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A Sdo Paulo Skills, por decisdo do Comité de Gestores e de acordo com as Regras da
Competicdo, adotou os seguintes requisitos minimos para a execucdo desta ocupacdo
na Sao Paulo Skills.

O Descritivo Técnico consiste em:
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1. INTRODUCAO
1.1. NOME E DESCRICAO DA OCUPACAO

1.1.1. O nome dessa ocupacgdo é:

Tecnologias Web

1.1.2. Descricao das fungoes ou dos papéis deste trabalho.

A ocupacdo tecnologia da Web abrange muitas habilidades e disciplinas diferentes
como: design, desenvolvimento, producdo e manutencdo de sites. As habilidades exigidas
de um desenvolvedor web sdo diversas, muitas vezes a ponto de ser dificil para um
desenvolvedor se destacar em todos os aspectos. Como resultado, uma equipe pode
cobrir o processo de design da Web, com cada membro da equipe tendo seus proprios
pontos fortes, especialidades e funcdo no processo de desenvolvimento.

As tecnologias web envolvem a implementacdo de solucdes especificas utilizando
tecnologias web que seguem as regras de negdcios e objetivos tracados pelo cliente. Os
desenvolvedores da Web desenvolvem um relacionamento profissional com seus clientes,
interagindo com eles a fim de desenvolver um entendimento profundo dos requisitos para
converté-los em especificacdes do site. Fortes habilidades de design e comunicacdo,
juntamente com técnicas de pesquisa e uma compreensdo do publico-alvo, mercados e
tendéncias, garantirdo a satisfacdo inicial do cliente.

Tendo concluido as estratégias de conteudo do site, o planejamento da arquitetura do
sistema, o design da interface do usudrio e o design da experiéncia do usudrio, o
desenvolvedor da Web integra o site com ferramentas e plataformas de terceiros. Durante
o processo de desenvolvimento, o desenvolvedor Web implementa o design, usando suas
habilidades de programacdo para criar funcionalidades dinGmicas, testar e depurar o site
usando uma variedade de dispositivos. A tendéncia atual € também integrar o site as
redes sociais para aproveitar as plataformas de marketing online disponiveis.

Todas essas habilidades podem ser aplicadas igualmente ao redesenho ou atualizacdo
de um site existente.

Um desenvolvedor da Web tem muitas oportunidades de emprego. Isso pode variar de ser
um freelancer autbnomo, ou um empresdrio, a ser empregado por agéncias de
publicidade e empresas de desenvolvimento web, bem como em muitos outros tipos de
organizacoes. As posicoes de desenvolvedor da Web podem ter um escopo amplo ou
especializar-se em uma drea como design grdfico para a Web, design de interface de
usudrio, design de experiéncia de usudrio digital, desenvolvimento de front-end,

#17 Tecnoloagias WEB Séao Paulo Skills




A,

S&o Paulo Skills

desenvolvimento de back-end, desenvolvimento de sistemas de gerenciamento de
conteudo, bem como gerenciamento de clientes e projetos. Qualquer que seja a funcdo
que um desenvolvedor da Web escolha para se especializar, ele pode precisar de acesso
arecursos de TIC, bibliotecas de codigo aberto e frameworks.

Os desenvolvedores da Web de alto desempenho podem ter habilidades gerais ou
especializadas relacionadas d Web. Eles devem compreender os valores artisticos, ter
solidas habilidades de design de interface de usudrio e de programacdo, e assumir a
responsabilidade pessoal de estar constantemente na vanguarda das tendéncias e da
tecnologia da web. Eles também devem ser responsivos aos clientes e ter a capacidade
de trabalhar em equipes e grupos estruturados e ndo estruturados. Essas qualidades
permitem que o desenvolvedor da Web contribua e aproveite esse aspecto de rdpido
desenvolvimento da tecnologia de comunicacdo moderna.

1.1.3. Limite de idade dos competidores

Para a SGo Paulo Skills 2024, os Competidores ndo poderdo completar 21 anos em 2024.

1.2. RELEVANCIA E USO DESTE DOCUMENTO

Este documento contém informacdes sobre os padroes exigidos para participar nesta
ocupacdo, bem como os principios de avaliacdo, os métodos e os procedimentos
estabelecidos para a competicdo.

Todos os Avaliadores e os Competidores devem conhecer e compreender este Descritivo
Técnico.

1.3. DOCUMENTOS RELACIONADOS

Considerando que este Descritivo Técnico contém apenas informacdes especificas da
ocupacdo, deve ser utilizado juntamente com o Regulamento da Competicdo, Boletins
Técnicos e Recursos online, conforme indicados neste documento.
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2. A ESPECIFICACAO DE PADROES DA SAO PAULO SKILLS

2.1. OBSERVACOES GERAIS SOBRE O REGULAMENTO E CODIGO DE
ETICA DA SAO PAULO

O Regulamento e Cdédigo de Etica da Séo Paulos Skills especifica o conhecimento, a
compreensdo e as ocupacoes especificas que constituem as boas praticas internacionais
no desempenho técnico e profissional. Deve refletr uma compreensdo global
compartihada de quais funcdes ou dos papéis relacionados a este trabalho que
representam para o meio industrial e corporativo (SharePoint>SaoPauloSkills).

A competicdo de ocupacdes visa a refletir as melhores prdticas internacionais conforme
descrito pelo Regulamento e Cdédigo de Etica da Sdo Paulo Skills, e tanto quanto for
possivel. A Especificacdo de Padrdoes &, portanto, uma diretriz para a preparacdo e para
o treinamento necessdrios para a competicdo de ocupacoes.

Na competicGo de ocupacdes, a avaliacdo do conhecimento e da compreensdo
ocorrerd através da avaliacdo de desempenho. N&o haverd testes separados de
conhecimento e compreensdo.

A Especificacdo de Padroes € dividida em secdes distintas com fitulos e niumeros de
referéncia.

E atribuida uma porcentagem das notas totais a cada secdo para indicar sua importancia
relativa dentro da Especificacdo de Padrdes. A soma de todas as notas percentuais € 100.

O Esquema de Pontuacdo e o Projeto Teste avaliardo apenas as ocupacdes que sAo
descritas na Especificacdo de Padrdes. Eles refletirdo a Especificacdo de Padrdes de
maneira mais abrangente possivel denfro das restricoes da Competicdo de cada
Ocupacdo.

O Esquema de Pontuacdo e o Projeto Teste seguirdo a designacdo de notas de acordo
com a Especificacdo de Padroes, dentro das limitacdes possiveis de serem praticadas.
Permite-se uma variacdo de cinco por cento, desde que essa variacdo ndo distorca o
coeficiente atribuido pela Especificacdo de Padroes.

Esses padroes sdo especificados pela Sao Paulo Skills em conformidade com a World Skills
Internacional, ou seja, a SGo Paulo Skills seguird os padrdes preestabelecidos para a
competicdo na fase internacional.
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2.2. ESPECIFICACAO DE PADROES DA WORLDSKILLS SAO PAULO SKILLS

1 Organizacdo e gestdo do trabalho 5

O competidor precisa conhecer e entender:

e Principios e prdticas que permitem um trabalho produtivo em
equipe;

e Os principios e comportamento dos sistemas de computador

e Os aspectos dos sistemas que contribuem para produtos,
estratégias e praticas sustentaveis

« Como tomar iniciativas e ser empreendedor para identificar,
analisar e avaliar as informacdes de uma variedade de
fontes

e Como identificar vdrias solucdes para um problema e
oferecé-las como opcdes contra o tempo e outras restricoes.

e Como usar as ferramentas disponiveis existentes para criar
solucoes adequadas para um problema e requisito

e Como otimizar a implantacdo de coédigo

O competidor deve ser capaz de:

* Resolver problemas comuns de web design e
desenvolvimento

* Levarem consideracdo as limitacdes de tempo e prazos

* Depurar e lidar com erros

e Usar um computador ou dispositivo e uma variedade de
pacotes de software

* Aplicar técnicas de pesquisa e habilidades para se manter
atualizado com as diretrizes mais recentes da indUstria

 Aplicar otimizacdo de implantacdo, como carregamento
de pdagina, com as diretrizes mais recentes do setor.

* Planejar a programacdo de producdo de cada dia de
acordo com o tempo disponivel

* Incluir imagens vinculadas, fontes, arquivos nativos e outros
formatos de arquivo de producdo ao arquivar
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Usar sistemas de controle de versdo

Comunicacdo e relacionamento interpessoal

O competidor precisa conhecer e entender:

Como resolver problemas de comunicacdo, incluindo
identificacdo do problema, pesquisa, andlise, geracdo de
solucdo, prototipagem, teste funcional e de usudrio e
avaliacdo de resultados

Como expressar conceitos de design criando wireframes e
fluxogramas

Conceitos e técnicas de design de software, incluindo
fluxograma e diagramas ER

O competidor deve ser capaz de:

Ler e entender os documentos de especificacoes

Ler e usar o codigo-fonte fornecido de tecnologias de front-
end e back- end

Compreender e executar testes de unidade e ponta a ponta
em tecnologias front-end e back-end

Entregar produtos que atendam aqos requisitos e
especificacdoes do cliente

Reunir, analisar e avaliar as informacoes

Interpretar padrdes e requisitos

Corresponder aos requisitos do cliente

Apresentar conceitos para atender aos requisitos de
negocios

Implementacdo de Design

O competidor precisa conhecer e entender:

Como seguir os principios e padrdoes de design para produzir
interfaces esteticamente agraddveis, criativas e acessiveis.
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Questdes relacionadas aos contextos cognitivo, social,
cultural, acessivel, tecnolégico e econdmico para design
Utilizar vdrios formatos graficos e quando usar o formato
apropriado em seu design.
Diferentes mercados-alvo e os elementos de design que
satisfazem cada mercado
Protocolos para manter uma identidade corporativa, marca
e guias de estilo
As limitacdes de dispositivos habilitados para Internet e
resolucdoes de tela
Padroes do World Wide Web Consortium (W3C) para HTML e
CSS
Métodos de posicionamento e layout
Design de usabilidade e interacdo
Acessibilidade e comunicacdo para usudrios com
necessidades especiais
Compatibilidade entre navegadores
Compatibilidade com varios dispositivos
Search Engine Optimization (SEOQ) e ofimizacdo de
desempenho
Como incorporar e integrar animagdes, dudio e video
onde necessario
Padréoes do World Wide Web Consortium (W3C) para
WCAG

O competidor deve ser capaz de:

Criar, analisar e desenvolver resposta visual aos problemas
de comunicacdo, incluindo compreensdo da hierarquia,
tipografia, estética e composicdo

Criar, manipular e otimizar imagens para a internet
ldentificar mercados-alvo e criar conceitos para projetos
Criar designs responsivos que funcionem corretamente em
varias resolucoes de tela e / ou dispositivos

Transformar ideias em designs esteticamente agraddveis e
criativos

Criticar os conceitos de rascunho, cores e escolhas de
tipografia
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Criar wireframes, protdtipos interativos e design de interfaces
de usudrio completas, considerando a experiéncia do
usudrio.
Criar codigos que estejam em conformidade e validem os
padroes W3C, incluindo as diretrizes de acessibilidade
Criar interfaces da web acessiveis e utilizGveis para uma
variedade de dispositivos e resolucoes de tela
Usar CSS ou outros arquivos externos para modificar a
aparéncia das interfaces da web
Usar pré / pds-processadores CSS
Criar e atualizar interfaces da web para uma experiéncia
adequada do usudrio e para auxiliar no desempenho dos
mecanismos de pesquisa
Usar CSS para desenvolver animacdes e intferacdes para
interfaces de usudrio

Desenvolvimento Front-End

O competidor precisa conhecer e entender:

ECMAScript (JavaScript)

Como integrar bibliotecas, estruturas e outros sistemas ou
recursos com JavaScript

Como usar processadores pre / pos-JavaScript e fluxo de
trabalho de execucdo de tarefas

Desenvolvimento front-end orientado a testes

Melhores praticas para implantacdo de aplicativos

Interface de linha de comando do Linux

O competidor deve ser capaz de:

Criar animacdes e funcionalidades do site para auxiliar nas
explicacoes do contexto e adicionar apelo visual

Criar e atuadlizar o cdédigo JavaScript para aprimorar a
funcionalidade, usabilidade e estética dos sites

Manipular dados e midia personalizada com JavaScript

Criar cédigo JavaScript modular e reutilizGvel

Escrever comentdrios de documentacdo em cddigo

Usar bibliotecas JavaScript de cddigo aberto

Manipular elementos grdficos e elementos de conteldo usando
JavaScript

Escrever casos de teste e executar testes automatizados para
implementacdo de JavaScript.
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e Lidar com erros no coédigo, depurar codigo e corrigir bugs

e Use a CLl do Linux para interagir com o servidor remoto para
implantar um aplicativo no servidor remoto

e Documente as etapas de implantacdo para aplicativos
conforme necessdario

5 Desenvolvimento Back-End 40

O competidor precisa conhecer e entender:

. Programacdo orientada a objetos

. PHP

. Bibliotecas e frameworks de cddigo aberto do lado do servidor

. Como se conectar a servidores por meio de SSH para utilizar
bibliotecas e frameworks do lado do servidor.

. Permissdes e propriedade do sistema de arquivos

. Como projetar e implementar bancos de dados

. Servidor sFTP (Secure File Transfer Protocol) e relacionamentos
cliente- servidor e pacotes de software.

. Como gerenciar a froca de dados enfre o servidor e os sistemas
cliente

. Padroes de design de software Incluido, MVC (Model View
Confroller)

. Seguranca de aplicativos da Web

. Desenvolvimento de back-end orientado a testes

. Melhores prdticas para implantacdo de aplicativos

. Interface de linha de comando do Linux

O competidor deve ser capaz de:

. Manipular dados usando habilidades de programacdo

. Proteger contra falhas de seguranca

. Infegrar com o cdédigo existente com APl (interfaces de
programacdo de aplicativos), bibliotecas e frameworks

. Criar ou manter bancos de dados para oferecer suporte aos
requisitos do sistema

. Criar codigos modulares e reutilizaveis

. Escrever comentdarios de documentagcdo em codigo

. Escrever casos de teste e executar testes automatizados para

implementacdo de back-end.
Lidar com erros no cédigo, depurar coédigo e corrigir bugs
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. Use a CLI do Linux para interagir com o servidor remoto
para implantar um aplicativo no servidor remoto

. Documente as etapas de implantacdo para aplicativos
conforme necessario

. Configure o servidor web para determinados aplicativos
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3. ESPECIFICACAO E ESTRATEGIA DE AVALIACAO
3.1.  ORIENTACOES GERAIS

A avaliacdo € baseada na Estratégia de Avaliacdo da SGo Paulo Skills. A Estratégia define
0s principios e as técnicas com as quais as avaliagcdes da Sao Paulo Skills devem estar de
acordo.

A pratica de avaliacdo do Avaliador é o coracdo da Sdo Paulo Skills. E por este motivo
que estd sujeita a andlise e ao desenvolvimento profissional continuo. O crescimento do
conhecimento especializado na avaliagcdo informard o uso futuro e a direcdo dos
principais instrumentos de avaliacdo utilizados pela Sdo Paulo Skills: o Sistema de
Classificacdo, o Projeto de Teste, e o Sistema Informatizado de Competicdes (CIS).

A Avaliacdo na Sao Paulo Skills se divide em dois tipos amplos: medicdo e julgamento. Faz-
se referéncia a eles como medigao e julgamento, respectivamente. Para ambos os tipos
de avaliacdo, o uso de referéncia explicita, a fim de avaliar cada Aspecto, é essencial
para garantir a qualidade.

O Esquema de Pontuacdo deve seguir os coeficientes dentro da Especificacdo de
Padrdes. O Projeto Teste € o veiculo de avaliacdo para a competicdo da ocupacdo e
também segue a Especificacdo de Padrdes. O CIS possibilita o registro preciso e em tempo
hdbil das notas e tem uma capacidade de apoio expansiva.

O Esquema de Pontuacdo, em linhas gerais, conduzird o processo do Projeto Teste. Depois
disso, o Esquema de Pontuacdo e o Projeto Teste serdo projetados e desenvolvidos através
de um processo interativo, a fim de assegurar tanto que se ofimizem seus relacionamentos
com a Especificacdo de Padrdes quanto com a Estratégia de Avaliacdo. Ambos sdo
acordados entre os Avaliadores e enviados ¢ Coordenacdo da Sdo Paulo Skills para
aprovacdo em conjunto, a fim de demonstrar sua qualidade e sua conformidade com a
Especificacdo de Padroes.

Antes da submissdo para aprovacdo a Coordenacdo da Sdo Paulo Skills, o Esquema de
Avaliacdo e o Projeto de Teste serdo revisados pelos Gestores das Ocupacdes da
Coordenacdo da Sdo Paulo Skills para se beneficiar das capacidades do CIS.
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4. ESQUEMA DE PONTUACAO
4.1. ORIENTACOES GERAIS

Esta secdo descreve o papel do Esquema de Pontuacdo, como os Avaliadores avaliardo
o frabalho dos Competidores, conforme demonstrado pelo Projeto Teste, e os
procedimentos e as exigéncias de ponftuacdo.

O Esquema de Pontuacdo € um instrumento fundamental da Sdo Paulo Skills,
considerando que conecta a avaliacdo aos padrdes que representam a ocupacdo. Ele
é projetado para atribuir notas para cada um dos aspectos avaliados de desempenho,
de acordo com os coeficientes na Especificacdo de Padroes.

Ao refletir os coeficientes na Especificacdo de Padrdes, o Esqguema de Ponftuacdo
estabelece par@metros para o planejamento do Projeto Teste. Dependendo da natureza
da ocupacdo e de suas necessidades de avaliacdo, pode ser adequado desenvolver,
inicialmente, o Esquema de Pontuacdo mais detalhado, como um guia para o
planejamento do Projeto Teste. De outro modo, o planejamento do projeto de Teste inicial
pode ser baseado no Esquema de Pontuacdo descrito. A partir deste ponto, o Esquema
de Pontuacdo e o Projeto Teste devem ser desenvolvidos em conjunto.

A secdo 2.1 acima indica até que ponto o Esquema de Pontuacdo e o Projeto Teste
podem divergir dos coeficientes dados entre a Especificacdo de Padrdes, caso ndo haja
alternativa praticavel.

O Esquema de Pontuacdo e o Projeto Teste devem ser desenvolvidos de acordo com a
Secdo "“Projetos Teste” do Regulamento da Competicdo.

Em todos os casos, o Esquema de Pontuacdo completo e aprovado deve ser inserido no
CIS pelo menos oito semanas antes da Competicdo, utilizando a planilha padrdo do CIS
ou outfro método acordado.

4.2.  CRITERIOS DE AVALIACAO

Os principais titulos do Esquema de Pontuacdo sdo os Critérios de Avaliagcdo. Esses titulos
originam-se juntamente com o Projeto Teste. Em algumas ocupacdes, os Critérios de
Avaliacdo podem ser semelhantes aos titulos de secdo na Especificacdo de Padroes; em
outras, podem ser totalmente diferentes. Normalmente haverd entre cinco e nove Critérios
de Avadliagcdo. Independentemente de os titulos combinarem ou ndo, o Esquema de
Pontuacdo deve refletir o coeficiente na Especificacdo de Padrdes.
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Os Critérios de Avaliacdo sdo criados pelas pessoas que desenvolvem o Esquema de

Pontuacdo, que sdo livres para definir os critérios que considerem os mais apropriados para
a avaliacdo e pontuacdo do Projeto Teste. Cada Critério de Avaliacdo € definido por uma
letra (A-l).

O Formuldrio Resumo de Pontuacdo gerado pelo CIS contard com uma lista de Critérios
de Avaliacdo. As notas atribuidas a cada critério serdo calculadas pelo CIS. Essas notas
serdo a soma cumulativa de notas atribuidas a cada aspecto da avaliagcdo dentro do
Critério de Avaliacdo.

4.3. SUBCRITERIOS

Cada Critério de Avaliagcdo € dividido em um ou mais Subcritérios. Cada Subcritério se
torna o titulo para um formuldrio de pontuacdo da SGo Paulo Skills.

Cada formuldrio de pontuacdo (Subcritério) lista os Aspectos a serem avaliados e pontfuados
de forma por medicdo ou por julgamento, ou por ambas.

Cada formuldrio de pontuacdo (Subcritério) contém Aspectos subjetivos ou objetivos a
serem ponfuados. Alguns subcritérios possuem tanto aspectos objetivos quanto subjetivos,
neste caso, haverd um formuldrio de pontuacdo para cada um desses aspectos.

44, ASPECTOS

Cada Aspecto define, em detalhes, um Unico item a ser avaliado e pontuado juntamente
com as notas, ou instrucoes de como as notas devem ser atribuidas. Os Aspectos sdo
avaliados de forma objetiva ou subjetiva e constam no devido formuldrio de pontuacdo.

O formuldrio de pontuacdo lista, em detalhes, fodos os aspectos a serem pontuados
juntamente com a nota atribuida a eles e uma referéncia a secdo da ocupacdo,
conforme estabelecido na Especificacdo de Padroes.

A soma das notas atribuidas a cada aspecto deve estar dentro do intervalo de notas
especificado para a secdo da ocupacdo na Especificacdo de Padrdes. Essa soma serd
exibida na Tabela de Atribuicdo de Pontuacdo do CIS, no seguinte formato, quando o
Esquema de Pontuacdo for revisado.

Cabe ressaltar que a pontuacdo mdxima que pode ser atribuida para cada aspecto é de
2 pontos.

#17 Tecnoloagias WEB Séao Paulo Skills




A,

S&o Paulo Skills

4.5. AVALIACAO E PONTUACAO USANDO JULGAMENTO

A pontuacdo subjetiva segue a escala de 10 pontos abaixo. Para aplicar a escala com
rigor e consisténcia, a pontuacdo subjetiva deve ser realizada através de:

« referéncias (critérios), a fim de orientar julgamento quanto a cada Aspecto;

« A escala 0-3 deverd indicar:

0: performance abaixo do padrdo da industria;

1: performance de acordo com o padrdo da industria;

2. performance de acordo e em aspectos especificos estd acima do
padrdo da indUstriq;

3: performance estd completamente acima do padrdo da industria e é
considerada excelente.

o O O

(@)

Trés Avaliadores irdo julgar cada Aspecto com um quarto atuando como juiz quando for
necessario para evitar avaliacdo de competidor da prépria unidade do avaliador.

4.6. AVALIACAO E PONTUACAO USANDO MEDICAO

Ser@o necessdrios pelo menos trés avaliadores para julgar cada aspecto. Exceto se
afirmado em contrdrio, serdo atribuidas apenas a nota mdaxima e zero. Nos casos em que
forem utilizadas, as notas parciais serdo definidas claramente dentro do Aspecto.

4.7. O USO DE AVALIACAO POR MEDICAO E JULGAMENTO

As decisoes relativas a selecdo de critérios e métodos de avaliacdo serdo feitas durante a
concepcdo da competicdo afravés do Esquema de Avaliacdo e Projeto Teste.

48. CONCLUSAO DA ESPECIFICACAO DE AVALIACAO DA OCUPACAO

Os competidores receberdo todos os materiais necessdrios antes do inicio de cada
modulo.

Critérios para marcacdo de medicdo

Pode haver quatro tipos diferentes de critérios de medicdo no Projeto Teste. Na tabela
abaixo estd a explicacdo destes tipos:
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CCMIAL
I A ]
SN

Pontuacdo Mapa do Site esta | 0.50 0.50 0
total ou Zero dinamicamente

apresentado no

menu
Deducdo  da | Cédigo HTML vdlido | 2.00 2.00 0-0.5
Pontuacdo no padrdo HTML 1.0
total Strict

[deduzir 0,5 pontos
por cada tipo de
erro]

Adicionar a | Documentacdo do | 1.0 1.0 0-0.5
partir do Zero CSS (0.5)

Documentacdo do

HTML (0.5)
Avaliacdo de | Calculado com base no tempo em que os competidores completam
Velocidade uma tarefa definida.

4.9. PROCEDIMENTOS DE AVALIACAO DA OCUPACAO

Cada avaliador participard como membro de um grupo nos modulos do projeto teste
final.

Os avaliadores sdo divididos em grupos nos modulos, alocando Aspectos de Medicdo e
de Julgamento iguais, sempre que possivel. A composicdo dos grupos do mdodulo é
decidida pela Equipe de Gerenciamento da Ocupacdo com o objetivo de permitir um
equiliorio de avaliadores novos e experientes em cada grupo.

Os avaliadores sao divididos em diferentes grupos culturais para avaliagdo de julgamento,
sempre que possivel.
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5. O PROJETO TESTE
5.1. OBSERVACOES GERAIS

As Secodes 3 e 4 regem o desenvolvimento do Projeto Teste. Estas notas sdo
complementares.

Quer se frate de uma Unica entidade, ou uma série de mddulos autdbnomos ou
conectados, o Projeto Teste permitird a avaliacdo das habilidades em cada secdo do
Regulamento e Codigo de Etica da S&o Paulo Skills.

O objetivo do Projeto Teste é proporcionar oportunidades completas e equilibradas para
avaliacdo e marcacdo em toda a Especificacdo de Padrdes, em conjunto com o
Esquema de Avaliacdo. A relagcdo entre o Projeto Teste, Esquema de Avaliacdo e
Especificacdo de Padrdes serd um indicador chave de qualidade.

O Projeto Teste nGo abrangerd dreas fora da Especificacdo de Padrdoes ou afetard a
totalizacdo de pontuacdes dentro da Especificacdo de Normas além das circunsténcias
indicadas na Secdo 2.

O Projeto Teste permitird que o conhecimento e a compreensdo sejam avaliados
unicamente atfravés de suas aplicacdes dentro do trabalho pratico.

O Projeto Teste nGo avaliard o conhecimento das regras e regulamentos da competicdo.

Esta Descricdo Técnica anotard quaisquer problemas que afetem a capacidade do
Projeto Teste para suportar toda a gama de avaliagdes em relacdo a Especificacdo de
Padrdes. Referéncia a Secdo 2.1.

FORMATO/ESTRUTURA DO PROJETO TESTE

Os modulos do Projeto de Teste devem ser desenvolvidos dentro da estrutura dos Padroes
Ocupacionais da WorldSkills.

O formato do Projeto Teste € modular com tarefas avaliadas separadamente.

Cada moédulo do projeto de teste de mini velocidade deve levar de 15 a 30 minutos.
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5.2. REQUISITOS DO PROJETO TESTE

Os Projetos de Teste devem refletir os propdsitos, estruturas, processos e resultados da
funcdo ocupacional em que se baseiam. Eles deveriam ter como objetivo ser uma versdo
em peqguena escala dessa funcdo. Antes de focar nos aspectos praticos, os SMTs devem
mostrar como o desenho do Projeto de Teste fornecerd oportunidades completas,
equilioradas e auténticas para avaliacdo e classificacdo em todos os Padrdes, conforme
estabelecido na Secdo 5.1.

5.3. DESENVOLVIMENTO DO PROJETO TESTE

A definicdo do projeto teste serd feita da seguinte forma:

e Os modulos do Projeto Teste devem ser desenvolvidos no dmbito da Especificacdo
de Padrdoes do WorldSkills. Os Avaliadores responsdaveis pelos Mddulos liderardo
outros Avaliadores para o desenvolvimento dos modulos do Projeto Teste, que sGo
divulgados e utilizados na Competicdo. A Equipe de Gerenciamento da Ocupacdo
escolhe os Avaliadores Responsdveis pelos Modulos assim que tiverem a informagdo
dos Membros participantes.

Cada modulo do Projeto de Teste deverd conter os seguintes documentos:

e Projeto teste — documento entregue ao competidor com todos os detalhes da
execucdo da tarefa;

e Data Files — arquivos a serem utilizado no desenvolvimento da prova;
e Data Files de teste — arquivos para serem utilizados na correcdo da prova;

e Roteiro de teste — guia para padronizar o teste dos mddulos para todos os
competidores;

e Resumo dos Critérios de marcacdo de acordo com as especificacdes do Descritivo
Técnico e do sistema de marcacdo CIS — documento de definicdo dos aspectos e
suas pontuacoes;

e Guia de estilo e visdo geral do projeto, caso seja aplicado;

e Guia e roteiro para entrega dos projetos na rede - documento informativo
apresentado caminhos e nomenclaturas de pastas e arquivos. O guia de rede deve
ser distribuido um més antes da competicdo.
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Quem desenvolve o Projeto Teste ou os médulos

O projeto deve ser desenvolvido pelos avaliadores ou por empresa externa, o avaliador
lider e lider adjunto serdo os responsaveis nas escolhas dos responsdveis pela elaboracdo
do projeto teste, fendo como base, conhecimento técnico e experiéncia.

Caso o projeto teste ndo esteja nos padrdo esperado poderd ser recusado pela
coordenacdo da modalidade.

5.3.1. Quando o Projeto Teste é desenvolvido

O Projeto Teste e os mddulos sdo desenvolvidos de acordo com o seguinte cronograma:

O Avaliador Lider e o Avaliador Adjunto definirdo os
avaliadores responsdveis ou grupo para elaborar
cada modulo especifico, podendo também escolher
um elaborador externo. O Avaliador Lider e o Adjunto
poderdo  solicitar  reunides  semanais  para
acompanhar a elaboracdo dos projetos-teste.

Quatro (4) meses antes
da competicdo

Trés (3) meses anfes da | Os primeiros rascunhos de cada moédulo  serdo
competicao publicados no forum na respectiva drea de féorum da
modalidade.

Todos os avaliadores se reunirdo para organizagcdo dos
projetos teste. Que serd criado com base nas
funcionalidades apresentadas pelos avaliadores e
Dois (2) meses antes da  elaboradas conforme o item acima. Deverdo ser
competicdo produzidas a quantidade de provas mais no minimo 50%
para garantir que os modulos sejam sorteados na
competicdo.
As provas finalizadas deverdo passar por andlise,
realizada pelo avaliador lider e adjunto e realizar
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todas as correcdes, gjustes e adequacodes para
alinhar totalmente com os padrdoes da Ultima
edicdo da competicdo.

Um (1) meses antes da Serd definido responsaveis por efetuar modificacoes
competicdo de até 30% em cada projeto-teste por outros
avaliadores.

Validacdo das provas modificadas, CIS,
Uma (1) Semana antes da Datafiles e Roteiros de Testes pelos avaliadores
competicdo C-1 das competicoes

Os modulos  deverdo  ser  sorteados
individualmente. O sorteio serd realizado no
dia da ambientacdo.

Na competicdo

O Sistema de marcacdo CIS final serd
construido apds sorteio. As pontuacoes serdo
ajustadas para acertar distribuicdo  dos
aspectos em cada secdo sorteada.

54. REVISAO E VERIFICACAO INICIAL DO PROJETO TESTE

O Projeto Teste tem como objetivo criar um desafio para os Competidores que reflita, de
forma genuina, o trabalho de um profissional de destaque em uma determinada
ocupacdo. Ao fazer isso, o Projeto Teste pretende refletir a Ficha de AvaliacGo e
representar plenamente o Regulamento e Cédigo de Etica da Sdo Paulo Skills. Desta
forma, o Projeto Teste serd Unico em seu contexto, propdsitos, atividades e expectativas,

Visando ajudar na concepcdo e desenvolvimento do Projeto Teste, foi implementado um
rigoroso processo de concepcdo e garantia de qualidade. Uma vez aprovado pela Sao
Paulo Skills, o Desenvolvedor de Projeto Teste Independente deve indicar um ou mais
individuos independentes, especidlistas e confiaveis, primeiramente para rever as ideias e
planos do Desenvolvedor, e posteriormente para conferir o Projeto Teste antes da
validacdo. Um Consultor de Ocupacdo ird assegurar e coordenar este arranjo de modo a
garantir a pontualidade e o rigor, tanto da revisdo inicial, quanto da verificacdo.

#17 Tecnoloagias WEB Séao Paulo Skills




A,

S&o Paulo Skills

5.5. VALIDAGAO DO PROJETO TESTE

Os modulos escolhidos do Projeto Teste para sorteio deverdo ser validados pelos
avaliadores lideres e adjunto antes da divulgacdo. Os grupos assegurardo que:

e O moddulo pode ser completado no tempo especificado;
e O moddulo pode ser completado com o material fornecido e os arquivos de midia;
e Os esquemas de avaliacdo sdo adequadamente desenvolvidos;

e Os esquemas de avaliacdo sdo acompanhados de um Guia de Avaliacdo que
descreve especificamente como cada aspecto deve ser avaliado pelo grupo de
avaliadores;

e O Projeto Teste atende a Especificacdo de Padroes da SGo Paulo Skills;

5.6. SELECAO DO PROJETO TESTE

Dentro de cada Grupo, o Avaliador Responsdavel pelo Mdédulo liderard o desenvolvimento
de um ou mais Mddulos do Projeto Teste. Os avaliadores trabalhardo em colaboracdo no
desenvolvimento de seu moédulo de Projeto Teste. Os avaliadores sdo obrigados a
participar do Férum de Discussdo para:

* Discutir e / ou votar;

* Perguntar;

* Responder;

* Desenvolver os médulos do Projeto Teste.

Se um Avaliador estiver ausente do Forum de Discuss@o no momento em que a discussdo
e / ou a votacdo ocorrerem, o assunto especifico ndo serd levantado ou votado
novamente, de acordo com as Regras da Competicdo. Se os avaliadores ndo estiverem
participando da discussdo no forum de discussdo, eles terdo seus privilégios de avaliacdo
revogados e se tornardo observadores.

5.7. DIVULGACAO DO PROJETO TESTE

O Projeto Teste é distribuido atfravés do site SGO da seguinte forma: Proximo da
competicdo atual.
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5.8. COORDENAGCAO DO PROJETO TESTE (PREPARACAO PARA
COMPETICAOQ)

A coordenacdo da elaboracdo dos critérios e subcritérios de avaliacdo do projeto fteste
serd feita pelo gestor da ocupacdo.

5.9. MUDANGA DO PROJETO TESTE NA COMPETICAO

Apss a divulgacdo do projeto teste para todos os participantes, caso seja necessdrio
realizar ajustes ou modificacdes antes do inicio da competicdo, essas serdo divulgadas
através de Boletim Técnico.

Durante a competicdo ndo poderdo ser realizadas modificacoes.
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6. COMUNICACAO E GERENCIAMENTO DA OCUPACAO
6.1. FORUM DE DISCUSSAO

Antes da Competicdo, toda discussdo, comunicacdo, colaboracdo e tomada de decisdo
referente & ocupacdo deve ocorrer no Férum de Discussdes especifico da ocupacdo.
Decisoes relacionadas a ocupacdo e comunicacdo sdo validas apenas se ocorrerem no
forum. O Avaliador Lider serd o moderador desse Forum.

6.2, INFORMAGCOES DO COMPETIDOR

Todas as informacodes para os Competidores devem ser fornecidas pelo seu avaliador
cadastrado e estardo disponiveis no site da Sdo Paulo Skills
(https://sesisenaisp.sharepoint.com/sites/senaispskills).

Essas informacdes incluem:
+ Regras da Competicdo
« Descritivos Técnicos
+ Esquema de Pontuacdo
+ Projetos teste
+ Lista de infraestrutura
« Outras Informacodes relacionadas a Competicdo

6.3. GERENCIAMENTO DIARIO

O gerenciamento didrio da ocupacdo durante a Competicdo € definido no Plano de
Gerenciamento da Ocupacdo que é criado pela Equipe de Gerenciamento da
Ocupacdo liderada pelo Gestor. A Equipe de Gerenciamento da Ocupacdo € composta
pelo Gestor e pelo Avaliador Lider. O Plano de Gerenciamento da Ocupacdo é
desenvolvido progressivamente nos meses antes da Competicdo e é finalizado na
Competicdo por acordo com os Avaliadores.
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7. REQUISITOS DE SEGURANCA ESPECIFICOS DA OCUPAGAO

7.1. Requisitos de Seguranga

Consulte a regido anfitrid sobre Saude, Seguranca e Politica Ambiental e regras e
regulamentos especificos da regido.
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8.  MATERIAIS E EQUIPAMENTOS
8.1. LISTA DE INFRAESTRUTURA

A Lista de Infraestrutura detalha todos os equipamentos, materiais e instalacdes fornecidos
pelo Organizador da Competicdo.

ltem Descrigdo do ltem Unid Relagdo (quant. por..)
: Computador COREi7 11¢ Geracdo 16Gb Ram, 1Tb SSD unid 1 or competidor
+ 2 Monitores 24 pol + mouse + teclado + Windows 11 ’ P P
x64
5 Computador COREi7 11° Geracdo 16Gb Ram, 1Tb unid 1 or avaliadores
SSD + 2 Monitores 24 pol + mouse + teclado + ’ P
Windows 11 x64
3 Compu’rodor COREi7 119 Geracdo16Gb Ram, 1Tb unid. 9 para reserva
SSD + 2 Monitores 24 pol + mouse + teclado +
Windows 10 xé4
4 | Mesa para computador unid. 1 por competidor
5 |Mesa para computador unid. 2 para avaliagdo
6 |Mesa para computador unid. 1 para internet
7 | Cadeira com rodizio com apoio de bracos unid. 1 por competidor
8 |Cadeira com rodizio com apoio de bracos unid. 1 por avaliador
9 | Cadeira com rodizio com apoio de bracos unid. 1 para chefe de oficina
10 |Suporte para Monitores articulado para 2 monitores unid. 1 por competidor
11 |PHP unid. 1 por competidor
12 | MySQL unid. 1 por competidor
13 |Apache unid. 1 por competidor
14 | Microsoft Office unid. 1 por competidor
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15 |Filezila Client unid. 1 por competidor
16 |7zip unid. 1 por competidor
17 | Firefox unid. 1 por competidor
18 | Firefox Developer Edition unid. 1 por competidor
19 [Google Chrome unid. 1 por competidor
20 |Microsoft Edge unid. 1 por competidor
21 | WinSCP unid. 1 por competidor
22 |Eclipse PHP incl. Java unid. 1 por competidor
23 |Notepad++ unid. 1 por competidor
24 | Putty Utilities unid. 1 por competidor
25 |Sublime Text unid. 1 por competidor
26 |NetBeans for PHP unid. 1 por competidor
27 |PHPStorm unid. 1 por competidor
28 [WebStorm unid. 1 por competidor
29 |MySQLWorkbench unid. 1 por competidor
30 |Gimp unid. 1 por competidor
31 |Bracket unid. 1 por competidor
32 | Atom unid. 1 por competidor
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33 |WordPress unid. 1 por competidor
34 | Framework PHP: Yii unid. 1 por competidor
35 |Framework PHP: Laravel unid. 1 por competidor
36 |Framework PHP: codeigniter unid. 1 por competidor
37 |Framework Javascript: VUE unid. 1 por competidor
38 [Framework Javascript: Angular unid. 1 por competidor
39 |NodelS (with npm) unid. 1 por competidor
40 | Adobe Creative Cloud ( A confirmar no Férum) unid. 1 por competidor
41 |Visual Studio Code unid. 1 por competidor
42 |Composer unid. 1 por competidor
43 | Artisan unid. 1 por competidor
44 | PHPunit unid. 1 por competidor
45 |[ReactlS unid. 1 por competidor
46 [BootStrap unid. 1 por competidor
47 | Zurb Foundation unid. 1 por competidor
48 |phpmyadmin unid. 1 por competidor
49 [ Adminer unid. 1 por competidor
50 |Postman unid. 1 por competidor
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51 |Zeal Doc unid. 1 por competidor
52 |Selenium unid. 1 por competidor
53 [Angular CLI unid. 1 por competidor
54 |React CLI unid. 1 por competidor
55 |Vue CLI unid. 1 por competidor
56 |Extensdo PHP Xdebug (no servidor) unid. 1 por competidor
57 | Git unid. 1 por competidor
58 | Jenkins unid. 1 por competidor
59 |Projetor unid. 1 por ocupacdo
60 |Tela de Projecdo unid. 1 por ocupacdo
61 |Roteador 32 portas switch gerencidvel unid. 1 por ocupacdo
62 |Ilmpressora unid. 1 por ocupacdo
63 | Flip chart unid. 1 por ocupacdo
64 |Resma Papel resma 1 por ocupacdo
65 |HD Externo unid. 1 para chefe de oficina
66 |Reldgio de Parede unid. 1 por ocupacdo
67 |Pasta com elastico unid. 1 por competidor
68 | Armdrio com 16 compartimentos unid. 1 por ocupacdo
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69 |Servidor unid. 1 por ocupacdo
70 |No-breaks unid. 1 por competidor
71 |Ponto de Internet para consulta unid. 1 para internet

72 | Caixa de Som unid. 1 para avaliadores
73 | Cadeados unid. 1 por competidor

8.2 CAIXA DE FERRAMENTAS DO COMPETIDOR

Ndo hd necessidade de os competidores frazerem caixas de ferramentas para a
competicdo - os itens listados na secdo 8.3 podem ser embalados na bagagem
despachada.

8.3. MATERIAIS, EQUIPAMENTOS E FERRAMENTAS FORNECIDOS PELOS
COMPETIDORES EM SUAS CAIXAS DE FERRAMENTAS
Os competidores podem trazer os seguintes itens:
*  Um madaximo de um mouse;
* Mousepad;

« Uma mesa digitalizadora acompanhada dos drivers de instalacdo do
equipamento.

* Um cronometro;

«  Um madximo de um teclado USB no idioma desejado pelos concorrentes. Nota: Se
o teclado frazido pelo concorrente ndo funcionar, um teclado padrdo serd
fornecido pelo organizador da competicdo;

+ Arquivos de idiomas para o sistema operacional Microsoft para que o teclado
funcione corretamente;

« Fone de ouvido e cabo de extensdo.

Todos os materiais frazidos pelos competidores ndo devem ter nenhum dispositivo interno
de armazenamento de memoaria. Os avaliadores e o chefe de oficina tém o direito de
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desautorizar determinados equipamentos trazidos pelos competidores.

N&o serd permitido a utilizacdo de equipamento que utilizem a possibilidade de registro
de macros através de software.

MuUsica
Os competidores terGo permissdo para fornecer no dia da familiarizacdo um USB com no

maximo de 30 musicas. Toda musica serd compilada, verificada e compartiihada entre
todos os competidores.

8.4. MATERIAIS E EQUIPAMENTOS PROIBIDOS NA AREA DA OCUPACAO

e Dispositivos de armazenamento digital;

e Laptop ou computadores portdateis;

o Celulares;

e Cdameras digitais ou filmadoras;

e Pen drive / MP3 player;

e Radios / CD player;

e Agendas eletronicas;

e Dispositivos de comunicacdo sem fio;

e CDs ou disquetes nGo aprovados pela equipe de avaliadores;

e Qualquer outro software ndo fornecido pela organizacdo (a menos que seja
previamente apresentado e validado pelos avaliadores);

e ltens comprados com modificacdes antes do inicio da competicdo.

e Reldgios/pulseiras inteligentes e equipamentos similares

o Tablets;

e Dispositivos de Fotografia / Video;

e Memory Sticks;

e Equipamentos Bluethooth/Wireless (fones de ouvido, teclados e mouses)

e O equipamento ndo deve ter nenhum dispositivo inferno de armazenamento de
memoria. Nota: O avaliador lider, o avaliador lider adjunto e o chefe da oficina tém
o direito de proibir os equipamentos trazidos pelos competidores.
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9.  REGRAS ESPECIFICAS DA OCUPAGCAO

As regras especificas de ocupacdo ndo podem contradizer ou ter prioridade sobre as
Regras da Competicdo. Elas fornecem detalhes especificos e clareza em dreas que
podem variar de ocupacdo para ocupacdo. Isso inclui, mas Ndo se limita a equipamentos
de Tl, dispositivos de armazenamento de dados, acesso a Internet, procedimentos e fluxo
de trabalho, além de gerenciamento e distribuicdo de documentacdo.

Uso da tecnologia | « Avaliadores - Os avaliadores podem trazer USB / memory sticks

- USB, memory para a sala de reunido dos avaliadores. USB / memory sticks
sticks podem ser levados para fora da sala de reunides no final de
cada dia.

o Competidores - Os competidores ndo podem trazer USB / memory
sticks para a drea de competicdo.

Uso de tecnologia | « Avaliadores - Os avaliadores podem frazer computadores

- laptops pessoais portdteis para a sala de reunides. Os laptops serdo autorizados a
ser levados para fora da sala de reunides no final de cada dia.

o  Competidores - Ndo sdo permitidos laptops na drea de competicdo.

Uso de tecnologia | « Avaliadores - Os avaliadores podem trazer cémeras para a sala
- de reunides. As cmeras serdo autorizadas a ser retiradas para
cdmeras fora da sala de reunides no final de cada dia.

pessoais o Competidores - Ndo sdo permitidas cdmeras na drea de
competicdo até a conclusdo da competicdo no dia cinco.

Uso de tecnologia | « Avaliadores - Nenhum dispositivo eletrénico deve ser levado

- para qualguer estacdo de tfrabalho dos competidores em

dispositivos qualguer circunst@ncia, a menos que com a aprovagdo do

maoveis Avaliador Lider ou do Avaliador Lider Adjunto.

o Competidores - Dispositivos eletronicos (Incluindo telefones
celulares e relégios inteligentes) devem permanecer nas mochilas
dos competidores (desligadas ou em siléncio) dentro dos armdrios
fornecidos. Nenhum dispositivo eletrénico deve ser levado ds
estacdes de trabalho dos competidores sob qualquer
circunstancia, a menos que com a aprovacdo do Avaliador Lider
ou do Avaliador Lider Adjunto.

o O competidor ndo deve utilizar nenhum dispositivo eletrénico
durante as pausas para alimentacdo ou saida para o benheiro.
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Arquivo de origem
/ notas

Competidores - Nenhuma nota pode ser trazida para a drea de
competicdo em qualquer circunst@ncia. Todas as notas feitas na
estacdo de frabalho do competidor devem permanecer na
mesa do competidor em todos 0s momentos. Nenhuma nota
pode ser tomada fora da drea de competicdo.

Armazenamento
interno

Competidores - Todos os materiais frazidos pelos
competidores ndo devem tfer dispositivos internos de
armazenamento de memaria.

Os avaliadores e o Chefe de Oficina tém o direito de
desautorizar determinados equipamentos frazidos pelos
competidores.

Falha de
equipamentos

Competidores - Na ocorréncia de falha do equipamento Os
competidores devem notificar os avaliadores imediatamente
levantando a mdo. Os avaliadores tomardo nota do tempo que o
concorrente ndo pode fazer uso de seus equipamentos. Qualquer
tempo perdido devido & falha do equipamento serd fornecido ao
competidor no final do tempo padrdo do Médulo.

Nenhum tempo adicional serd concedido para o trabalho ndo
salvo antes da falha do equipamento.

Projetos de Teste

Competidores —Os projetos testes finais para todos os concorrentes

Ambientacdo

Final serdo copiados e disponibilizados a todos os competidores no final
da competicdo.

Internet Competidores — Ndo serd permitido o uso da internet durante a

Workstation para competicdo nas estacdes durante a execucdo da prova. Durante

Competidores a pausa para almoco ndo serd permitido o uso da internet em
nenhum dispositivo.

MuUsica Competidores - Os competidores terdo permissdo para fornecer
no dia da familiarizacdo um USB que contenha um mdximo de 30
musicas ndo editadas. Toda musica serd compilada e
compartiihada entre todos os competidores.

Dia de Competidores - durante o dia da ambientacdo os competidores

ndo podem usar o tempo disponivel para trabalhar ou resolver
quaisquer tarefas relacionadas a competicdo. Antes de
completar a Ambientacdo, todos os concorrentes precisam limpar
seus respectivos computadores removendo todos 0s arquivos
criados / usados para testar os softwares. Isso inclui a remocdo de
tfodos os bancos de dados que foram criados.

Paradas

Competidores - Ndo serd dado tempo extra aos competidores
gue param de trabalhar durante o hordrio da competicdo para ir
ao banheiro ou para aqueles que param para comer € / ou
beber. Quando o tempo for concluido, fodos os competidores
devem parar todo o frabalho no seu computador imediatamente.
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10. SELETIVAS

Todas as Ocupacodes da Sdo Paulo Skills podem vir a ser alvo da Seletiva caso sejam
classificadas como pertencentes ao Grupa A. Caso isso aconteca, seguem as informacoes
especificas de como esse processo se dard na Ocupacdo:

10.1. LOCAL DE APLICACAO

O local de aplicacdo da seletiva serd definido pela Coordenacdo da Sdo Paulo Skills.

10.2. DATA DE APLICACAO

A aplicacdo da seletiva e sua devida apuracdo ocorrerdo de acordo com data prevista
no regulamento da competicdo.

10.3. CARACTERISTICAS DA PROVA

A prova serd dividida em 2 moddulos de 3 horas cada, com énfase nas principais
tecnologias e funcionalidades da modalidade.

10.4. ELABORAGAO DA PROVA

A prova serd elaborada pelos avaliadores lider e adjunto com base na Ultima prova
aplicada na competicdo nacional.

10.5. DIVULGACAO DA PROVA

A prova serd divulgada via forum oficial com base nas datas previstas no regulamento da
competicdo.

10.6. INFRAESTRUTURA PARA A SELETIVA

Além dos itens listados na secdo 8.3 deste Descritivo Técnico, a Secretaria da Sdo Paulo
Skills ird divulgar conforme preestabelecido no Regulamento da Competicdo, os demais
itens que deverdo ser providenciados pela Unidade do Competidor para a execucdo da
Seletiva.

Essa relacdo serd encaminhada ao Diretor da Unidade participante, com cdépia ao
Avaliador. Os prazos para envio serdo conforme estabelece o Regulamento da
Competicdo.
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11. DESEMPATES

Todas as Ocupacdes da Sdo Paulo Skills podem vir  ser alvo do Desempate caso sejam
classificadas como pertencentes ao Grupa B. Caso isso aconteca, seguem as informacoes
especificas de como esse processo se dard na Ocupacdo:

11.1.  LOCAL DE APLICAGAO

A Coordenacdo da Sdo Paulo Skills ird determinar o local do Desempate. Esta ird sempre
que possivel selecionar um local neutro, que possua toda, ou quase toda, infraestrutura
necessaria. Caso ndo seja possivel, a preferéncia serd dada & Unidade de origem do
campedo da fase estadual.

11.2. DATA DE APLICACAO

A data da aplicacdo esta prevista no Regulamento da Competicdo. Caso seja necessaria
alteracdo as Unidades serdo informadas com antecedéncia.

11.3. CARACTERISTICAS DA PROVA

As provas seguirdo os mesmos moldes da etapa estadual, nacional e internacional.

11.4. ELABORAGAO DA PROVA

A Coordenacdo da Séo Paulo Skills indicard o responsdvel pela elaboracdo da prova.

11.5. DIVULGAGAO DA PROVA

A Coordenacdo da Sao Paulo Skills decidird em conjunto com o indicado pela elaboracdo
da prova se essa serd ou ndo divulgada, assim como os prazos.

11.6. INFRAESTRUTURA PARA O DESEMPATE

Além dos itens listados na secdo 8.3 deste Descritivo Técnico, a Secretaria da Sdo Paulo
Skills ird divulgar conforme preestabelecido no Regulamento da Competicdo, os demais
itens que deverdo ser providenciados pela Unidade do Competidor para a execucdo do
Desempate.

Essa relacdo serd encaminhada ao Diretor da Unidade participante, com cdépia ao
Avaliador.

#17 Tecnoloagias WEB Séao Paulo Skills




