EDITAL DE CAPTACAO CONTINUA

BANCO DE TALENTOS ESTUDANTIL INNOMOVE & PROJETOS DE
INOVACAO

EDITAL N° 01/2026 - INNOMOVE

A Innomove, iniciativa voltada ao desenvolvimento de projetos de inovagao, pesquisa
aplicada, tecnologia, educagao tecnoldgica e empreendedorismo, torna publica a abertura
do Banco de Talentos Estudantil Innomove & Projetos de Inovagdo, destinado
exclusivamente ao mapeamento e identificacdo de estudantes da Escola Técnica
Estadual Ariano Vilar Suassuna (ETEAVS) interessados em participar de projetos
tecnoldgicos, cientificos, educacionais e multidisciplinares.

O presente edital possui carater continuo, educacional e formativo, tendo como
finalidade identificar estudantes com interesse em ampliar experiéncias praticas por meio
da participacdo em projetos de pesquisa aplicada, extensdo tecnologica,
desenvolvimento de software, Internet das Coisas (IoT), Inteligéncia Artificial (IA),
automacio, robdtica, saude digital, design, inovacio e empreendedorismo, no
contexto das iniciativas desenvolvidas pela Innomove.

O Banco de Talentos busca aproximar a formagdo técnica das demandas reais da
tecnologia, da inovac¢do e do mercado, incentivando a participacdo dos estudantes em
experiéncias voltadas ao desenvolvimento de competéncias técnicas, cientificas, criativas
e empreendedoras.

As informagdes, oportunidades, publicacdes e futuras selecdes vinculadas ao Banco de
Talentos poderdo ser acompanhadas no Portal de Selecdes da Innomove:

Portal de Sele¢oes da Innomove: https://innomove.com.br/selecoes

1. DO OBJETIVO

O Banco de Talentos Estudantil Innomove tem como objetivo identificar, mapear e
organizar perfis, competéncias técnicas, interesses, experiéncias e potenciais de
estudantes da Escola Técnica Estadual Ariano Vilar Suassuna (ETEAVS) interessados
em desenvolver conhecimentos praticos por meio da participacdo em projetos reais.

A iniciativa busca aproximar teoria e pratica, fortalecendo competéncias ligadas a
tecnologia, inovagao e resolugcdo de problemas, favorecendo experiéncias em:

¢ Desenvolvimento de software;

e Pesquisa aplicada;

e Projetos de inovacgao;

e Automacao e Internet das Coisas (IoT);

o Inteligéncia Artificial;
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e Saude e tecnologia;

e Robdtica;

e C(Ciéncia de dados;

o Design e producao digital,;

e Empreendedorismo tecnologico.

Os estudantes cadastrados poderdo futuramente ser convidados para participacdo em
projetos, grupos de estudo, pesquisa, extensao tecnologica, mentorias, eventos, desafios
tecnoldgicos, hackathons, desenvolvimento de prototipos e demais iniciativas de carater
educacional e tecnologico.

2. DO PUBLICO-ALVO

Poderdo participar deste Banco de Talentos Estudantil exclusivamente estudantes
regularmente matriculados e cursando os cursos técnicos da Escola Técnica
Estadual Ariano Vilar Suassuna (ETEAVS), localizada no municipio de Garanhuns —
Pernambuco.

Sao elegiveis:
o Estudantes do Ensino Médio Técnico Integrado da ETE Ariano Vilar Suassuna;
o Estudantes dos Cursos Técnicos Subsequentes da ETE Ariano Vilar Suassuna;

o Estudantes vinculados a atividades educacionais, cientificas, tecnoldgicas, de
pesquisa, inovagao, robdtica ou extensao promovidas no ambito da escola.

O estudante deverd possuir matricula ativa e situacio regular junto a instituicio,
podendo haver validacdo das informagdes acad€micas junto a coordenagdao escolar
quando necessario.

Este Banco de Talentos possui carater exclusivamente estudantil, educacional e
formativo, voltado ao fortalecimento da formacdo técnica, cientifica, tecnologica e
empreendedora dos estudantes da ETE Ariano Vilar Suassuna.

Niao poderao participar desta captaciao estudantes externos, profissionais, egressos,
participantes de outras instituicoes de ensino ou pessoas sem vinculo estudantil ativo
com a ETE Ariano Vilar Suassuna.

3. DAS AREAS DE INTERESSE

Os participantes poderdao demonstrar interesse e/ou experiéncia em uma ou mais areas
relacionadas as iniciativas da Innomove.

3.1 Programacio e Desenvolvimento de Software
¢ Desenvolvimento Web;

¢ Desenvolvimento Mobile;



e Desenvolvimento Desktop;
e Banco de Dados;
e APIs e Integragdes;
e Python;
« PHP;
e JavaScript;
e Desenvolvimento Open Source;
e Git/GitHub.
3.2 Inteligéncia Artificial e Dados
o Inteligéncia Artificial;
e Machine Learning;
o JA Generativa;
o Ciéncia de Dados;
e Visao Computacional,
e Processamento de Linguagem Natural;
o Sistemas Inteligentes;
e [TAaplicada a educagao;
o [TAaplicada a saude.
3.3 Internet das Coisas (IoT), Automacio e Roboética
e Arduino;
o [ESP32;
e Sensores;
« Robotica;
e Automacao;
e MQTT e comunicagao entre dispositivos;
¢ Sistemas embarcados;
e Desenvolvimento de protétipos.
3.4 Satide, Bem-Estar e Tecnologia

o Saude digital;



o Tecnologia aplicada a satde;

o Sistemas inteligentes para saude;

e Monitoramento inteligente;

e Educagdo em saude;

e Solugdes digitais para bem-estar;

o Projetos interdisciplinares entre saude e tecnologia.
Poderdo participar estudantes interessados em aplicagdes tecnoldgicas para areas como:

e Enfermagem;

e Educagao Fisica;

e Nutri¢do;

e Psicologia;

o Farmacia;

o Biomedicina;

¢ Medicina Veterinaria;

o Saude coletiva e areas correlatas.
3.5 Pesquisa, Educacio e Inovagao

e Pesquisa cientifica;

e Desenvolvimento de projetos;

e Producdo académica;

o Extensdo tecnologica;

e Educagao tecnolodgica;

e Projetos maker;

e Desenvolvimento de solugdes para problemas reais.
3.6 Design, Comunicac¢ao e Contetido Digital

o UX/UI,

e Design gréfico;

e Producao audiovisual;

¢ Social media;

e Criagao de conteudo;



Edi¢do de imagens e videos;

Apresentagdes e pitch.

3.7 Empreendedorismo e Negocios

Startups;

Marketing digital;
Gestao de projetos;
Modelagem de negocios;
Inovacao;

Desenvolvimento de ideias e solugdes.

4. DA FINALIDADE DA CAPTACAO

As informagdes coletadas poderao subsidiar:

Formagao de equipes estudantis;

Convites para participagdo em projetos tecnologicos;

Participacdo em grupos de pesquisa e extensao;

Desenvolvimento de solugdes reais;

Projetos de software, A, IoT e automacao;

Desenvolvimento de protétipos;

Participacdo em eventos, olimpiadas, feiras, mostras cientificas ¢ hackathons;
Projetos voltados a satide e tecnologia;

Programas de mentoria e formagao;

Selegdes futuras para bolsas, monitorias ou iniciativas especificas.

5. DAS INSCRICOES

As inscrigdes ocorrerao em fluxo continuo, por meio do formuldrio eletronico

disponibilizado no Portal de Selecdes da Innomove, disponivel em:

Portal de Selecées da Innomove: https://innomove.com.br/selecoes

O estudante devera acessar o portal, localizar o Banco de Talentos Estudantil Innomove

& Projetos de Inovacao e preencher corretamente as informagdes solicitadas.

Durante o cadastro, poderao ser solicitadas informagdes como:

Dados pessoais e académicos;

Curso técnico e modalidade;
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o Competéncias técnicas;

o Areas de interesse;

e Experiéncias e projetos realizados;

o Disponibilidade;

e Participagdo em eventos ou projetos escolares;

e Portfélio, GitHub ou redes relacionadas (quando houver).

O preenchimento das informagdes devera refletir, de forma verdadeira, o perfil e os
interesses do estudante.

A inscri¢ao possui carater exclusivamente cadastral, ndo garantindo participacao
imediata em projetos.

O estudante devera manter matricula ativa na Escola Técnica Estadual Ariano Vilar
Suassuna (ETEAVS) durante sua permanéncia no Banco de Talentos.

6. DOS CRITERIOS DE ANALISE
Os perfis cadastrados poderdo ser analisados considerando:
o Interesse demonstrado;
o Competéncias técnicas declaradas;
e Potencial de aprendizagem;
o Participagdo em projetos escolares;
o Afinidade com a tematica do projeto;
e Disponibilidade;
e Perfil colaborativo;
o Interesse em inovacao e tecnologia;
o Engajamento em atividades académicas, cientificas ou tecnoldgicas.

A andlise podera variar conforme as necessidades especificas de cada iniciativa, ndo
havendo obrigatoriedade de convocacao.

7. DAS OPORTUNIDADES FUTURAS

Os estudantes cadastrados poderao futuramente ser convidados para:
e Projetos de pesquisa aplicada;
o Extensdo tecnologica;

¢ Desenvolvimento de software;



o Inteligéncia Artificial, ciéncia de dados e automacao;

e Robdtica e IoT;

e Desenvolvimento de prototipos;

o Saude digital;

o Eventos, feiras, olimpiadas e competi¢cdes tecnologicas;
e Programas de mentoria;

o Projetos internos ou parceiros vinculados ao ambiente educacional da ETE Ariano
Vilar Suassuna.

A participagdo ocorrera prioritariamente em cardter educacional, formativo,
extensionista ou bolsista, conforme disponibilidade de projetos, recursos e critérios
especificos de cada iniciativa.

8. DAS DISPOSICOES GERAIS

O cadastro no Banco de Talentos Estudantil Innomove:
I — Nao garante participacio imediata em projetos;
IT — Nao configura vinculo empregaticio;

III — Nao representa promessa automatica de bolsa, remuneracio ou beneficio
financeiro;

IV — Nao caracteriza processo seletivo tradicional;

V — Representa manifestacdo de interesse para futuras oportunidades educacionais,
cientificas, tecnologicas e de inovacao.

A Innomove poderd atualizar, reorganizar, ampliar ou encerrar esta captacdo conforme
necessidades institucionais, pedagdgicas ou operacionais.

Casos omissos serdo analisados pela coordenacao da iniciativa.

Innomove — Tecnologia, Pesquisa e Inovacio em Movimento



