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Estudo Teécnico Preliminar 10/2024

1. Informacoes Basicas

Nuimero do processo: 23516.000562.2024-24

2. Descricao da necessidade

2.1 O Estudo Técnico Preliminar tem por objetivo identificar e analisar os cenarios para o atendimento da demanda que consta no
Documento de Oficializagdo da Demanda, bem como demonstrar a viabilidade técnica e econdmica das solugdes identificadas,
fornecendo as informagdes necessarias para subsidiar o respectivo processo de contratacéo.

2.2 O Curso Técnico Integrado em Programacdo de Jogos Digitais, do Campus Ceara-Mirim do IFRN, tem uma grande
necessidade de atualizagdo de seu parque tecnolégico, especialmente quanto aos computadores dos laboratérios. Posto que a
industria de jogos digitais é diretamente "afetada" pelo avanco da tecnologia, ocasionando mudangas rapidas nos softwares
utilizados para realizar o seu desenvolvimento. Tais mudancas exigem computadores com maior processamento, de forma a
executar os novos programas satisfatoriamente.

2.3 O Laboratério de Jogos Digitais requer uma atualizacdo urgente das maquinas utilizadas, uma vez que os computadores
atuais, adquiridos ha quase 10 anos, ndo atendem mais aos requisitos necessarios ao desenvolvimento de jogos digitais, pois o
desempenho do processador, da memoéria RAM, da placa de video dedicada e dos dispositivos de armazenamento estdo defasados
em relacdo ao necessdrio para desenvolver jogos, especialmente no que tange as tecnologias modernas, como a Realidade Virtual.
Existe também o grande problema da lentiddo operacional (tempo necessario para os computadores abrirem os programas de
desenvolvimento), onde geralmente sdo pesados e geram um grande volume de arquivos e dados para se trabalhar; mesmo em se
tratando de jogos com requisitos baixos para o jogador, quando se trata do desenvolvimento, existe uma série de ferramentas que
precisam estar ativas e, portanto, que exigem mais da méaquina de forma a limitar drasticamente os tipos de aplicagdes possiveis
de serem trabalhadas em sala de aula.

2.4 Devido as necessidades apresentadas, e objetivando que o laboratério tenha uma vida til consideravelmente maior do que o
atual, evitando atualizacdes de hardware precoces, as quantidades abaixo foram estimadas neste estudo técnico preliminar para
compor o projeto em sua totalidade.

2.5 No caso em tela, visa apontar a melhor alternativa para aquisicao de equipamentos computacionais que contribuam com o
funcionamento pleno do Curso Técnico Integrado em Programacdo de Jogos Digitais do IFRN - Campus Ceara-Mirim
, buscando a adequagdo das melhores praticas de confeccdo dos jogos desenvolvidos nesta localidade. Tal agdo se mostra
necessaria em funcdo da obsolescéncia tecnolégica dos equipamentos atualmente em uso, sobretudo considerando o setor de
jogos digitais, por sua atualizacdo perene no que tange a tecnologia de hardware e software.

3. Area requisitante

Area Requisitante Responsavel

COORDENACAO DO CURSO DE PROGRAMAGAO DE
JOGOS DIGITAIS - IFRN CEARA-MIRIM

COORDENAGAO DO CURSO DE PROGRAMAGAO DE
JOGOS DIGITAIS - IFRN CEARA-MIRIM

COORDENAGAO DO CURSO DE PROGRAMAGAO DE
JOGOS DIGITAIS - IFRN CEARA-MIRIM

Tiago Fernando Barbosa de Sousa

Jose Durval Pacheco Tavares Junior

Andre Freitas Barbosa
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4. Necessidades de Negocio

4.1 Os equipamentos listados neste Estudo Técnico Preliminar serdo utilizados especialmente em laboratdrios/salas de aula, por
professores da area e pelos discentes do Instituto Federal do Rio Grande do Norte - Campus Ceara-Mirim.

4.2 Os equipamentos disponiveis no mercado e detalhados neste documento atendem plenamente as necessidades do IFRN —
Campus Ceard-Mirim, possibilitando alcancar os resultados desejados dentro dos limites orcamentarios estipulados. Nessa
perspectiva, a equipe de planejamento busca adotar praticas com eficiéncia, respeito aos principios da lei 14.133/2021 e
conforme demais aspectos legais vinculados ao interesse de realizar um pregdo eletrdnico para a aquisicdo dos materiais
indicados nesse ETP.

Identificacdo das necessidades de negocio

1 - Aquisicdo de computadores de alto desempenho que possibilitem a execucdo de programas
desenvolvedores de jogos digitais, nos parametros do atual modelo consumido pelo mercado.

2 - Melhoria no andamento das aulas, que atualmente sofrem com computadores com desempenho
aquém do necessdrio para o desenvolvimento de jogos, promovendo defasagem tecnolégica em
funcdo da inoperancia de novos softwares mais "pesados".

3 - Possibilitar desenvolvimento de projetos de pesquisa que envolvam aplicacoes de jogos em 3D
e Realidade Virtual.

5. Necessidades Tecnolédgicas

5.1 Uma parcela significativa dos equipamentos de tecnologia esté sujeita a depreciacdo natural, tornando-se obsoleta ao longo
do tempo. Diante desse cendrio, torna-se imprescindivel realizar uma renovacgdo para manter a paridade com as demandas do
mercado atual. Nesse sentido, é fundamental atualizar os recursos disponibilizados aos alunos, assegurando que suas experiéncias
educacionais estejam alinhadas com as exigéncias e tendéncias vigentes no setor de Tecnologia da Informacao.

Identificacdo das necessidades tecnolégicas

1 - Adquirir computadores de alto desempenho para o desenvolvimento de jogos digitais.

2 - Permitir aos alunos e docentes o desenvolvimento de jogos 2D e 3D, incluindo aplicagdes de
Realidade Virtual, adequando-se aos parametros presentes no mercado de jogos digitais.

6. Demais requisitos necessarios e suficientes a escolha da solucao de TIC

6.1 Abaixo serdo listadas algumas informagdes relevantes a escolha da solugdo de TIC:

A FORNECEDORA devera arcar com todas as despesas logisticas, encargos sociais e trabalhistas, seguros, impostos,
taxas e contribuicOes, despesas administrativas e demais insumos necessarios a perfeita execucdo do objeto;

Os objetos referentes a esta aquisicdo deverdo ser entregues pelo fornecedor, ora denominado de contratado, em perfeitas
condi¢des, conforme especificagoes e prazo, no Campus Ceara-Mirim do IFRN e dos eventuais 6rgdos que aderirem a
ata de registro de precos;

A entrega deverd ocorrer conforme o horario de funcionamento, por meio de prévio agendamento. Antecipadamente
havera o contato com o fornecedor para definir as formas de comunicag¢des que facilitam o pedido e o controle;
Informacdes de prazos minimos de garantias, certificacdes e demais detalhes estdo apresentados na descrigdo detalhada
do Termo de Referéncia;

O prazo de entrega dos itens devera ser de até 30 dias contados da solicitacdo do pedido do érgdo, considerando a
viabilidade de prorrogacédo em situagdes devidamente justificadas pela parte contratada e aceitas pela Administracdo
Publica;

Os bens serdo recebidos provisoriamente no prazo de 10 (dez) dias, pelo(a) responsavel técnico de acompanhamento e
analise do objeto adquirido, para efeito de posterior verificacdo de sua conformidade com as especificagoes solicitadas;
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® Os bens poderdo ser rejeitados, no todo ou em parte, quando em desacordo com as especificagdes solicitadas, devendo
ser substituidos no prazo de 15 (quinze) dias, a contar da notificacdo da contratada, as suas custas, sem prejuizo da
aplicacdo das penalidades;

® Os bens serdo recebidos definitivamente no prazo de 30 (trinta) dias, contados do recebimento provisério, apos a
verificacdo da qualidade e quantidade do material e consequente aceitacdo mediante termo circunstanciado. Na hipétese
de a verificacéo a que se refere o subitem anterior ndo ser procedida dentro do prazo fixado, reputar-se-a4 como realizada,
consumando-se o recebimento definitivo no dia do esgotamento do prazo. A CONTRATADA também sera responsavel
pelos vicios e danos decorrentes do objeto, se comprometendo a substituir, reparar ou corrigir, as suas expensas, o objeto
com avarias ou defeitos;

® Assumir a responsabilidade por todas as providéncias e obrigacoes estabelecidas na legislacdo especifica sobre a
qualidade e especificacdo dos materiais que serdo entregues;

® Fornecer diretamente o objeto, ndo podendo transferir a responsabilidade pelo objeto licitado para nenhuma outra
empresa, devendo arcar com todas as despesas, diretas ou indiretas, decorrentes do fornecimento dos materiais, sem
qualquer 6nus para os 6rgaos;

® Devera ainda repetir procedimentos as suas proprias custas para correcdo de falhas verificadas, principalmente na
hipétese de aquisicdo do objeto em desacordo com as condi¢des pactuadas no termo de referéncia;

® Os produtos deverao ser entregues e empilhados corretamente em local especificado, com méao de obra por conta do
entregador, ficando de inteira responsabilidade da empresa o transporte e desembarque do produto no local indicado;

® Observar o que rege a Instru¢do Normativa n° 01/ 2010 - SLTI/MPOG, bem como o Guia Nacional de Contratagdes
Sustentéveis, 6° edicdo, revista, atualizada e ampliada de setembro de 2023 da Camara Nacional de Sustentabilidade -
CNS: "licitacao /contratacao sustentavel constitui significativo instrumento de que dispde a Administracdo
Publica para exigir que as empresas que pretendam contratar com o Poder Publico cumpram requisitos de
sustentabilidade socioambiental, desde a producao até a distribuicao de bens, assim como na prestacao de servicos
ena realizacao de obras de engenharia."

® Observar e cumprir legislacdo ambiental pertinente ao objeto da contratacéo, visando a efetiva aplicacdo de critérios,
acOes ambientais e socioambientais quanto a insercao de requisitos de sustentabilidade ambiental nos editais de licitacdo
promovidos pela Administragdo Publica;

® Todas as normas de seguranca deverdo ser seguidas, conforme legislacdo em vigor, e o uso de EPI’s adequados a
execucdo do fornecimento é obrigatério (Obedecer as normas técnicas, de saude, de higiene e de seguranca do trabalho);

® Fornecer itens seguindo altos padrdes de qualidade e com respeito aos prazos, solicitagdes e demais condi¢des
estabelecidas no Edital e anexos da licitacdo;

® A CONTRATADA devera responder integralmente por quaisquer perdas ou danos causados em razdo de agdo ou
omissdo,dolosa ou culposa, sua ou dos seus profissionais em razdo da execugdo do(s) servico(s) contratado(s),
independentemente de outras cominagdes contratuais ou legais a que estiver sujeito;

7. Estimativa da demanda - quantidade de bens e servicos

7.1 Devido as necessidades apresentadas, e objetivando que o laboratério tenha uma vida Titil consideravelmente maior do que o
atual, evitando atualizacdes de hardware precoces, as quantidades abaixo foram estimadas neste estudo técnico preliminar para
compor o projeto em sua totalidade:

GRUPO|ITEM DESCRICAO QUANTIDADES

Computador de alto desempenho (Desktop de alto desempenho
com processador Intel i7-14700 da 14 geracao ou mais recente,
ou AMD Ryzen 7 7800X3D ou mais recente, com no minimo 8
nticleos fisicos e 16 nicleos 16gicos, 32GB de memdria RAM
DDR5 5600MT/s, Placa de Video Dedicada com suporte a ray-
tracing NVIDIA GeForce RTX 4060 8GB GDDRG6 ou superior,
dispositivo de armazenamento s6lido (SSD) NVMe M.2 de
1TB, Wi-Fi 6E (802.11ax) 2x2, Rede local com fio (LAN)

60
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Ethernet RJ45 Gigabit 10/100/1000 Mbps, com Bluetooth 5 ou
mais recente, Teclado USB, Mouse USB, fonte de alimentagdo
do fabricante com 460W ou 750W de poténcia e certificacdo 80
Plus Gold ou superior, 3 anos de garantia on site com o
fabricante)

Monitor Full HD, QHD ou 4k de 21" a 27" (Monitor de 21" a
27" com resolucdo Full HD, QHD ou 4K, com taxa de
atualizacdo minima de 60 Hz, com ao menos 1 saida
DisplayPort e 1 saida HDMI). Outros itens incluidos: Webcam,
alto falante e saida de fone de ouvido.

60

Computador de alto desempenho (Notebook de alto
desempenho com processador Intel i9 da 13 geracdo ou mais
recente, ou AMD Ryzen 9 7845HX ou mais recente, com no

minimo 8 nicleos fisicos e 16 nicleos logicos, minimo de
32GB de meméria RAM DDR5 5600MT/s, com possibilidade
de expansdo, Placa de Video Dedicada com suporte a ray-
tracing, equivalente ao modelo da NVIDIA GeForce RTX 4060
8GB GDDR6 ou superior, dispositivo de armazenamento sdlido
(SSD), no padrdo NVMe M.2 de 1TB, Wi-Fi 6E (802.11ax)
2x2, Rede local com fio (LAN) Ethernet RJ45 Gigabit 10/100
/1000 Mbps, com Bluetooth 5 ou mais recente, Teclado USB,
Mouse USB, tela de no minimo 15" com a seguinte
configuragdo: QHD+ (2560 x 1600), 240Hz, 3ms,
ComfortView Plus, NVIDIA G-SYNC + DDS, 100% DCI-P3,
camera FHD IR, fonte de alimentacéo do fabricante, deve ter o
minimo de: 2 portas Type-C™ (Thunderbolt™ 4.0, USB 4 Gen
2, DisplayPort 1.4 e fornecimento de energia de 15 W (3A
/5V)), 1 USB Type-A 3.2 de 1° geragdo, 1 porta de saida HDMI
2.1, 1 Mini, DisplayPort 1.4, 1 porta de entrada de energia
/CC, 1 porta USB 3.2 Type-A de 1° geracao com PowerShare, 1
entrada global para headset, sistema operacional windows 11
Pro para empresas em portugués Brasil, bem como fornecer 3
anos de garantia on site com o fabricante)

10

8. Levantamento de solucoes

8.1 Seguem listadas abaixo as solugdes:

Solucao 1: Atualizar a capacidade grafica das maquinas atuais:

Seria a aquisicdo de placas aceleradoras graficas dedicadas (off-board), com uma configuracdo equivalente ao modelo NVIDIA
GeForce RTX 4060. Entretanto, apesar das maquinas atuais utilizadas no laboratério de jogos digitais permitirem realizar uma
atualizacdo em sua capacidade gréfica através da aquisicdo de novas placas de video, existem alguns problemas: devido ao
tamanho menor do gabinete dos computadores, a selecdo de placas de video é reduzida, pois exige um formato menor do que o
normalmente comercializado; além disso apenas processadores graficos de baixo desempenho sdo comercializados nesse
formato, o que poderia se traduzir em uma leve melhora no momento da execucéo dos projetos de desenvolvimento de jogos em
termos de possibilitar o trabalho com graficos 3D, mas este ganho seria bem limitado e sujeito a brevemente estar defasado em
relacdo ao minimo necesséario requerido pela indistria para projetos mais avancados como de Realidade Virtual. Um outro
problema que essa solucdo traria, seria a quantidade maxima de meméria RAM limitada (16 GB) e manter o mesmo processador,

o0 que ndo alteraria o desempenho em termos de gerenciamento de arquivos, compilagdo de cédigo, entre outros.

Solucgdo 2: Computadores de baixo/médio desempenho:
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Aquisicdo de computadores de baixo ou médio desempenho, que sdo especificados como aqueles que, apesar de poderem possuir
um bom processador, tecnologia de armazenamento de dados e/ou alta capacidade de memoéria RAM, ndo contam com placa de
video dedicada ou, caso possuam, geralmente sdo placas graficas com baixo desempenho, sem a implementacdo das tecnologias
mais recentes como o Hardware Ray Tracing (circuito 16gico especializado em calcular o tracado de raios, uma importante
tecnologia recente para jogos 3D), ou mesmo suporte a Realidade Virtual.

Neste caso os principais problemas para utilizar solu¢des desse tipo sdo a falta de compatibilidade com os programas de
desenvolvimento que utilizam de tecnologias 3D mais avancgadas, como Unity ou Unreal Engine, impossibilitando que o
contetido previsto na grade curricular seja lecionado de forma minimamente satisfatdria.

Solucao 3: Computadores de alto desempenho:

Aquisicdo de computadores de alto desempenho, cuja especificacao se caracteriza por oferecer um processador com uma alta
quantidade de nucleos fisicos e l6gicos (geralmente Intel Core i7 ou AMD Ryzen 7 de tltima geracdo), tecnologia de
armazenamento de alta velocidade (SSD NVMe), grande capacidade de memdria RAM (32GB DDRS ou mais) e uma placa de
video dedicada (Nvidia RTX 4060 ou equivalente, com no minimo 8GB GDDR6) com suporte as tecnologias de Hardware Ray
Tracing, Realidade Virtual e também processamento de Redes Neurais e Aprendizado de Méquina. Esta solu¢do garante que
todos os softwares necessarios para o aprendizado em sala de aula das disciplinas do curso sejam executados de forma
satisfatéria, garantindo também que, devido ao seu alto desempenho, a sua vida titil seja mais extensa, fazendo com que tenham
especificacdes técnicas relevantes para o desenvolvimento de jogos bem maior e por mais tempo do que a dos computadores
atualmente disponibilizados no laboratério do curso.

Solucao 4: Estacdo de trabalho corporativa:

Aquisicdo de estagdes de trabalho corporativa voltadas para atividades computacionais graficas de alto desempenho, cuja
exigéncia de uso esteja relacionada com atividades de desenvolvedores de jogos digitais. Para tanto sdo dotadas de processadores
escalaveis de ultima geracdo (processadores Intel Xeon geralmente utilizados em servidores, equivalentes a Intel Core i7 ou
AMD Ryzen 7); placa de video com alta capacidade de memoéria (12GB ou mais), que também conta com suporte as tecnologias
de Hardware Ray Tracing, Realidade Virtual, processamento de Redes Neurais e Aprendizado de Maquina; minimo de 64 GB de
memoria RAM com Codigo de Correcao de Erro (ECC); unidade de armazenamento de 1 TB na tecnologia NVMe; interface de
rede de 1000/2500 Mbps; capacidade de comunicacdo wireless. Esta solucdo permitiria a utilizacdo das ferramentas de
desenvolvimento de jogos digitais mais modernas do mercado; viabilizando uma melhor adaptacdo dos nossos alunos a realidade
das empresas que desenvolvem jogos e utilizam ferramentas gréficas, mas vale destacar que, devido as especificidades das
aplicacGes corporativas para uma placa grafica, o custo-beneficio para executar jogos e a suite de desenvolvimento acaba sendo
menor que o de uma placa gréafica de alto desempenho padrdo.

IDENTIFICACAO DAS SOLUCOES

1 - Atualizar a capacidade grafica das maquinas atuais.

2 - Computadores de baixo/médio desempenho.

3 - Computadores de alto desempenho.

4 - Estagdo de trabalho corporativa.

9. Analise comparativa de solucoes

9.1 Segue apresentada em tabela abaixo a andlise comparativa de solugoes:

Requisito Solucao Sim Nao |Nao se aplica
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Solugdo 1 X
A solugdo encontra-se implantada em outro 6rgdo ou

entidade da Administragdo Publica? Solugdio 2 X

Solugéo 3 X

Solugao 4 X
Solugdo 1 X
A solugio esté disponivel no Portal do Software Publico Solugdo 2 X
Brasileiro? (quando se tratar de software) Solucdo 3 X
Solucdo 4 X
Solugdo 1 X
A solugdo é composta por software livre ou software Solugéo 2 X
publico? (quando se tratar de software) Solugéo 3 X
Solucéo 4 X
Solugéo 1 X
A solugio é aderente as politicas e especificagdes técnicas Solugéo 2 X
definidas pelos Padrdes de governo ePing, eMag, ePWG? Solugdo 3 X
Solucao 4 X
Solucdo 1 X
A solugdo é aderente as regulamentagdes da ICP-Brasil? Solugdo 2 X
(quando houver necessidade de certificacdo digital) Solugdo 3 X
Solugéo 4 X
A solugio é aderente as orientacdes, premissas e Solugdo 1 X
especificacdes técnicas e funcionais do e-ARQ Brasil? Solugdo 2 X
(quando o objetivo da solugdo abranger documentos Solugdo 3 X
arquivisticos) Solucdo 4 X

10. Registro de solucoes consideradas inviaveis
10.1 Registro de solugdes consideradas inviaveis
Solucao 1: Atualizar a capacidade grafica das maquinas atuais

Seria a aquisicdo de placas aceleradoras graficas dedicadas (off-board), com uma configuragdo equivalente ao modelo NVIDIA
GeForce RTX 4060. Entretanto, apesar das maquinas atuais utilizadas no laboratorio de jogos digitais terem a possibilidade de
fazer uma atualizacdo em sua capacidade gréfica, através da aquisicdo de novas placas de video, existem alguns
problemas: devido ao tamanho menor do gabinete dos computadores, a selecdo de placas de video é reduzida, pois exige um
formato menor do que o normalmente comercializado; além disso apenas processadores graficos de baixo desempenho sdo
comercializados nesse formato, o que poderia se traduzir em uma melhora no momento da execugdo dos projetos de
desenvolvimento de jogos em termos de possibilitar o trabalho com graficos 3D, mas este ganho seria bem limitado e sujeito a
brevemente estar defasado em relacdo ao minimo necessério requerido pela industria para projetos mais avancados como de
Realidade Virtual. Um outro problema que essa solugdo traria, seria a quantidade maxima de meméria RAM limitada (16 GB) e
manter 0 mesmo processador, o que ndo alteraria o desempenho em termos de gerenciamento de arquivos, compilagdo de cédigo,
entre outros.

Solucdo 2: Computadores de baixo/médio desempenho

Aquisicdo de computadores de baixo ou médio desempenho, que sdo especificados como aqueles que, apesar de poderem possuir
um bom processador, tecnologia de armazenamento de dados e/ou alta capacidade de meméria RAM, ndo contam com placa de
video dedicada ou, caso possuam, geralmente sdo placas graficas com baixo desempenho, sem a implementacédo das tecnologias
mais recentes como o Hardware Ray Tracing (circuito l6gico especializado em calcular o tracado de raios, uma importante
tecnologia recente para jogos 3D), ou mesmo suporte a Realidade Virtual.

Neste caso os principais problemas para utilizar solu¢des desse tipo sdo a falta de compatibilidade com os programas de
desenvolvimento que utilizam de tecnologias 3D mais avancadas, como Unity ou Unreal Engine, impossibilitando que o
contetido previsto na grade curricular seja lecionado de forma minimamente satisfatéria.
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11. Analise comparativa de custos (TCO)

11.1 A pesquisa de precos foi realizada pela equipe de planejamento, utilizando como fontes de consulta o Painel de Pregos e
alguns sitios eletronicos. Esta etapa processual seguiu as diretrizes da Instrugdo Normativa SEGES/ME n° 65, de 7 de julho de
2021.

11.2 A primeira tentativa de composic&o dos custos foi feita por meio do Painel de Precos, sistema oficial do governo federal. No
entanto, ndo foi possivel obter todas as informagdes necessarias, pois alguns itens ndo apresentaram caracteristicas iguais ou

similares ao interesse do Campus Ceara-Mirim do IFRN, e em outros casos nao foram encontradas 3 (trés) referéncias de valores.

11.3 Diante da impossibilidade de obter todos os valores necessérios através do Painel de Precos, foram buscadas referéncias
adicionais em midias especializadas.

12. Descri¢do da solucao de TIC a ser contratada

12.1 Como apresentado nas andlises de solugdes, das solucdes consideradas invidveis e comparativas de custos, a melhor e mais
viavel solugdo para o Curso Técnico Integrado em Programacdo de Jogos Digitais do Campus Ceara Mirim do IFRN é a Solucao
3: Computadores de alto desempenho, por atender na totalidade os requisitos demandados pelo curso e configurar numa
solucdo mais duradoura que as demais.

13. Estimativa de custo total da contratacao

Valor (R$): 885.443,90

13.1 Considerando a pesquisa realizada pelos responsaveis desta etapa, o custo total estimado da licitagdo é de R$ 885.443,90
(Oitocentos e oitenta e cinco mil, quatrocentos e quarenta e trés reais e noventa centavos).

13.2 A divisdo simplificada dos custos por item sdo apresentadas em tabela abaixo:

DESCRICAO RESUMIDA || VALOR MEDIO UNITARIO || VALOR TOTAL POR ITEM

MICROCOMPUTADOR R$ 11.256,67 R$ 675.400,20
MONITOR R$ 1.534,12 R$ 92.047,20
NOTEBOOK R$ 11.799,65 R$ 117.996,50

14. Justificativa técnica da escolha da solucao

14.1 Foi escolhida a solucdo 3, considerando o fato de ser invidvel economicamente a aquisicdo das estacdes de trabalho
corporativas, em funcdo do custo maior, impactando o or¢amento da Instituicdo e/ou impossibilitando a aquisicdo de um niimero
suficiente de equipamentos, de forma a atender as necessidades dos varios laboratdrios relacionados ao curso de desenvolvimento
de jogos digitais do Campus Ceara Mirim do IFRN.

Também se mostrou invidvel as solucdes 1 e 2, uma vez que ndo atenderiam a demanda tecnolégica necessaria ao
desenvolvimento dos jogos digitais, pois, estariam sem a implementacdo das tecnologias mais recentes como o Hardware Ray
Tracing (circuito logico especializado em calcular o tracado de raios, uma importante tecnologia recente para jogos 3D), ou
mesmo suporte a Realidade Virtual. Outros problemas se mostraram presentes na solugdo que sugeria a atualizacdo das maquinas
existentes; devido ao tamanho menor do gabinete dos computadores, a selecdo de placas de video é reduzida, pois exige um
formato menor do que o normalmente comercializado; além disso apenas processadores graficos de baixo desempenho sdo
comercializados nesse formato, o que poderia se traduzir em uma melhora no momento da execucdo dos projetos de
desenvolvimento de jogos em termos de possibilitar o trabalho com graficos 3D, mas este ganho seria bem limitado e sujeito a
brevemente estar defasado em relagdo ao minimo necessario requerido pela industria para projetos mais avangados como de
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Realidade Virtual. Um outro problema que essa solugdo traria, seria a quantidade maxima de memoéria RAM limitada (16 GB) e
manter 0 mesmo processador, o que ndo alteraria o desempenho em termos de gerenciamento de arquivos, compilagdo de cédigo,
entre outros.

15. Justificativa economica da escolha da solucao

15.1 Considerando os estudos realizados pela equipe requisitante e técnica do processo, é entendido que a justificativa econdmica
da escolha da solugdo ocorrem pelos seguintes aspectos:

1. Melhor relacdo de custo beneficio entre a necessidade identificada e a durabilidade dos equipamentos;
2. E respeitada e mantida a competitividade da licitacdo, visto que sdo equipamentos que podem ser encontrados
habitualmente no mercado e com uma ampla rede de fornecedores interessados em ofertar ao Orgdo Gerenciador;

3. Ofertar, durante os pr6ximos anos, equipamentos em tecnologia avancada, suprindo a realidade exigida pela estrutura
dos laboratérios, sendo assim, ndo havera necessidade de repentinamente ser realizada uma nova compra para atender o

interesse do Curso Técnico Integrado em Programacéo de Jogos Digitais do IFRN - Campus Ceara-Mirim;

4. Possibilidade de diminuigdo dos custos de aquisicao, visto que, conforme apresentado anteriormente no tépico 2, sera

mantida ampla concorréncia entre os licitantes.

15.2 Dessa forma, levando em conta as justificativas mencionadas anteriormente e os detalhes adicionados neste Estudo Técnico
Preliminar, a opgdo pela solucdo proposta se revela como a mais eficiente, perfeitamente alinhada com as necessidades do IFRN
Ceara-Mirim e com as especificidades dos equipamentos a serem adquiridos pela Administracdo Publica.

16. Beneficios a serem alcancados com a contratacao

16.1 Os beneficios a serem alcangados sdo os seguintes:

Fornecimento de novos itens para utilizacdo nos laboratérios;

Eficiéncia na aquisicao dos produtos;

Respeito aos critérios de sustentabilidade e todas as legislaces vigentes atreladas a esse objeto;
Produtos atendendo expectativas do setor requisitante;

Desenvolvimento de habilidades préticas;

Aplicagdo do conhecimento teérico;

Aumento da retengdo de conhecimento;

Atendimento ao plano de trabalho preparado pela area requisitante;

Adequacgao ao parametros tecnolégicos do mercado de jogos digitais, sobretudo aos softwares de desenvolvimento de
jogos;

Melhor formacéao para os alunos do curso;

Um maior tempo sem a necessidade de atualizagdo;

Eficiéncia operacional;

Possibilidade de melhorias na comunicacgao;

Equipamentos com melhores recursos de seguranca;

Modernizacado do Instituto Federal do Rio Grande do Norte - Campus Ceara-Mirim.
Possibilidade de se tornar referéncia na area;

Potencial para aumentar o capital intelectual do IFRN Ceard-Mirim

17. Providencias a serem Adotadas

17.1 A contratante deverad garantir que os servidores designados como agentes fiscalizadores dos equipamentos solicitados
possuam a capacitacdo minima exigida e estejam cientes do contetido dos documentos elaborados durante o planejamento da
contratagdo.

17.2 Deve-se, anteriormente a solicitacdo de emissao do empenho da referida contratagdo, realizar providéncias, quanto a revisdo
dos quantitativos, de forma a contratar em conformidade com a realidade estudada, bem como evitar desperdicio de recursos
aplicados.
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17.3 Ndo serdo necessarias novas agoes/providéncias, além do supracitado.

18. Declaracao de Viabilidade

Esta equipe de planejamento declara viavel esta contratacéo.

18.1. Justificativa da Viabilidade

18.1 A equipe de planejamento considera vidvel a aquisi¢do dos itens listados neste Estudo Técnico Preliminar, uma vez que os

equipamentos serdo utilizados nos laboratérios do curso de Programagdo de Jogos Digitais, no Campus Ceara-Mirim do IFRN,
atendendo a necessidade de atualizacdo e possibilitando um melhor desempenho.

19. Responsaveis

Todas as assinaturas eletronicas seguem o horario oficial de Brasilia e fundamentam-se no §3° do Art. 4° do Decreto n°® 10.543,
de 13 de novembro de 2020.

ROBERTO CESAR BARROS CAMILO

Integrante Administrativo

LY
tf Assinou eletronicamente em 27/05/2024 as 17:16:37.
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Ministério da Educacao
Instituto Federal de Educacao, Ciéncia e Tecnologia do Rio Grande do Norte
CAMPUS CEARA-MIRIM
BR-406, Km 145, S/N, Planalto, S/N, 240260005, Ceara-Mirim / RN, CEP 59570-000

Fone:

ESTUDO PRELIMINAR

INSTITUTO FEDERAL DE EDUCACAO, CIENCIA E TECNOLOGIA DO RIO GRANDE DO NORTE -
CAMPUS CEARA-MIRIM

ESTUDO TECNICO PRELIMINAR 10/2024

OBJETO: Aquisicdo de equipamentos computacionais que contribuam com o funcionamento pleno do Curso
Técnico Integrado em Programacao de Jogos Digitais do IFRN - Campus Ceara-Mirim.

PROCESSO: 23516.000562.2024-24

ELABORACAO DO ESTUDO TECNICO PRELIMINAR:

NOME MATRIiCULA
Tiago Fernando Barbosa de Sousa 2303267
Jose Durval Pacheco Tavares Junior 2310636
Andre Freitas Barbosa 1718134
Ronaldo Ferreira de Souza 1584794
Roberto Cesar Barros Camilo 2333425

A equipe de planejamento concorda plenamente com os termos e condigdes estabelecidos no Estudo Técnico Preliminar
10/2024 - UASG: 154838. Reconhecemos que a sua elaboragao foi realizada de acordo com os interesses mutuos das partes
envolvidas e reflete com precisdo o objeto do processo eletronico 23516.000562.2024-24.

APROVACAO DO ESTUDO TECNICO PRELIMINAR

Aprovo o Estudo Técnico Preliminar, considerando os elementos que caracterizam o objeto, a relevancia e a
necessidade da contratagdo, a aplicabilidade dos recursos publicos empregados, bem como os resultados
esperados, conforme fundamentado nos autos.

(assinado eletronicamente)

Alan Paulo Oliveira da Silva
Diretor Geral do Campus Ceara-Mirim
Delegagao de Competéncia
PORTARIA N° 1630/2023 - RE/IFRN
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