modelo que possa ser egjdiem outras comunidades carentes.

MATERIAL:
Informacdes obtidas nas etapas anteriores.

5.2 Implementacao de protétipos

5.2.1Formacéo Basica e Avancada em Desenvolvimento fiweé8e com Capacitagédo
Empreendedora e Criacédo Local das Unidades de Negdc

O Projeto de Pesquisa e Desenvolvimento da Metgdoldirambu Digital esta
estruturado em duas etapas distintas, classificagasmoédulos. Cada modulo esta
projetado para dinamizar a criagdo de Unidades etgodios, conforme a localidade de
implantacdo. Os modulos sdo complementares, ent@pendentes entre si.



Aplicacdo do Projeto:

Periodo
12 Etapa |22 Etapa
g
S |Titanzinho |M | M Il
S
&)
S
— | Pirambu M Il
Legenda
Curso de Formagéo Basica e de
Médulo | Desenvolvimento de Software
Médulo 1l Criacd@o de Unidades de Negocios

A arquitetura do Projeto foi elaborada de formadimiaar os recursos ja investidos pelo
Governo nas localidades a serem beneficiadas. @t®@sera aplicado em sua totalidade,
ou por médulos, dependo do desenvolvimento edutakcidos jovens da regido de sua
aplicacao. O projeto prevé Curso de Formacao BésitaDesenvolvimento de Software e
suporte para Criagdo das Unidades de Negociosssemados, respectivamente, pelos
modulos Ml e MIl. Cada moédulo tem duracdo de 01.dbessa forma, o projeto
contemplara formacdo basica e avancada para foordgé&onhecimento tecnoldgico,
como também a capacitacdo empreendedora constartderso de Desenvolvimento de
Software, e que tera maior énfase no segundo mdduRrojeto.

5.2.2Médulo | (M 1) - Formacé&o Basica e Técnica
O Mddulo | compbe-se de um curso para capacitacgegaracao logica e técnica de
jovens ao médulo seguinte, o qual abordara a prakic conhecimentos tecnolégicos. O

curso tem, para alcance, de seus propositos anseguade curricular:

» Formacéao Basica:

CURSO FORMAGAO BASICA
Disciplina Carga Horaria
Matemética 50
Portugués 50
Inglés 20
Operacao de Computadores e Serv. Sist. Operacionais 20
Desenvolvimento Pessoal e Mercado de Trabalho 20

Nessa etapa, 0s jovens terdo aulas nas discipleasatematica, portugués, redacao e
inglés. Também terdo introducdo ao desenvolvimammpreendedor e uma formacgao
introdutéria ao desenvolvimento de software.

» Formacgao em Desenvolvimento de Software:

Formatacgéao curricular para capacitacéo dos jovengreducéo de softwares:



CURSO DESENVOLVIMENTO DE SOFTWARE
Instrutor Carga Horaria
Légica de Programacgao 40
Processo de Software 60
JAVA e Orientacdo a Objetos 60
Modelos de Sistemas 60
Elementos de UML 40
Suporte ao Usuario 20
Fundamentos de Redes de Computadores 30
Programacao Orientada a Objetos 80
Gestéo de Negbcios 20
Desenvolvimeno de Aplicagcbes Cliente Servidor 20
Implementac¢&o de Banco de Dados 20
Testes de Programas 30

Com esse curso na elaboracédo do Projeto, o objetavormacao dos jovens em TI, tendo
sua estrutura disciplinar, baseada no curso técd@oCentro Federal de Educacéo
Tecnoldgica do Ceara — CEFET CE. As disciplina@sérabalhadas em uma abordagem
pedagogica tedrica e pratica, objetivando imprintis alunos o sentido de integracédo a
pratica educativa e o auto-aprendizado. A metodm|dgoria e prética, sera trabalhada
cotidianamente, de forma integrada, embora seja dedor prioridade a pratica, devida a
uma melhor eficiéncia do método no processo deeapé® do conhecimento em

Tecnologia da Informacéao.

Além da pratica orientada a producédo de softwanscdrse a troca de experiéncias e a
exposicdo de resultados através de apresentacGe®jdds empreendedores, orientados
ao mercado TI, desenvolvidos no decorrer do cétstada por profissionais experientes
de ensino, essa metodologia cria a concepcado deugio de software de forma
profissional, de acordo com as expectativas e agigé do mercado.

O Mobdulo | foi desenvolvido para ser aplicado engides com caracteristicas de
desenvolvimento limitado, tais como auséncia deidtivas educacionais voltadas ao
conhecimento em tecnologia; necessidade de estrapta a acolher a formacdo nessa
area; e situacao sécio-econdmica desfavoravel.

5.2.3Mddulo 11 (M 1) — Criacdo das Unidades de Negdcio:

O Mdbdulo 1II (M IlI) tem metodologia voltada, excluamente, para a pratica do
empreendedorismo com foco na area de Tecnologdiafalanacéo. Seu objetivo € instigar
0S jovens e proporciona-los todas as condicfesss@cas a Criacdo de suas Unidades de
Negdcio.

O processo de criacdo dessas unidades sera acadpgur um profissional da area de Tl
com experiéncia em técnicas de criacdo de softywdeeacordo com os padrbes usados no
mercado, para orientar 0s projetos que serao dels@hs pelos alunos.

Além do aperfeicoamento técnico orientado, seraloexgo o desenvolvimento do

potencial empreendedor dos jovens com perfil parstituir seus proprios negocios. Os
jovens terdo todo o apoio necessario para montatgrseus negocios na area de TI,
durante todo o desenvolvimento das Unidades de diegyo
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O Moédulo Il é composto essencialmente pela pratica empreendedorismo, com

capacitacoes especializadas na area: orientacamisulativa, contabil/financeira e de

negocios. Assim, 0s alunos estardo mais prepamd®s sentirdo aptos a comporem 0
mercado de trabalho, provendo oportunidade de §erde renda a outros jovens.

Este Mddulo foi criado para ser implantado em ldeales onde os jovens ja possuam
conhecimento técnico em Desenvolvimento de Softwmrem comunidades em que o M |
deste Projeto esteja sendo finalizado. Dessa foan@iacdo das Unidades de Negdcios
ganha agilidade e tem bem reduzidos os seus custos.

5.3 Implantacéo do Projeto por Localidades
« Titanzinho

Para criagdo de Unidades de Negocios no bairronditho, faz-se necesséaria a
implementagdo do Mddulo |, devido a auséncia deidtivas educacionais voltadas ao
conhecimento em TI, nessa comunidade. Aléem diskmadidade apresenta todas as outras
necessidades requisitadas a aplicacdo desse mlypoacitadas no tépico Médulo | (M
1)), 0 que consequentemente leva a implantaca® tddaulo em sequéncia.

Periodo
12 Etapa
Titanzinho | M |

« Pirambu

A criacdo de Unidades de Negocios no bairro Pirarefuer apenas a implementacdo do
Maodulo 11, pois o bairro conta, atualmente, comj@@ns em fase de conclusédo do Curso
de Desenvolvimento de Software pelo Centro Fedkrdtducacdo Tecnoldgica do Ceard
— CEFETCE, o que gabarita os alunos ao Mdédulo thpaiacdo das Unidades de
Negécios. O curso faz parte da segunda fase darfmarentre a LG Eletronics e o
CEFETCE para formacédo de jovens da comunidade e pgarceria foi responsavel pela
origem do Projeto Pirambu Digital, que inspira d¢atajeto.

Periodo
22 Etapa
| Pirambu M Il




6. RESULTADOS ESPERADO/METAS
N°. de OBJETIVOS RESULTADOS ESPERADOS MEIOS DE
Ordem ESPECIFICOS QUANTITATIVOS QUALITATIVOS VERIFICACAO
Realizar estudo dos Avaliacao do nivel dg Relatorio conclusivo | Levantamento de
1 impactos socioecondmicos satisfacdo dos 54 dos impactos do dados (primarios e
culturais do projeto Pirambu participantes iniciais | projeto Pirambu secundarios) no
Digital. do projeto, suas Digital no bairro, suag bairro, e avaliacdo d¢
familias e moradores| causas e efeitos. resultados concretos.
do bairro.
Analisar os mecanismos e | Avaliacdo da Relatério conclusivo | Levantamento de
2 estratégias utilizadas na eficiéncia das sobre o papel das dados secundarios da
implantacdo do Projeto Empresas, dos estratégias usadas | Cooperativa, e
Pirambu Digital. Programas Sociais e| para o sucesso do avaliacao de
Especiais do projeto.| projeto. resultados.
Criar um modelo formal do | Um conjunto de A especificaco Teste de validacao
3 projeto Pirambu Digital, manuais contendo | formal do projeto com do modelo nas
identificando variaveis que | descricéo do projeto pdetalhamento dos localidades onde os
sejam fundamentais para slianstrucdes para a processos que prototipos serao
replicacéo e adaptacdo em| implementacéo do | constituem o modelo| implementados.
outras comunidades: Pirambu Digital em | a ser replicado numa
comunidades carentgscomunidade qualquel.
Implementar nos bairros Andlise dos indices
4 do Pirambu e Titanzinho, de violéncia e

prototipos baseados na
modelagem do Pirambu
Digital:

4.1 - Capacitar jovens em
curso de Formacao Basica.

4.2 - Capacitar jovens em
Desenvolvimento de
Software.

4.3 - Criar Pé6los de
Desenvolvimento de
Software.

4.3.1 - Contribuir para a
criacdo de empreendimentd
na area de TI, no Pirambu d
Titanzinho.

4.3.2 - Promover o
desenvolvimento intelectua
e econdmico dos bairros
Pirambu, Titanzinho.

60 jovens capacitado
em Informatica
bésica.

60 jovens capacitado
em Desenvolvimento
de Software.

Criacdo de unidades
de negoécio em TI
pelos jovens dessas
localidades

60 jovens capacitado

sem Tl para atuarem
como empregadores
ou empregados.

60 jovens
empreendedores
produzindo software.

sMelhoria da Inclusédo
digital de jovens da
periferia.

SAumento do indice de
empregabilidde dos
jovens do bairro.

Geracao de
oportunidades de
ocupacéo e renda.

sAtracdo de outras
empresas do setor
para essas
localidades

Aumento do potencial
econdmico dowww.c
bairro.

criminalidade no
bairro.

Entrevistas com os
participantes do
projeto e familias.

Avaliacéo do nivel
de satisfacéo, do
rendimento, da
evasdao, etc.

Andlise das 60
familias beneficiadas
pelo projeto.

Acompanhamento d¢
desenvolvimento dag
novas empresas

Verificacdo dos
empregos e
crescimentger
capitagerados
nesses bairros.




7. CRONOGRAMA DE ATIVIDADES

Distribuicao das atividades durante o projeto - 10 meses

Atividades

1 - Realizar estudo dos impactos
socioecondmicos e culturais do projet
Pirambu Digital.

2 - Analisar os mecanismos e estraté
utilizadas na implantacao do Projeto
Pirambu Digital.

3 - Criar um modelo formal do projeto
Pirambu Digital, identificando variavei
que sejam fundamentais para sua
replicacdo e adaptacdo em outras
comunidades:

4 - Implementar nobairros do Pirambu
Titanzinho, protétipos baseados na
modelagem do Pirambu Digital:

4.1 - Capacitar jovens em curso de
Formacéao Basica.

4.2 - Capacitar jovens em
Desenvolvimento de Software

4.3 - Criar P6los de Desenvolvimento fe
Software.
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Biografia do Professor Mauro Oliveira

Mauro Oliveira é professor da Universidade de Fortaleza
(UNIFOR), no Ceara (Brasil), onde lecciona cursos de Redes de
Computadores e Redes Convergentes.

Mauro Oliveira ensinou de outubro de 1974 a junho de 2010, no
Instituto Federal de Educacéo Ciéncia e Tecnologia do Ceara
(IFCE). Ele também € pesquisador do Programa de Pds-
Graduacdo da Universidade Estadual do Ceara (UECE), membro
do Férum Brasileiro de TV Digital e consultor cientifico na
Universidade Mackenzie de Sao Paulo, no Brasil.

Atuou como Secretario Nacional de Telecomunica¢des do Ministério das Comunicacfes
do Brasil (MC) de junho de 2004 até setembro de 2005, onde Coordenou o Projeto
Brasileiro de TV Digital. Ele também foi Secretario Adjunto de Ciéncia e Tecnologia e
do Ensino Superior no Estado do Ceara, de janeiro de 2007 até abril de 2008.

Antes de sua nomeacao como Secretéario de Telecomunicac¢des do MC, o professor

Mauro Oliveira foi Diretor-geral (1988-2003) do IFCE. Ele liderou diversas as atividades
do IFCE em educagédo, em particular um projeto social no Pirambu, um bairro
desfavorecido da cidade de Fortaleza, com muitos problemas de infraestrutura,
desemprego, drogas e marginalidade entre os jovens. Este projeto, iniciado em 1993, é
uma experiéncia de sucesso no contexto de inclusao digital. Os jovens foram capacitados
no IFCE nos cursos de desenvolvimento de software e conectividade de rede. Hoje, eles
sdo empresarios do setor de Tl, no préprio bairro. Este projeto, denominado "Pirambu
Digital", baseia-se no modelo cooperativo e utiliza conceitos de economia solidaria. Sua
metodologia tem sido reaplicada em outros bairros do estado do Ceara.

Nascido em 04 de setembro de 1954, Mauro Oliveira formou-se em Eletrotécnica no
IFCE, possui mestrado em Engenharia Elétrica pela Universidade Catolica do Rio de
Janeiro (PUC-Rio) e doutorado em Ciéncia da Computacédo pela Université Pierre et
Marie Curie (Paris VI, Franca) . Realizou estagio de pos-doutorado no Centro de
Pesquisa de Telecomunicac¢fes (CTR) no King’s College of London. Recentemente,
terminou outro estagio pés-doutoral na Faculdade de Tecnologia da Informacéo e
Engenharia (SITE), da Universidade de Ottawa (Canada).

Mauro mantém o grupo de pesquisa LAR (Laboratdrio de AplicacGes de Redes de
Computadores) nas areas de informatica e telecomunicacdes, distribuidos em quatro
dominios: Redes de Computadores (Sistemas Inteligentes Aplicados na Gestao de
Redes, Qualidade de Servico), Telecomunicac¢des sem fio (Context Aware, TV Digital,
Ambient Networks) , Educagéo & Informatica (Ensino de Redes de Computadores,
Educacdo a Distancia) e Sociedade da Informagéo (Inclus&o Digital, TV Digital
Interativa para acesso a Internet). Mais de 30 estudantes de pds-graduacgéo tém sido
orientados pelo professor Mauro Oliveira. Publicou 80 artigos cientificos, 120 artigos em
jornais de grande circulagéo e nove livros (técnicos e de poesias).

Foi pesquisador do CNPq, Conselho Nacional de Desenvolvimento Cientifico e
Tecnoldgico do Brasil, onde coordenou varios projetos de pesquisa (Faro, Rmav,
Gerente, Flash, etc.)



Mauro Oliveira participou da primeira reunido (1988) para a implementagéo da Internet no
Brasil e foi membro do CGI.BR (Comité Gestor da Internet Brasil). Ele também foi
presidente do XIV Simpdsio SBRC-Brasileiro de Redes de Computadores (1996), do
Simpésio XX SEMISH-Brasileiro de Hardware e Software (1999) e de outras importantes
conferéncias no Brasil. Ministrou varios cursos sobre Gestdo de Redes em Ciéncia da
Computacdo Departamento de varias universidades do Brasil: PUC-Rio, Universidade
Federal de Pernambuco (UFPE), Universidade Federal da Paraiba, Universidade Federal
do Cearéd (UFC), etc.

No cenario internacional, Mauro Oliveira foi professor convidado do Programa de DEA na
Université de Technologie de Troyes (2003). Ele também deu aulas no Departamento
D'Informatique na Université Claude-Bernard, Lyon 1 (1991). Participou ativamente de
varias reunides sobre o Projeto ADVANCE / Programa RACE da Unido Européia (1991-
1993) e tem dado inUmeras palestras técnicas sobre TV Digital e Redes de
Computadores na Europa (Paris, Zurique) e Incluséo Digital na América Latina (Santiago,
Buenos Aires). Como secretario de Telecomunicacgfes do Brasil, ele participou de
reunides do Comité Preparatério (Genebra em 19 Sep.2005) para a Cupula Mundial sobre
a Sociedade da Informacao (CMSI) em Tuanis, em 2005.

Dr. Mauro Oliveira € proficiente em trés idiomas: Portugués, Francés e Inglés e tem uma
base em espanhol.

Condecoracdes e titulos honorificos:

& Homenagem da Assembléia Legislativa do Estado do Ceara, Brasil. 2010.
s&Homenagem do Instituto Federal do Ceara (IFCE) no dia do ex-aluno. 2010.
& 2 ° Lugar Prémio FINEP de Inovacéao 2008 (no Nordeste), Categoria Social -
Ministério da Ciéncia e Tecnologia;

& Finalista do Prémio Vivaleitura 2008, Ministério da Educacéo;

& Medalha do Mérito da Educacéao Profissional 2006, da Secretaria de Ciéncia e
Tecnologia do Estado do Cear3;

& O Prémio de melhor “paper” em 2003, na ASCC, IEEE Computer Society;

& Carta de agradecimento do Diretor-Geral da Presidéncia da Republica, 1995;
& Carta de agradecimento Projeto ADVANCE, da Broadcom Eireann Research,
1993.

Personal information:

Mauro Oliveira tem 3 filhas. Ele gosta de musica, danca forrd, toca pandeiro
(aprendido com o Prof Luiz Fernando da PUC-Rio) e escreve poemas.

Contacts:

Homepage: www.maurooliveira.com.br

email: amauroboliveira@gmail.com
Phone: + 55 85 3265.7539 and 55 85 9705 4321

Curriculum: http://lattes.cnpg.br/1357467185030086




