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RESUMO

MOREIRA, Juliano dos Santos. A universidade empreendedora na promogdo de um
ecossistema de empreendedorismo incipiente no IFRJ — Campus Engenheiro Paulo de
Frontin sob a perspectiva da “hélice triplice”. Dissertagdo (Mestrado Profissional em Gestéo
e Estratégia). Instituto de Ciéncias Sociais Aplicadas, Universidade Federal Rural do Rio de
Janeiro. Seropédica: UFRRJ, 2019.

A atual sociedade baseada no conhecimento demanda novos desafios para Instituicdes de
Ensino ao passo que surgem como agentes de mudancas, fazendo com que a academia emerja
como protagonista do desenvolvimento econdmico, social e tecnolégico. O presente estudo teve
como objetivo final a compreensdo do surgimento do ambiente de empreendedorismo
tecnolégico em uma localidade rural e sua relagio com as acdes de fomento ao
empreendedorismo académico promovidas o Instituto Federal de Educacdo Ciéncia e
Tecnologia do Rio de Janeiro — Campus Engenheiro Paulo de Frontin. A pesquisa caracterizou-
se como um estudo de caso exploratorio de natureza qualitativa, com métodos multiplos de
coleta de dados analisados por meio da analise de contetdo. Observou-se no Campus uma
mobilizacdo estratégica partindo do modelo académico tradicional para o modelo da
universidade empreendedora proposto pela abordagem da Hélice Triplice. Resultados revelam
que as acdes de fomento ao empreendedorismo académico realizados pelo Campus foram
capazes de promover um ethos empreendedor que levou a criacao de grupos de desenvolvedores
e startups, ambos dedicados ao desenvolvimento de produtos tecnoldgicos e jogos digitais,
originarios no meio académico. Esses atores iniciam relacionamentos externos ao Campus, em
um ambiente com aspectos de um ecossistema de empreendedorismo ainda incipiente na
localidade. Como resultados, sdo apresentadas as agdes do Campus no fomento ao
empreendedorismo académico e sua relagdo com o surgimento de um ambiente de
empreendedorismo tecnoldgico centrado no Campus. O estudo também possibilitou a descricdo
do ecossistema de empreendedorismo tecnolégico que emerge em contraste a localidade rural
do Campus, apresentando pontos fortes e necessidades de melhorias deste ecossistema.

Palavras-chave: Hélice triplice, empreendedorismo académico, ecossistema de

empreendedorismo.



ABSTRACT

MOREIRA, Juliano dos Santos. The entrepreneurial university in the promotion of na
entrepreneurial ecosystem in IFRJ — Campus Engenheiro Paulo de Frontin in the
perspective of the “triple helix”. Dissertation. (Master Science in Management and Strategy).
Instituto de Ciéncias Sociais Aplicadas, Universidade Federal Rural do Rio de Janeiro.
Seropédica: UFRRJ, 2019.

Nowadays knowledge-based Society demands new challenges for Educational Institutions
whereas they emerge as change agents, making the Academy rise as a leading figure for
economic, social and technological development. The present study has the final objective to
comprehend the rise of the technological entrepreneurial environment at a rural location and its
relationship with academic entrepreneurship fomenting activities promoted by the Federal
Institute for Education, Science and Technology, Campus Engenheiro Paulo de Frontin. The
research is defined as an exploratory, qualitative case study with multiple data collect methods
analyzed through the content analysis method. It was observed in the Campus a strategic move
from the traditional academic model towards the entrepreneurial university model, proposed by
the Triple Helix Model. Results revealed that the academic entrepreneurship fomenting actions
performed by the Campus were capable of promoting an entrepreneurial ethos that led to the
creation of developers’ groups and startups formed by students, both dedicated do the
development of technological products and digital games inside the academic environment.
These players begin external relationships, in an environment with aspects of a still incipient
entrepreneurial ecosystem where the Campus is located. As results, the Campus academic
entrepreneurship fomenting actions are presented and its relationship with the rise of a
technological entrepreneurial environment centered on the Campus. The study also enabled the
description of the technological entrepreneurial ecosystem the emerges in contrast with the rural
area where the Campus is located presenting its strengths and its improvement needs.

Key words: Triple helix, academic entrepreneurship, entrepreneurial ecosystem.
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1 INTRODUCAO

Historicamente, é notorio o papel das universidades e instituicdes de ensino na geracéo
e disseminacdo do conhecimento. Ao longo de sua trajetoria, a universidade tornou-se
referéncia nas atividades primarias tradicionais de ensino e pesquisa. Porém, no contexto atual,
no qual o desenvolvimento econdmico gira em torno do valor do conhecimento, muito se tem
debatido acerca da real funcdo das Instituicdes de Ensino em retornar a sociedade todo o
conhecimento e valor criado em seu seio. Essa nova dinamica econdmica, social e tecnoldgica
faz com que o modelo tradicional de fluxo linear de conhecimento alcance o esgotamento. Tal
contexto demanda dessas instituicdes uma postura cada vez mais orientada ao ambiente externo
na busca pela promocao do desenvolvimento sustentavel.

InstituicGes de ensino possuem um novo desafio ao passo que emergem como agentes
promotores de mudancas em seu meio de atuagdo nos mais diversos niveis, fazendo com que o
conhecimento ultrapasse 0s muros da academia rumo a sociedade. Tais mudancas passam por
uma quebra de paradigmas uma vez que exige que instituicdes de ensino e pesquisa sejam
protagonistas do desenvolvimento, por meio da promocdo do surgimento de novos negocios,
bem como pela criagdo de inovacdo e novas tecnologias. Ao assumirem esse novo papel de
protagonista, as instituicdes de ensino promovem inumeras a¢Ges antes predominantemente
exclusivas de atores pertencentes a industria e ao poder publico, por exemplo.

Assim, a presente pesquisa teve como objetivo a analise de uma Instituicdo Publica
Federal de Ensino cujas a¢cGes rumo a postura empreendedora tém gerado resultados passiveis
de serem explorados mais detalhadamente. Observa-se na instituicdo em questdo mobilizacédo
estratégica no intuito de migrar do modelo tradicional de ensino e pesquisa para um modelo
baseado na relacdo universidade-indistria-governo proposta por Etzkowitz e Leydesdorff
(1997), definida como Hélice Triplice. O presente estudo pretende apresentar as acdes
promovidas pela instituicdo, bem como verificar a eficacia dos resultados dessas a¢des na
promocdo do empreendedorismo académico com o surgimento de empreendimentos
tecnoldgicos discentes em uma localidade predominantemente rural. Analisou-se também a
relacdo entre os atores que emergem das acdes da instituicdo resultando em um ecossistema de
empreendedorismo ainda incipiente na localidade.

1.1 Contextualizacéo

A nova dindmica da sociedade do conhecimento demanda Instituicdes de Ensino e
Pesquisa que assumam protagonismo no desenvolvimento do ambiente em que estdo inseridas.
Com isso, essas instituicdes se tornam pioneiras na consolidacdo de um novo modelo de
universidade responsavel por uma terceira missao distinta daquela tradicional de ensino e
pesquisa, a do desenvolvimento econdémico.

O IFRJ, Campus Engenheiro Paulo de Frontin, vem ao longo de sua trajetoria
destacando-se na promocéo de acdes empreendedoras cujos resultados véo além de seus muros.
Tais acOes representam um novo modelo de universidade, merecendo um estudo acerca do
papel da universidade no modelo de relacionamento universidade-indUstria-governo proposto
pela Hélice Triplice, principalmente na promocdo de acGes empreendedoras na localidade
(ETZKOWITZ e LEYDESDORFF, 1997; MILLER e ACS, 2017).

1.1.1 Caracterizacao e organizacdo do ambiente

A presente pesquisa possui como restricdo geografica um Campus do IFRJ (Instituto
Federal de Educacédo Ciéncia e Tecnologia do Rio de Janeiro). O IFRJ é uma Instituicdo Publica
de Ensino constituida como uma autarquia e relativamente nova, criada pelo Governo Federal
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em 29 de dezembro de 2008 (BRASIL, 2008). O IFRJ faz parte da Rede Federal de Ensino
Técnico e atualmente conta com mais de 600 campi de Institutos Federais distribuidos por todo
0 pais e 15 campi compondo o IFRJ - Instituto Federal de Educagdo Ciéncia e Tecnologia do
Rio de Janeiro.

O Campus Engenheiro Paulo de Frontin (CEPF), esté localizado na Regido Centro-sul
do Estado do Rio de Janeiro, na cidade de Engenheiro Paulo de Frontin, entre os distritos de
Sacra Familia do Tingua (terceiro distrito) e Morro Azul do Tingué (segundo distrito), conforme
apresentado nas figuras 1 e 2. O Municipio conta com 13.576 habitantes, e apresenta uma taxa
de populacdo ocupada de apenas 13,3%, com uma renda média de 1,8 salarios minimos. Em
aspectos econdémicos, 0 municipio apresenta um PIB per capita de R$ 19.198,29, ocupando a
64° posigéo no estado do Rio de Janeiro (BRASIL, 2017).

Figura 1 - Mapa da regido serrana centro-sul fluminense.
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Fonte: Adaptado de Rio de Janeiro (2017).

A regido na qual o CEPF esta inserido é predominantemente rural, composta por
fazendas e sitios de veraneio, como tambeém alguns haras. Os distritos de Sacra Familia e Morro
Azul estdo a 16 quildmetros de distancia do centro da cidade de Engenheiro Paulo de Frontin e
17 quilémetros de distancia das cidades vizinhas, Vassoura e Miguel Pereira (Figura 2), em
meio a Mata Atlantica, conforme se observa na Figura 3. A economia local gira em torno de
pequenos estabelecimentos comerciais, especificamente padarias (4 estabelecimentos), hoteéis-
fazenda (4 estabelecimentos), mercearias (3 estabelecimentos), estabelecimentos de
suprimentos agricolas e materiais de construcao (3 estabelecimentos), além de uma farmaécia e
um Unico posto de combustivel. Observa-se somente 1 empresa de grande porte de envasamento
de 4gua mineral proxima ao distrito de Sacra Familia.

O principal evento dos distritos é a Feira do Produtor Rural, que acontece anualmente
no distrito de Morro Azul. N&o existem instituicdes bancéarias nos distritos em questdo e as
correspondéncias ndo séo entregues pelos Correios nas residéncias, os habitantes devem buscar
suas correspondéncias em um pequeno posto dos Correios nos distritos. Da mesma forma, ndo
ha hospitais nos distritos, somente 2 postos de salde da familia que atendem seu respectivo
local.



Figura 2 - Mapa do municipio de Engenheiro Paulo de Frontin.
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Fonte: Adaptado de bs.maps (2018).

Criado em 2010 (BRASIL, 2010), o CEPF possui atualmente 62 servidores entre
técnicos administrativos e docentes e 352 discentes ativos distribuidos em um portfélio de
cursos voltados para area de informatica, dentre eles, os cursos regulares técnico-integrado em
informética para internet, o curso de graduacdo em jogos digitais, além do curso de pos-
graduacdo em gestdo de projetos e negdcios em tecnologia da informacdo, este Gltimo com
inicio em 2019. Em todos os cursos, os discentes tém acesso a disciplina de empreendedorismo
em sua grade curricular. O curso de Graduacdo em Jogos Digitais possui maior eixo
empreendedor uma vez que, além das disciplinas de empreendedorismo e marketing digital, os
alunos possuem disciplinas de gestdo de projetos com base na metodologia PMBOK — Project
Management Body of Knowledge — ao longo do curso.

Ainda na graduacdo, ao final de cada semestre letivo, os alunos devem apresentar um
projeto em grupo — Trabalho de Conclusédo de Periodo (TCP) — como critério para aprovacao.
O TCP consiste em uma atividade na qual os alunos devem desenvolver e apresentar um
produto (jogo) baseado nos contetdos adquiridos no decorrer do semestre letivo. A
apresentacio do TCP possui dindmica semelhante a um pitching®.

! Pitching: Processo no qual o lider de um projeto deve apresenta-lo, em poucos minutos, diante de uma banca
examinadora de especialistas, clientes ou investidores.



Figura 3 - I__ocaliza do IFRJ - Campus Engenheiro Paulo de Frontin.
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Fonte: Google maps (2018).

Atualmente, o curso de graduacdo conta com discentes oriundos de todos os estados do
pais, que se concentram em repUblicas de estudantes nos distritos de Morro Azul e Sacra
Familia.

O mercado de jogos digitais apresenta crescimento continuo em uma escala global, o
faturamento mundial desta industria alcangou, em 2018, US$ 137,9 bilhdes, com projecdes de
que esses numeros cheguem a US$ 180,1 bilhdes até 2021. A industria de games nacional
obteve um faturamento de aproximadamente US$ 1,48 milhdo no mesmo periodo, com
aproximadamente 75,7 milhdes de jogadores. O Brasil ja ocupa a 13° posi¢cdo mundial no
mercado de jogos digitais e 22 posicdo na América Latina, atras somente do México, que ocupa
a 122 posi¢do no mercado global (NEWZOO, 2019). Desde 2009, o MinC em conjunto com
ANCINE e a Secretaria do Audiovisual investiram um montante superior a R$ 20 milhGes, por
meio de Editais (BRASIL, 2018a).

Um estudo realizado por iniciativa da Secretaria da Economia Criativa do Ministério da
Cultura constatou que o mercado nacional de jogos digitais € composto por uma maioria de
micro e pequenas empresas com concentracao nas regides sul e sudeste. O mercado nacional
apresentou um crescimento de 164% em seu quantitativo de empresas entre os anos de 2014 a
2018. Essas empresas produziram entre os anos de 2016 e 2019 um total de 1.718 jogos no pais.
Quanto a sua composicdo, 37,8% afirmam possuir de 1 a 5 colaboradores, e 31,3%, de 6 a 10
colaboradores. Desses colaboradores, 2.166 s&o homens, enquanto as mulheres representam
565 do total. A maioria dessas mulheres se encontra desempenhando atividades-meio, tais como
Marketing, Vendas, Administrativo e Financeiro (BRASIL, 2018b).

Do total dessas empresas de jogos digitais brasileiras, 84% afirmam utilizar recursos
proprios, 90% nunca obtiveram crédito bancario e indicam o acesso a investimento e a
existéncia de investidores como as maiores dificuldades na &rea financeira (BNDES, 2018).

Dentro deste contexto, observa-se o surgimento de acdes realizadas pelo CEPF no
fomento ao empreendedorismo académico e na cria¢do de produtos tecnoldgicos, com destaque
na area de jogos digitais. Consequentemente, verifica-se a emergéncia de relacionamentos com

4



diversos atores do setor de jogos digitais, audiovisual e computacdo, bem como junto a
empreendedores externos, agéncias de apoio e instituicdes publicas e privadas.

No ambiente em estudo, verificou-se também o surgimento de empreendimentos
discentes na area tecnologica, em especial em jogos digitais, que emergem dentro da academia
e que possuem o CEPF como principal fomentador. Desta forma, o estudo teve como objetivo
final compreender o surgimento do ambiente de empreendedorismo tecnoldgico na localidade
rural do CEPF e sua relacdo com as agOes de fomento ao empreendedorismo académico
promovidas pelo Campus.

Inicialmente, é apresentado o referencial tedrico, seguido dos métodos e procedimentos
metodologicos, resultados e discussdo, finalizando com as conclusdes da pesquisa.






2 REVISAO DE LITERATURA

Para a secdo de revisdo de literatura, é apresentado o protagonismo da academia nos
relacionamentos de fomento ao empreendedorismo em sua localidade. Ao assumir este papel,
a academia desenvolve uma série de novos formatos de relacionamentos direcionados para o
surgimento de um ambiente de empreendedorismo. Esses ambientes podem dar origem a
estruturas caracterizadas como ecossistemas de empreendedorismo.

2.1 Hélice Triplice

As mudancas ocorridas no mundo a partir do final do século XX, tais com a
globalizagdo, a popularizacéo da internet, os avancos da informatica e incorporacdo de novas
tecnologias no cotidiano, fazem com que o conhecimento tenha papel central na sociedade. Ao
tratar dessa nova realidade, observam-se trés esferas principais cujos relacionamentos merecem
atencdo quando partimos para uma analise das dinamicas sociais, econémicas e tecnoldgicas —
Universidade, Industria (empresas privadas) e Governo (ETZKOWITZ, 2008; MARQUES et
al., 2006). A universidade é tradicionalmente voltada a geracao e transmissao do conhecimento.
Por outro lado, a industria e 0 governo possuem respectivamente as funcGes de producéo e
prestacdo de servicos, e de garantia de interacGes estaveis e intercambio, ambas as instituicées
tém papel central na economia industrial (ETZKOWITZ, 2008).

A Heélice Triplice € um modelo de analise da relacdo entre as trés principais esferas
institucionais da sociedade (relacdo Universidade-Industria-Governo), este modelo propde uma
nova dinamica de relacionamento entre essas instituicbes em uma sociedade caracterizada por
continuas transformacgdes e orientadas a inovagdo e conhecimento (ETZKOWITZ, 2008). A
Hélice Triplice representa uma interpretacdo das mudancas ocorridas na sociedade tradicional
rumo a uma sociedade fundada no conhecimento e na definicdo de novos papéis para os atores
da relacdo Universidade-Inddstria-Governo, uma vez que estdo no cerne dos sistemas de
inovacdo (MARQUES et al., 2006).

A abordagem da Hélice Triplice é caracterizada pelo fim de um modelo linear do fluxo
de informacGes e conhecimento — no qual a Universidade, Inddstria e Governo atuam em suas
atividades primarias, limitando-se a suas usuais atividades — e caracterizado pelo surgimento
de uma espiral de capitalizacdo do conhecimento voltado a inovacdo (ETZKOWITZ, 2008;
ETZKOWITZ e LEYDESDORFF, 1997).

A Heélice Triplice propde o relacionamento reciproco e intensificado das trés esferas
institucionais e novos formatos organizacionais e institucionais, ela se configura possuindo
como origem os modelos estadista e laissez-faire (SARPONG et al., 2017; ETZKOWITZ et al.,
2000; EZTKOWITZ, 2008).

O modelo estatista se caracteriza pelo o Governo tendo papel central na promocgéo da
inovacéo e do desenvolvimento econémico, social e tecnologico, possuindo uma relagéo de
controle diante da academia (Universidades) e da Industria (ETZKOWITZ, 2008), conforme
Figura 4. Este modelo tem o Estado como esfera dominante na relacédo U-1-G, fazendo com que
as demais se encontrem subordinadas a ele no desenvolvimento de projetos voltados & inovacao
tecnoldgica e acdes empreendedoras na sociedade (ETZKOWITZ, 2008; CAl, 2014; ZHOU,
2014). Desta forma, no modelo estadista, cada uma das esferas institucionais atua
exclusivamente em sua atividade primaria: a Universidade, no ensino e pesquisa; a Industria na
producdo de bens e negdcios e o Estado no desenvolvimento de politicas publicas, coordenando
as demais esferas institucionais.



Figura 4 - Modelo estadista de relacdo universidade-industria-governo.

Governo

Universidade F------4

Fonte: Etzkowitz (2008, p. 16).

Em contraponto ao modelo estatista, no modelo laissez-faire, 0 governo possui papel
limitado, atuando exclusivamente nas falhas de mercado e fomentando a pesquisa na
Universidade, modelo na qual a relacdo Universidade-Industria-Governo acontece de forma
limitada (ETZKOWITZ, 2008). Aqui, a industria é a grande impulsionadora do
desenvolvimento e geracdo de inovagédo, assumindo papel central na dindmica entre as trés
esferas e onde as demais representam apenas estruturas de suporte para as atividades voltadas
a inovacdo (ETZKOWITZ, 2008; ETZKOWITZ e DZISAH, 2007). A dindmica do modelo
laissez-faire € apresentada na Figura 5.

Figura 5 - Modelo laissez-faire de relagdo universidade-inddstria-governo.

Universidade |-——-cooooomeee .

Fonte: Eztkowitz (2008, p. 17).



A transicdo para o modelo da Helice Triplice introduz uma nova ordem social
sancionada pelas trés esferas, demandando mudancas institucionais de inovacao e redefinicédo
das relacOes de cooperacdo entre as mesmas, 0 que fortalece a interdependéncia entre as
instituices do sistema (SARPONG et al., 2017).

A Hélice Triplice surge diante dos novos paradigmas da sociedade do conhecimento
com dindmicas social e econdmica distintas e onde o conhecimento e inovacao encontram-se
no centro das relagdes institucionais. O modelo demanda que as Universidades assumam uma
“terceira missdo” — a promocao do desenvolvimento econdmico — além de suas atividades
tradicionais de ensino e pesquisa (ETZKOWITZ, 2008; ETZKOWITZ et al., 2000;
ETZKOWITZ e LEYDESDORFF, 2000; GUNASEKARA, 2006). Essa nova dindmica
representa a predominancia de relagdes trilaterais em detrimento das tradicionais relagdes
bilaterais entre instituicdes e individuos, conforme se observa na Figura 6. Dentro deste
contexto, o modelo da Hélice Triplice apresenta uma dindmica de interacdo onde cada ator das
trés esferas mantém seu papel primario, porém, em algum momento, exercem papéis dos demais
atores da Hélice (ETZKOWITZ, 2008; ETZKOWITZ et al., 2000).

“Espera-se que uma Hélice Triplice, na qual cada linha pode se relacionar com as
outras duas, desenvolva uma sobreposi¢cdo de comunicacgdes, redes e organizacbes
entre as hélices”. (ETZKOWITZ e LEYDESDORFF, 2000, p. 112).

Nesse cenéario, a Universidade, por exemplo, amplia sua atuacdo em acgdes orientadas
aos negoécios e a governanca, assumindo papel fundamental na producdo econbémica
(ETZKOWITZ, 2008; ETZKOWITZ e LEYDESDORFF, 1999; GUNSEKARA, 2006).

Existem quatro processos relacionados as mudancas nas relacdes gque envolvem a
producdo, troca e uso do conhecimento que sdo identificados pela Hélice Triplice
(ETZKOWITZ et al., 2000): 1) transformacdo interna em cada uma das hélices; 2) aumento do
grau de influéncia de uma esfera institucional sobre a outra; 3) surgimento de uma sobreposi¢édo
de ligacdes trilaterais, redes e organizacdes entre as trés hélices; 4) o surgimento de relacdes de
interdependéncia das redes de relacionamentos dentro do fluxo das hélices, se expandindo para
outras areas da sociedade. A Figura 6 apresenta as hélices em sua dindmica em espirais de
macrocirculacdes [MaC] (ao longo das hélices) e microcirculages [MiC] (dentro de uma esfera
em particular), como também suas relacbes de independéncia e interdependéncia, conflitos e
confluéncia de interesses, conforme aponta Etzkowitz (2008). Segundo o autor, as
macrocirculagdes sdo aquelas capazes de promover politicas, projetos e redes de colaboracéo,
ou seja, a promocao de um sistema que integra atores das trés esferas do modelo. Por outro
lado, as microcirculacGes, ainda segundo Etzkowitz (2008), sdo capazes de potencializar
internamente as hélices em um nivel individual.

Observa-se a Hélice Triplice como um modelo flexivel ao passo que, em pesquisas
realizadas em diferentes contextos, com culturas, valores, politicas econémicas e sociais
distintas, & possivel observar novas dindmicas e estruturas institucionais na relacdo
Universidade-Induastria-Governo (ETZKOWITZ et al., 2005; SMITH e LEYDESDORF, 2012;
MEYER, 2003; CAl, 2014). Assim, torna-se possivel realizar investigaces acerca do sucesso
deste modelo nos mais diferentes contextos.



Figura 6 - Dinamica das macro e microcirculacdes da Hélice Triplice.

Fonte: Adaptado de Etzkowitz (2008).

Dentro do modelo proposto, a universidade possui papel de instituicdo quintessencial
na promogdo de um fluxo de expertise, estimulo & hibridizac&o entre esferas sociais, bem como
na invencao e inovacgdo de novos formatos sociais (ETZKOWITZ, 2008).

No Brasil, observam-se diversos atores da Heélice Triplice promovendo o
empreendedorismo e inovacdo, tendo a universidade como berco de suas atividades, em
especial por meio de startups criadas por incubadoras de base tecnoldgica (YATES et al., 2015;
ROSA, 2014; DEUTSCHER et al., 2005; RENAULT et al., 2010). Esses estudos tratam do
empreendedorismo académico por meio da criacdo de startups de docentes e discentes que
possibilitaram a geracdo de riqueza dentro da proposta apresentada pela Hélice Triplice.

2.2 Universidade empreendedora

As Instituicbes de Ensino tradicionalmente apresentam papel central no
desenvolvimento educacional no ambiente em que estdo inseridas. Porém, representam o
principio gerador das sociedades fundadas no conhecimento, sendo fundamentais na inovagéo
industrial, no desenvolvimento econdémico e na renovacao de conhecimentos profissionais via
programas de gestdo e negécios (ETZKOWITZ, 2008; ETZKOWITZ et al., 2000;
LUNDVALL, 2016).

A sociedade do conhecimento da oportunidade para que a universidade surja como
fomentadora de atividades empreendedoras capazes de aprimorar o desenvolvimento
econbmico, a0 mesmo tempo em que desenvolvem vantagem financeira para propria
universidade (ETZKOWITZ et al., 2000). Diante da proposta da Hélice Triplice, as
universidades surgem como responsaveis pela capitalizacdo do conhecimento, bem como pelo
desenvolvimento tecnoldgico e criacdo de empresas (ETZKOWITZ, 2008).

A universidade moderna é o resultado de duas revolugbes académicas ocorridas no
século X1X e XX (Figura 7). A primeira revolucdo académica foi um processo de transicdo de
uma universidade orientada para preservacdo e transmissao de conhecimento para um modelo
humboldiano, direcionado para integracao entre ensino e pesquisa (ETZKOWITZ et al., 2000;
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ETZKOWITZ, 2008). A segunda revolugdo académica apresenta uma universidade dentro do
modelo da Hélice Triplice e de uma sociedade baseada no conhecimento, onde, além das
atividades de ensino e pesquisa, assume para si a misséo de desenvolvimento econdmico e
social questionando o0 tradicional modelo “torre de marfim” (ETZKOWITZ e
LEYDESDORFF, 1997). Nesse contexto, a universidade torna-se “[...] um elemento-chave do
sistema de inovacdo tanto como fornecedora de capital humano, como berco para novas
firmas” (ETZKOWITZ et al., 2000, p. 315).

Estudos destacam a importancia do relacionamento de longa duracdo entre as demais
esferas institucionais da Hélice Triplice e a universidade. Esses relacionamentos baseiam-se em
interacdes formais e informais, na obtencdo de conhecimento tecnoldgico oriundo da academia
(DIEZ-VIAL; MONTORO-SANCHES, 2016), bem como na promogio de um ecossistema
empreendedor em seu entorno por meio de acbGes empreendedoras promovidas pelas
Instituicdes de Ensino (MILLER e ACS, 2017).

Figura 7 - Etapas da revolucdo académica.

Universidade Primeira revolucdo . Segunda revolucédo
tradicional académica académica
Y Y
Preservagdo e Transicdo de . .
; §~ . g_ ~ Universidade
transmissdo do / instituicao /

) ' assumindo missao
conhecimento J exclusivamente de !

] do desenvolvimento
ensino para a - .
) econdmico e social
pesquisa

Fonte: Eztkowitz (2008), Etzkowitz e Leydesdorff (1997).

Ao assumir seu papel no modelo da Hélice Triplice, a universidade passa a relacionar-
se com instituicdes hibridas orientadas a inovacdo e que surgem na forma de empresas de capital
de risco, escritérios de transferéncia, incubadoras de empresas e parques cientificos
(ETZKOWITZ, 2008). Um dos exemplos do papel das Institui¢des de Ensino no fomento ao
empreendedorismo e inovacgdo sdo as incubadoras de empresas, definidas como:

“[...] um ambiente controlado que nutre o crescimento, cuidado e protecdo de um
novo investimento em seu estagio inicial antes que este esteja pronto, pelos meios
tradicionais, para operagao autossustentavel [...] o termo ambiente controlado pode
ser tanto fisico como virtual ” (CHINSOMBOON, 2000, p. 24).

No que tange as incubadoras, essas surgem por meio de interesses comuns das esferas
publicas e privadas, tendo como destaque trés fontes de origem (ETZKOWITZ, 2008): i) a
protoincubadora ou “Fabrica de Invengdes” de Thomas Alva Edison; ii) o surgimento das
empresas de capital de risco; iii) a classificacdo das estruturas de incubadoras como uma
extensdo de departamento de P&D ou laboratdrio de desenvolvimento das empresas.

Podem-se observar na literatura duas geraces de modelos de incubadoras conforme nos
apresenta Lalkaka (2001). A primeira geragdo remete aos anos 1970, momento em que a crise
financeira aliada a reducdo do controle estatal, em especial nos EUA, deu espaco para
pesquisadores universitarios, surgindo assim espaco para as incubadoras na promoc¢do da
criagdo de novas empresas (ETZKOWITZ, 2008; LALKAKA, 2001). Nessa primeira geracéo,
incubadoras estavam limitadas & oferta de espaco e recursos compartilhados, a valores
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acessiveis, para grupos empreendedores cuidadosamente selecionados. Incubadoras da segunda
geracdo surgiram na década posterior, por meio da observacao da necessidade de acrescentar
uma gama de servigos para 0s empreendimentos incubados, tais como consultorias,
desenvolvimento de habilidades e servicos de networking para acesso a suporte profissional
(LALKAKA, 2001). Nesse contexto, Etzkowitz (2008) apresenta elementos béasicos que
incubadoras necessitam dispor para o alcance de seus objetivos:
e Um processo de selecdo de startups ingressantes que promova a melhoria de
negocios emergentes ou das ideias da organizacao;
e Espaco subvencionado, disponivel por um periodo de tempo limitado;
e Disponibilidade de servigcos compartilhados para as startups residentes, que
permitam apoiar atividades das mesmas;
e Fornecer orientacdes e educacdo sobre as melhores praticas gerenciais a serem
adotadas;
e Formacdo de networking por meio da interface com parceiros potenciais e
investidores.

Diante de um cenario no qual o conhecimento constitui-se como ativo de destaque na
sociedade, a universidade representa peca-chave nas relacdes de interdependéncia junto aos
diversos agentes sociais. Esse protagonismo acontece tanto na producdo e disseminacdo do
conhecimento, quanto na pesquisa e no desenvolvimento de um sistema regional de
empreendedorismo (ETZKOWITZ, 2008; MILLER e ACS, 2017; GUNASEKARA, 2006).

Universidades possuem o papel de fornecedores dentro de uma comunidade
empreendedora, possuindo cinco fontes relevantes para o empreendedorismo (FELD, 2012):
alunos; professores; laboratorios de pesquisa; programas de empreendedorismo e escritorios de
transferéncia de tecnologia. Para Feld (2012), as universidades sdo uma fonte de renovacéo no
que tange a pessoas, ideias, inovacao e lideres potenciais.

Assim como em paises desenvolvidos, observa-se, em paises em desenvolvimento,
como o Brasil, a universidade expandindo suas atividades para a sociedade, fomentando a
criacdo de empreendimentos e o desenvolvimento econdmico, social e tecnoldgico junto aos
atores das demais esferas da Hélice Triplice (LORENTZ, 2015; RAMOS et al., 2017; EUN et
al., 2006). No modelo de Universidade Empreendedora, instituicbes de ensino se destacam
como polos de promocéo de desenvolvimento regional por meio de incubadoras, formagdo de
méo de obra e atragdo de empresas para sua localidade (GARCIA e DIEGUES, 2015; RIBEIRO
et al., 2005).

Observam-se na literatura diversos autores que apresentam resultados das acOes
desenvolvidas pela academia ao redor do mundo na promoc¢do do empreendedorismo
académico. Tais a¢fes buscam o estimulo a cultura empreendedora no meio académico através
de atividades curriculares, extracurriculares; networking industrial e pela criacdo de instituicdes
e mecanismos para desenvolvimento e transferéncia de tecnologias oriundas da academia
(MILLER e ACS, 2017; FELD, 2012; GUNASEKARA, 2006; ETZKOWITZ, 2004; MEYER,
2003; EUN et al., 2006; LORENTZ, 2015; YATES et al., 2015).

Ao conceber empresas em seu ambiente, as universidades sdo capazes de promover a
criagdo de um ambiente de fomento ao empreendedorismo em sua localidade, no qual novos
empreendimentos emergem e encontram um ambiente favoravel para seu desenvolvimento
(GAMONAR et al, 2017). Esses ambientes sdo denominados ecossistemas de
empreendedorismo.
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2.3 Ecossistemas de empreendedorismo

Os Ecossistemas de Empreendedorismo tém sua origem nas analogias entre 0s
ecossistemas bioldgicos e 0s empresariais. Ecossistemas empresariais, assim como 0s
bioldgicos, emergem a partir de uma estrutura simples para uma comunidade mais estruturada
e auto-organizada, onde seus agentes coevoluem, por meio de estratégias de cooperacao e
competicdo (MOORE, 1993; MITLETON-KELLY, 2003). Um ecossistema de negdcios
possibilita que seus atores mobilizem esforcos em atividades que realmente geram vantagens
competitivas por obterem suas entradas originadas dos demais atores do sistema através da
colaboracdo e networking, promovendo uma relacdo de interdependéncia entre os atores
inseridos no ambiente (IANSITI e LEVIEN, 2004).

Em uma sociedade baseada no conhecimento, as relacdes entre os agentes do
ecossistema demandam novas direces para design institucional e politicas econdmicas, com
foco no empreendedorismo coletivo, no compartilhamento do conhecimento e na colaboragédo
internacional, fundamentais para 0 processo de inovacdo e desenvolvimento econémico
(LUNDVALL, 2016).

A Universidade Empreendedora possui papel fundamental dentro desses ecossistemas
por meio das incubadoras universitarias, da transferéncia de tecnologia e de oportunidades para
o fomento do empreendedorismo através das startups como novas empresas de inovacgao
(CANTAMESSA, 2016). Da mesma forma, a educacao superior possui papel de destaque na
revitalizacdo da economia regional dentro e fora da academia por meio de: pessoas;
investimentos em pesquisas e projetos; eventos culturais; arte; promoc¢do de conferéncias;
congressos, dentre outros (FARINHA e FERREIRA, 2013). Essas a¢0es acabam por estimular
a circulacdo de bens e servicos em um nivel regional. A universidade, assumindo sua terceira
missdo € capaz de promover a formacdo de um ecossistema que estimula o surgimento de
empreendimentos em seu meio. Além disso, fomenta a economia baseada em conhecimento e
0 surgimento de clusters e sistemas de inovacdo que impactam diretamente em sua regido
(GUNASEKARA, 2006; MILLER e ACS, 2017; SOHN e KENNEY, 2007; WONG et al.,
2007).

O Empreendedorismo pode ser definido como o processo de criagédo de algo novo, cujas
atividades intencionais exigem que os envolvidos assumam riscos na obtencao de retornos,
estabelecam parcerias estratégicas e sejam capazes de gerenciar contingéncias (HISRICH et al.,
2009; SARASVATHY, 2001). O empreendedorismo tem sido identificado como fator critico
na obtencdo e manutencdo do desenvolvimento econdmico desde o principio da historia da
teoria econémica (FARINHA e FERREIRA, 2013). Em seu modelo tradicional, baseado no
modelo fordista-taylorista, o empreendedorismo possuia como foco a transformacédo de
matéria-prima em produtos. Porém, a economia da escassez desencadeou mudancas nessa
perspectiva diante do surgimento da economia criativa, onde o foco passou ser a transformacao
de ideias em solugdes, tendo destaque as startups (GAMONAR et al., 2017).

As startups se constituem como um novo modelo de empreendimento de base
tecnoldgica, com altas potencialidades de crescimento, cujo foco é a resolucdo de algum
problema ou desafio capaz de provocar uma disrupgdo em seu setor de atuacdo (GAMONAR
et al., 2017). Por outro lado, startup pode ser considerada como uma instituicdo a procura de
um modelo sustentavel de negocios trabalhando em condicbes de extrema incerteza (RIES,
2011). As interacOes existentes em um ecossistema empreendedor sdo capazes de criar um
ambiente fomentador do aprendizado, troca de experiéncias e apoio mdatuo diante das
incontingéncias e incertezas enfrentadas pelos empreendedores (MOTOYAMA e WATKINS,
2014).

Segundo Moore (1993), a empresa, na concepcdo dos ecossistemas de
empreendedorismo, ndo deve ser analisada individualmente como parte de um anico setor de
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atuacdo, mas, sim, como parte de um ecossistema de negocios, composto por diversos setores.
O mesmo autor afirma que esses ecossistemas se iniciam a partir de elementos aleatorios,
evoluindo para uma estrutura com elementos cada vez mais organizados.

Os ecossistemas de negocio possuem quatro estagios de evolucdo dentro dos quais seus
atores devem combinar estratégias de cooperagdo e competicdo na busca pela lideranca desse
ecossistema, como destaca Moore (1993): i) nascimento; ii) expansdo, iii) lideranca; e iv)
autorrenovacao, ou morte, caso a autorrenovagao ndo aconteca. A transicao entre esses estagios
ocorre de forma gradual, ndo havendo a disrup¢do na saida de um para outro. Em alguns casos,
os desafios de um estagio podem se manter ou surgir em outro (MOORE, 1993). O Quadro 1
resume suas respectivas caracteristicas e as estratégias de cooperacéo e competicéo.

A seguir, sdo descritos os quatro estagios observados por Moore (1993).

e Nascimento

No estdgio de nascimento, o foco é o desenvolvimento de novos produtos, ideias e
solucdes, por meio da colaboragdo junto a consumidores e fornecedores e protecdo de ideias
que se encontram ainda em estagio embrionario. Ao mesmo tempo, é necessaria a criacdo de
aliancas junto a consumidores lideres, fornecedores-chave e canais importantes como estratégia
de competicdo do ecossistema. Nesse estagio, em geral, observa-se o surgimento de liderangas
gue mobilizam os demais atores do ecossistema no processo de desenvolvimento de produtos e
Servigos.

e Expanséo

No estdgio de expansdo, observa-se o foco na ampliacdo de mercado por meio de
parcerias com fornecedores dada a existéncia de produtos ja maturados. Como estratégia de
competicdo, ha movimentacdo no sentido de tornar-se referéncia no mercado — no caso de
servicos — e padrdo de mercado — no que tange a produtos. Também se observa o movimento
de bloqueio ao surgimento de alternativas e ofertas similares a do ecossistema. Neste estagio,
duas condi¢bes sdo necessarias: um conceito de negécios valorizado por uma ampla gama de
consumidores e potencial para que esse conceito atinja um mercado mais amplo.

e Lideranca

Para o estagio de lideranca, € necessario que 0 ecossistema tenha crescimento e
rentabilidade, bem como que valores e processos centrais ao ecossistema sejam razoavelmente
estaveis. Neste estagio, uma vez que os produtos se tornam referéncia de mercado, o foco do
ecossistema é a atracdo de fornecedores e consumidores para aprimoramento da oferta
existente. Sendo assim, neste estagio, a estratégia de competicdo é a manutencdo da lideranca
no mercado por meio do poder de barganha junto players do ecossistema, tais como
consumidores-chave e fornecedores valorizados. Esse poder de barganha vem da oferta de algo
gue o ecossistema necessita e pelo fato de ser a Unica fonte viavel dessa oferta.

e Autorrenovacgdo ou morte

O estégio de autorrenovagdo ou morte traz, além da consolidacdo do ecossistema, a
busca por inovac6es. Este movimento faz com que haja a busca por estreita cooperacéo entre
inovadores e ocorre quando ecossistemas maduros sdo ameagados por novos ecossistemas e
inovacOes. Como estratégia de competicdo, busca-se a manutencdo de barreiras de entrada no
intuito de prevenir que inovadores constituam um ecossistema alternativo. Essas barreiras tém
como objetivo 0 ganho de tempo para manobras de incorporacdo de inovacGes que ameacem
0 ecossistema.
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Quadro 1 - Evolucdo do ecossistema de negdcios.

Estagio

Estratégia de cooperacao

Estratégia de Competicdo

Nascimento

Trabalho com consumidores e
fornecedores na definicdo de
novas propostas de valor
sobre a inovagdo em seu
estagio embrionario.

Proteger as ideias de outros que possam
estar trabalhando na definicdo de ofertas
similares. Aliar-se a consumidores
lideres, fornecedores-chave e canais
importantes

Expansao

Trazer nova oferta para um
mercado mais amplo por meio
de trabalho com fornecedores

e parceiros para aprimorar o

fornecimento e maximizar a

cobertura de mercado

Derrotar implementagdes alternativas de
ideias similares. Garantir que sua
abordagem é o padrdo do mercado na sua
classe através do dominio de segmentos
de mercado.

Lideranca

Prover uma visdo promissora
de futuro que incentive
fornecedores e consumidores
a trabalhar em conjunto para
continuar aprimorando a
oferta completa.

Manutencéo de forte poder de barganha
na relacdo com outros players no
ecossistema, incluindo consumidores-
chave e fornecedores valorizados

Autorrenovagéo ou
morte

Trabalhar com inovadores
para trazer novas ideias para o
ecossistema existente

Manutencdo de fortes barreiras & entrada
para prevenir que inovadores construam
ecossistemas alternativos. Manter alto
custo de mudanca para o consumidor
para ganho de tempo na incorporacdo de
novas ideias aos préprios produtos e
servicos

Fonte: Moore (1993, p. 77).

Um ecossistema de empreendedorismo e inovagdo € um ambiente inclusivo, favoravel
ao desenvolvimento de startups, composto pelos diversos stakeholders que se relacionam entre
si para promogé&o do desenvolvimento econdmico da regiéo e para o desenvolvimento de ideias
e tecnologias inovadoras (HERNANDEZ e GONZALEZ, 2017; GAMONAR et al., 2017).

Para a construcdo de um ecossistema empreendedor eficaz, sdo necessarias algumas
condigdes (FELD, 2012):

e Os empreendedores devem liderar a comunidade empreendedora;

e Os lideres devem ter um compromisso de longo prazo;

e A comunidade empreendedora deve ser inclusiva, possibilitando a participacdo de

qualquer um gue queira ingressar na mesma,

e A comunidade empreendedora deve possuir atividades continuas que promovam

todo o grupo de empreendedores.

Para a realizacdo de uma andlise de ecossistemas de empreendedorismo, dois aspectos
principais devem ser considerados: amplitude geogréfica e detalhamento da analise do
ecossistema (ANDE, 2013). Existem abordagens com caracteristicas distintas quanto aos dois
aspectos citados. ANDE (2013) nos apresenta uma sintese baseada na revisao de 9 principais
abordagens para avaliacdo de ecossistemas de empreendedorismo:

1. Babson College - Babson Entrepreneurship Ecosystem Project;

2. Council on Competitiveness - Asset Mapping Roadmap;

3. George Mason University - Global Entrepreneurship and Development Index;
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9.

Hwang, V. H. - Innovation Rainforest Blueprint;

Koltai and Company - Six + Six;

GSM Association — Information and Communication Technology Entrepreneurship;
Organisation Economic Co-operation and Development - Entrepreneurship
Measurement Framework;

World Bank - Doing Business;

World Economic Forum - Entrepreneurship Ecosystem.

Dentro da sintese proposta por ANDE (2013), destaca-se a necessidade de realizar a
avaliacdo em trés niveis. Esta avaliacdo inicia-se com identificacdo da composicdo do
ecossistema, passando pela analise dos resultados e indicadores das acfes de atores do
ecossistema, finalizando nos impactos socioeconémico e tecnoldgico do mesmo (ANDE,
2013). Esses niveis sdo apresentados na Figura 8.
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A avaliacdo dos determinantes € o primeiro nivel de avaliacdo, eles estdo ligados aos
fatores que afetam o empreendedorismo, dividindo-se em oito determinantes:
finangas; apoio aos negocios; politica; mercados; capital humano; infraestrutura;
P&D; e cultura;

O nivel de performance empreendedora, se refere aos resultados promovidos pelas
atividades dos empreendedores avaliados por meio de indicadores, tais como:
quantidade de empresas formais estabelecidas e de empresas de alto crescimento;
quantidade de atores geradores de emprego; e nivel de sobrevivéncia e morte de
empresas;

O terceiro nivel de avaliagdo — impactos — se refere ao valor gerado pelos
empreendedores dentro do ecossistema, representados por indicadores
macroeconémicos, tais como: crescimento econdmico, criacdo de empregos, e
reducdo da pobreza.



Figura 8 - Niveis de avaliagdo do ecossistema empreendedor.

Determinantes
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Fonte: ANDE (2013, p. 6).

Redugdo de
Pobreza
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3 METODOS E PROCEDIMENTOS DA PESQUISA

Para alcance dos objetivos da pesquisa, 0 estudo teve como metodologia uma
abordagem qualitativa e exploratdria acerca das acdes desenvolvidas pelo CEPF no fomento ao
empreendedorismo académico na localidade, bem como dos relacionamentos entre os atores
gue emergem das acdes promovidas pelo CEPF. A explanacéo dos aspectos metodologicos do
estudo € apresentada nesta secao.

3.1 Pergunta de pesquisa

O CEPF tem mobilizado esforgos no sentido de promover a¢cdes empreendedoras junto
a sua comunidade académica. Tais acdes tém atingido, além da comunidade interna, diversos
atores externos que tém interagido com os desenvolvedores do Campus, promovendo agdes
empreendedoras em parcerias formais e informais. Por conseguinte, observa-se que o Campus
vem sendo promotor de um ambiente empreendedor articulando-se com atores de diversas
esferas da sociedade. Como problema de pesquisa, buscou-se levantar as acbes do Campus no
fomento ao empreendedorismo académico e sua relagdo com o ecossistema de
empreendedorismo tecnologico, ainda incipiente, que emerge na localidade. Deste modo, as
perguntas de pesquisas foram definidas como:
1) Qual a relacdo entre as acGes de fomento ao empreendedorismo promovidas pelo
CEPF e 0 ambiente de empreendedorismo tecnoldgico que emerge na localidade?
2) Quiais sdo os aspectos observados no ambiente de empreendedorismo tecnolégico que
emerge na localidade do CEPF?

3.2 Objetivos final e intermediarios

Como objetivo final, buscou-se responder as perguntas de pesquisa para compreensao
do surgimento do ambiente de empreendedorismo tecnoldgico na localidade rural do CEPF e
sua relacdo com as acdes de fomento ao empreendedorismo académico promovidas pelo
Campus.
O estudo também proporcionou o alcance dos objetivos intermediarios conforme apresentado
a sequir:

i. ldentificacdo das a¢des de fomento ao empreendedorismo académico no CEPF;
ii. Identificagdo das interagdes e aspectos da Hélice Triplice nas relacbes do CEPF na
promogéo do empreendedorismo académico;
iii. Descricdo das caracteristicas do ambiente de empreendedorismo que surge na
localidade do CEPF;
iv. Apresentagdo pontos fortes e oportunidades de melhorias na estrutura do
empreendedorismo na localidade;

3.3 Relevancia da pesquisa

Uma vez que representa um fendmeno novo na rede do IFRJ, torna-se relevante estudar
0 surgimento de startups e de um ambiente com aspectos de um ecossistema de
empreendedorismo de tecnologia em uma localidade predominantemente rural. Podemos
destacar como relevancia préatica o0s aspectos apontados abaixo:
v. A SFInJE (Silicio Fluminense Incubadora de Jogos Digitais e Economia Criativa) é
primeira e Unica incubadora do IFRJ;
vi. As startups estdo entre as primeiras criadas por alunos no IFRJ;
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vii. O CEPF possui 0 unico NPD (Nucleo de Producdo Digital) do IFRJ, sendo 1 de 2
NPDs existentes no estado do Rio de Janeiro;

viii. N&o h& estudo desenvolvido ou em desenvolvimento que tenha como objetivo a
identificacdo de aspectos promotores de empreendedorismo académico no IFRJ ou
na localidade do CEPF.

Como relevancia tedrica para o estudo, temos ha necessidade de compreensdo do
empreendedorismo que emerge das acdes promovidas pela universidade empreendedora, para
possibilitar o desenvolvimento de politicas de inovagdo e empreendedorismo nos varios
ambitos geograficos (WEF, 2009; MILLER e ACS, 2017; HERNANDEZ e GONZALEZ,
2017).

Outro ponto de destague no que tange a relevancia do estudo, em nivel macro, é a Lei
13.243 de janeiro de 2016, que dispde sobre estimulos ao desenvolvimento cientifico, a
pesquisa e a capacitacao cientifica e tecnoldgica e a inovacdo (BRASIL, 2016). Essa lei,
conhecida como marco legal da inovagéo, tem como resultado a busca pela intensificacdo da
interacdo entre ICT (Instituicdo Cientifica e Tecnoldgica) e indUstria, por meio da possibilidade
de compartilhamento de infraestrutura e recursos (financeiros e humanos); possibilidade das
ICTs realizarem prestacao de servigos voltados a inovacgdo e desenvolvimento de tecnologia;
incentivo a parcerias de atividades inovativas entre ICT -indUstria, dentre outras (RAUEN,
2016).

3.4 Delimitacao do estudo

O estudo em questdo foi uma investigacdo para a compreensao dos aspectos promotores
do empreendedorismo académico no CEPF e do surgimento de grupos de desenvolvedores e
startups de produtos tecnoldgicos no Campus. Esse empreendedorismo académico e seus
outputs promovem a emergéncia de novos relacionamentos entre 0 Campus, desenvolvedores
discentes e a sociedade.

3.5 Delineamento da pesquisa, abordagem epistemoldgica e metodolégica

A presente pesquisa analisou as acGes do CEPF como uma Universidade
Empreendedora conforme proposto pela abordagem da Heélice Triplice e sua relacdo com o
ambiente de empreendedorismo em estigio de formacdo na localidade. Destaca-se neste
contexto o surgimento de startups e empreendedores na area de tecnologia atraindo a atengéo
de diversos atores da industria de jogos e do audiovisual a nivel nacional. Assim, observa-se o
surgimento de um ambiente inclusivo de fomento ao empreendedorismo e a cria¢do de startups
de tecnologia com diversos atores relacionando-se entre si. Nenhum estudo dessa natureza foi
realizado no caso em questdo, tanto no que tange a identificacdo de atores, carateristicas do
empreendedorismo académico ou do ambiente empreendedor e outputs que surgem na
localidade.

O estudo caracterizou-se como um estudo de caso exploratério unico, no qual existe
pouco conhecimento acumulado e sistematizado (YIN, 2005; VERGARA, 2014). Apesar de se
tratar de um método cujo objetivo é o exame de um Unico exemplo, estudos de casos surgem
para definir a populacédo e sdo capazes de resultar em informacgdes confiaveis acerca de uma
classe mais ampla (RUDDIN, 2006).

Para o estudo de caso, utilizou-se o processo descrito por Eisenhardt (1989).
Primeiramente selecionou-se 0 caso — baseado nas observacgdes iniciais sobre o contexto de
surgimento de desenvolvedores discentes empreendendo na localidade do CEPF e seus
relacionamentos com atores externos ao Campus. Em seguida, foram definidos e elaborados os
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instrumentos de coleta de dados, a saber: pesquisa documental; roteiro semiestruturado de
entrevistas e observacdo participante. Apos a elaboracdo dos roteiros, foi iniciada a fase de
realizacdo das entrevistas e a analise dos dados, estas agdes foram realizadas de forma paralela
para possibilitar ajustes e a triangulacdo das informacdes obtidas. Com o inicio da etapa de
andlise dos dados, foi possivel levantar os aspectos iniciais do fenémeno estudado, o que
possibilitou a comparagdo com a literatura existente. As etapas sao resumidas no quadro 2.

Quadro 2 - Processo de construcdo de teorias pelos estudos de caso: compara¢do com a

pesquisa realizada.

Etapa

Atividades sugeridas por Eisenhardt
(1989)

Realizado

Iniciando

Definicdo da pergunta de pesquisa,
possiveis construtos prévios

Definicdo de pergunta de
pesquisa

Selecionando

Especificacdo da populacédo

Definicdo da populacao

Dados quantitativos e qualitativos

casos Amostras tedricas, ndo aleatorias Definig&o dos sujeitos
Observacdo participante,
Elaborando Métodos mdltiplos de coleta de dados pesquisa documental e
instrumentos e entrevistas
protocolos Dados majoritariamente

qualitativos

Entrando ao
Campo

Sobreposicdo de coleta e analise de
dados

Coleta e analise de dados

Métodos flexiveis e oportunistas de
coleta

Roteiro semiestruturado e
observacgao participante

Analisando dados

Analise interna do caso

Aplicagéo das entrevistas

Analise cruzada dos dados na busca por
padrdes, usando diferentes técnicas

Anélise das entrevistas e
triangulacdo das
informacdes

Construindo
hipbteses

Tabulag&o literaria das evidéncias para
cada construto

Tabulagéo entrevistas

Buscar evidéncias dos "porqués” por tras
das relacbes

Consolidacdo dos
resultados

Analisar literatura

Comparacdo com literatura conflitante

Comparacéo com
literatura conflitante

Comparacdo com literatura similar

Comparacdo com
literatura similar

Busca por
fechamento

Saturacdo teorica, quando possivel

Fechamento/Conclusdes

Fonte: Adaptado Eisenhardt (1989).

A pesquisa foi qualitativa de campo, acerca de um processo emergente de estudo de
questdo social e humana, utilizando-se da légica indutiva e dedutiva para a compreensao da
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realidade estudada (CRESWELL, 2014). O estudo possui como orientagao epistemologica uma
abordagem interpretativa, uma vez que considera que a realidade em questdo somente podera
ser compreendida pelo ponto de vista daqueles diretamente envolvidos na mesma e construida
através das multiplas interpretacdes existentes por parte dos sujeitos da pesquisa (HATCH,
2013).

3.6 Definicdo dos sujeitos da pesquisa e critérios de sele¢do

A estratégia de definicdo dos sujeitos se caracteriza como ndo probabilistica por
tipicidade, ndo estratificada (CRESWELL, 2014; VERGARA, 2007) e intencional, uma vez
que os sujeitos e o local da pesquisa serdo aqueles mais indicados e capazes de propiciar a
compreensdo do fendémeno explorado, bem como fornecer a resposta ao problema de pesquisa
(VERGARA, 2014; CRESWELL, 2014). Como critério para selecao dos sujeitos, temos o fato
de estarem diretamente envolvidos com a¢bes de empreendedorismo promovidas pelo CEPF.
Tais sujeitos foram:

e Grupos de desenvolvedores e desenvolvedores de jogos digitais;

Empresas desenvolvedoras de jogos digitais;

Representantes da esfera publica;

Membros da gestdo do Campus Engenheiro Paulo de Frontin;

Membros da gestéo do IFRJ - Pro-reitoria de Pesquisa e Inovacdo (PROPPI).
Representante de agéncias de fomento ao empreendedorismo e inovacao;

Demais atores locais — identificados ao longo da pesquisa — que eventualmente
interajam e se beneficiem do ambiente de empreendedorismo em formacdo na
localidade.

3.7 Caracterizacao da coleta de dados

A coleta de dados é o processo de interagir com o campo de estudo (VEGARA, 2012).
Nesse sentido, os dados da pesquisa foram coletados de varias fontes, como buscas em arquivos,
observacdo, entrevistas, midias sociais, websites dentre outras (EISENHARDT, 1989;
CRESWELL, 2014).

A coleta foi realizada inicialmente por meio de pesquisa documental acerca do
empreendedorismo académico do CEPF. Também foram utilizadas informagdes e noticias
veiculadas em midias sociais que envolveram as a¢fes desenvolvidas pelo Campus voltadas ao
fomento do empreendedorismo — verificadas sua fidelidade com os fatos (GODOY, 1995;
ROESCH, 2013).

Outro instrumento utilizado na coleta de dados foi a observagdo participante em
ocasifes, como reunifes entre os atores internos e externos, eventos e agdes voltadas ao
empreendedorismo na localidade do CEPF. A observacdo permitiu a descri¢do, explicagéo,
compreensdo de eventos e comportamentos, sendo Util na complementagdo de outros métodos
aplicados, tal como a entrevista (VERGARA, 2012).

Ainda quanto a coleta de dados, foram realizadas entrevistas, orientadas por um roteiro,
submetidas inicialmente a um piloto para validagdo (CRESWELL, 2014).

3.7.1 Fontes de dados

O estudo teve como fonte de dados a populacdo composta por empreendedores discentes
matriculados no Campus, institui¢cdes voltadas a pesquisa e inovagdo, bem como representantes
de instituicdes publicas e privadas identificadas como atores dos relacionamentos existentes no
ambiente de empreendedorismo emergente na localidade.
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As diversas fontes de dados possibilitaram mapear os atores existentes, permitindo também a
triangulacao dos dados coletados pelos multiplos métodos utilizados para maior fundamentagéo
e resposta ao problema de pesquisa (EISENHARDT, 1989).

3.7.2 Plano de amostragem e métodos de contato

O estudo se caracterizou por uma amostra ndo probabilistica por tipicidade
(VERGARA, 2014), tendo como o primeiro passo da pesquisa, 0 levantamento das acdes
voltadas ao empreendedorismo realizadas pelo CEPF e identificagdo dos empreendedores
tecnoldgicos discentes do Campus. Posteriormente, foi realizado contato inicial informal junto
aos atores mais ativos no empreendedorismo académico do CEPF e observacao participante em
acOes voltadas ao empreendedorismo na localidade. A partir desse contato, foi possivel obter
informacdes acerca da dindmica de formac&o dessas startups, as motivacoes dos discentes para
empreender, seus modelos de gerenciamento de atividades, bem como levantar os
relacionamentos destes grupos entre si e com demais atores do mercado de tecnologia. De posse
de tais informacdes, foi possivel ampliar o escopo da pesquisa ao ponto que surgiram outros
atores internos e externos que se relacionam com essas startups e com o Campus.

O mapeamento dos grupos de desenvolvedores possibilitou o inicio do contato para
realizacdo de entrevistas, para a busca direcionada em midias digitais e para a solicitacdo de
documentos, quando existentes, pertinentes de cada um desses atores do ecossistema. Da
mesma forma, foi possivel confrontar os achados com a literatura acerca do papel do Campus
como universidade empreendedora e do empreendedorismo académico na promocao de um
ambiente empreendedor com aspectos de um ecossistema de empreendedorismo tecnoldgico,
ainda incipiente, na localidade predominantemente rural do CEPF.

3.7.3 Coleta de dados

Os dados de campo foram obtidos por meio de informac6es levantadas pela observagao
participante direta (VERGARA, 2012) uma vez que 0 pesquisador possuia acesso as reunides,
eventos e dia a dia dos grupos de desenvolvedores de jogos, possuindo também livre acesso ao
local de trabalho dessas startups. A observacao participante ocorreu também junto aos setores
e pela presenca em acdes voltadas ao empreendedorismo promovidas pelo Campus e demais
atores.

O aprofundamento da coleta de dados ocorreu por meio de roteiro semiestruturado de
entrevista individual para validagdo e detalhamento dos dados obtidos pelos métodos de
observacao participante e pesquisa documental. Para a analise dos dados obtidos nas entrevistas,
foi utilizada a andlise de contedo. A entrevista permitiu a melhor compreensdo da realidade
pela Gtica dos atores que compdem o ecossistema empreendedor emergente, na qual se
conseguiu captar também a subjetividade inerente do entrevistado (VERGARA, 2012). O
macroprocesso dos procedimentos de pesquisa € apresentado na Figura 9.

Foram realizadas 25 entrevistas no periodo de julho de 2018 a janeiro de 2019,
totalizando mais de 22 horas de gravacdo. Para a utilizacdo das informacdes obtidas nas
entrevistas, foi solicitado o preenchimento de um Termo de Consentimento Livre e Esclarecido
(TCLE) a cada entrevistado autorizando a inclusdo de tais informacg6es no estudo, conforme
Anexo A. A relagdo dos entrevistados se encontra no Quadro 3. O roteiro de entrevistas foi
aplicado aos atores do ambiente de empreendedorismo para avaliacdo das aces de fomento
promovidas pelo CEPF, bem como das caracteristicas do ambiente de empreendedorismo que
surge no local. Para a definicdo dos temas e sequéncias do roteiro, foi elaborada uma matriz
topico x objetivo no MS Excel, assim, cada topico sugerido possuia como fim especifico o
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alcance dos objetivos iniciais do planejamento da pesquisa. A matriz € apresentada no Apéndice
A.

Quadro 3 - Sujeitos entrevistados.

) Identificacao
Entrevistados HT
15 membros de startups e desenvolvedores discentes matriculados no ,
CEPF: Industria
Fundador do BP Instituto — Instituicdo de treinamento, mentoria e .
. : X , , Industria
coaching e Coordenador do Rio Info na area de 6leo e gas
Coordenadora Geral do Centro Técnico Audiovisual Governo
Gerente Regional do SEBRAE — Sul Fluminense — Trés Rios-RJ. Inddstria
Presidente do RING — Coletivo das startups de jogos digitais do estado .
) ) Industria
do Rio de Janeiro
Secretario de Desenvolvimento Econdmico e Social do Municipio de
) . Governo
Engenheiro Paulo de Frontin
Coordenador de Pesquisa e Inovacao do CEPF Universidade
Coordenadora do Nucleo de Producdo Digital e Incubadora - CEPF Universidade
Diretor Geral do CEPF Universidade
Pro-reitor da Pro-reitoria Adjunta de Pesquisa, Pés-graduacao e oo
N Universidade
Inovacgdo do IFRJ
Assessor da Diretoria de Tecnologia da FAPERJ, Coordenador do Governo
Programa Startup Rio — FAPERJ/ SECTIDS e Consultor da RIO SOFT

Fonte: Elaborado pelo autor.

Das 25 entrevistas, 24 foram gravadas para aprofundamento, revisdo e posterior
tabulacdo em planilha no MS Excel onde, ao lado de cada tdpico abordado na entrevista, foram
inseridas as contribuicdes do entrevistado. A entrevista sem gravacdo de audio ndo foi
registrada devido a impossibilidade de captacdo do audio de forma nitida em funcéo do local
de sua realizacdo, porém, as anotacdes foram feitas tempestivamente, ndo havendo prejuizo aos
dados coletados. O Apéndice C apresenta a transcricdo de uma das entrevistas realizadas
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Figura 9 - Macroprocesso da pesquisa.
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Fonte: Elaborado pelo autor.

3.8 Métodos de analise dos dados

A pesquisa teve como fonte informagdes oriundas da observagéo participante direta
vindas do proprio pesquisador, bem como das entrevistas realizadas e analise de documentos.
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Para os dados das entrevistas, foi usada analise de contetdo, cujo objeto é a palavra, o0 contetdo
explicito da mensagem ou texto, sem fazer quaisquer tipos de relacdes além destes, trabalhando
com “[...] a materialidade linguistica através das condi¢Ges empiricas do texto, estabelecendo
categorias para sua interpretacao” (CAREGNATO e MUTTI, 2006, p. 683).

A andlise dos dados obtidos acerca das acfes de fomento promovidas pelo CEPF
possibilitou também verificar sua relacdo com o empreendedorismo académico e levantar 0s
aspectos do ambiente de empreendedorismo que emerge na localidade.

Para uma anélise direcionada desse ambiente de empreendedorismo, foram utilizados
como modelo de referéncia os determinantes do framework para avaliagdo de primeiro nivel de
ecossistemas de empreendedorismo elaborado por ANDE (2013). Assim sendo, o framework
possibilitou a categorizacao das informaces obtidas, permitindo uma descrigéo estruturada das
informacdes sobre o ecossistema em formacgdo. Nao houve no estudo o objetivo de realizar uma
andlise do ecossistema local por meio da metodologia sugerida pelo framework, mas, sim, a
utilizacdo dos determinantes do framework como modelo de categorizacdo para analise,
apresentacdo e explanagédo dos resultados da pesquisa.

3.9 Limitadores enfrentados na pesquisa

Como limitacBGes para os métodos e ferramentas de pesquisa, podemos citar, para as
entrevistas, a eventual dificuldade de comunicacéo entre o entrevistador e o entrevistado, bem
como a possibilidade de influéncia do entrevistador sobre entrevistado, eventualmente fazendo
com gue se iniba ou coloque-se em situacdo defensiva. Também como limitagdes, destacam-se
a necessidade de tempo para a realizagcdo das entrevistas e a subjetividade e tendenciosidade
nas respostas do entrevistado (VERGARA, 2012).

Dentre as limitacOes da observacdo participante, esta a subjetividade e pontos de vista
tendenciosos por parte do observador (VERGARA, 2012; YIN, 2005). Quanto a analise
documental, segundo Yin (2005), esta possui como limitacdes a restri¢do a disponibilidade do
material e do registro realizado, o que pode estar ligado a subjetividade do autor original, bem
como a sua incompletude.

Para a pesquisa em questéo, verificou-se como principal dificultador a pulverizacéo e
indisponibilidade de registros de informacdes e das aces das startups devido a trés fatores
principais diretamente ligados a incipiéncia do ecossistema de empreendedorismo na
localidade. Tais fatores sdo apresentados a seguir:

i) Carater informal dos relacionamentos das startups/grupos de desenvolvedores:
observou-se a predominancia de relacionamentos informais e individuais entre
startups e desenvolvedores, entre si e com 0s demais atores externos com 0s quais se
relacionam;

i) Inexisténcia de censo ou repositdrio para os projetos das startups: Com excec¢do dos
projetos que ingressam nos editais do NPD, ndo ha informacdes centralizadas acerca
do empreendedorismo no Campus, seja acerca dos grupos de desenvolvedores e
desenvolvedores individuais existentes, seja dos produtos em desenvolvimento pelos
mesmaos;

iii) Dindmica de composi¢do e acOes das startups: Ao longo de 2017 e 2018,
observaram-se inimeros movimentos referentes a fusdo, extingdo, divisdes entre
startups e grupos de desenvolvedores, fato ja esperado, mas, ainda assim, dificultador
para a triangulacdo de informac@es ao longo da pesquisa;

Em uma tentativa de minimizar tais dificultadores, foi necessario contato direto e
continuo com os entrevistados e busca de documentos junto a setores do Campus e meios
digitais com o objetivo de validacao de informagdes.
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4. RESULTADOS E DISCUSSAO

Os resultados obtidos ao longo da pesquisa foram capazes de corroborar as suposi¢oes
iniciais quanto a existéncia de relacdo entre as acGes de fomento ao empreendedorismo
académico no Campus e a emergéncia de um ambiente de empreendedorismo tecnolégico na
localidade do Campus. Os relacionamentos que surgem entre o empreendedorismo académico
e 0 ambiente externo a academia promovem a formacéo de um ambiente com aspectos de um
ecossistema de empreendedorismo ainda incipiente na localidade. Com os resultados obtidos,
foi possivel a resposta as perguntas de pesquisa propostas bem como o alcance dos objetivos
final e intermediarios do estudo.

4.1 O Campus como universidade empreendedora

Na instituicdo estudada, foram observados aspectos da universidade empreendedora
propostos por Etzkowitz (2000), por meio das acOes realizadas pelo CEPF com o intuito de
fomentar o empreendedorismo académico. Tais agdes resultaram na emergéncia de grupos de
desenvolvedores de jogos digitais e produtos tecnoldgicos com potencial para surgimento de
empresas da area de tecnologia. Muitos destes grupos ja estdo levando seus produtos ao
mercado e se relacionando com demais empresas do setor de tecnologia. Dentro destes grupos
emergentes, observa-se a predominancia de discentes do CEPF desenvolvendo produtos dentro
do Campus. Desta forma, os achados corroboram as andlises realizadas por Garcia e Diegues
(2015) e Ribeiro et al. (2005), uma vez que o CEPF assume papel de destaque na formagéo de
mé&o de obra e no movimento inicial de atracdo de empresas com apoio dos demais atores da
localidade.

As acbes de fomento ao empreendedorismo promovidas pelo Campus vdo também ao
encontro de pesquisas desenvolvidas por Miller e Acs (2017); Feld (2012); Gunasekara (2006);
Etzkowitz, (2004); Meyer (2003); Gunasekara (2006); Eun et al. (2006), Lorentz (2015); Yates
et al. (2015); Rosa (2014); Deutscher et al. (2005), Renault et al. (2010). Esses autores
apresentam diversas ac6es promovidas pela academia, no Brasil e ao redor do mundo, que se
tornam referéncia na promogéo do desenvolvimento regional. Entre as agdes promovidas por
essas instituicbes estdo atividades curriculares e extracurriculares que estimulam o
empreendedorismo académico e resultam em inovacdo tecnologica e criacdo de ecossistemas
de empreendedorismo e inovagao.

Dentre os 15 empreendedores entrevistados da presente pesquisa, apenas um deles teve
a experiéncia pregressa de empreender junto a familiares. Quanto aos demais, apesar de
possuirem algum tipo de contato com empreendedorismo, afirmam que tiveram a iniciativa de
empreender somente apos o0 ingresso no Campus e 0 contato com a cultura empreendedora
promovida. Esses discentes também afirmam que ingressaram no curso de graduagdo em jogos
digitais com a visao e a perspectiva de usuarios e jogadores dos games, porém, ao se depararem
com as disciplinas e atividades promovidas pelo Campus, adquiriram a perspectiva de
desenvolvedores e empreendedores na area de tecnologia.

Como primeira etapa do estudo, foram analisadas as acOes de fomento ao
empreendedorismo desenvolvidas no Campus, realizadas no periodo de surgimento das
primeiras geracdes de empreendedores no CEPF. Essas agcdes foram iniciadas em 2014 e
realizadas até o ano de 2018 e sdo mencionadas pelos desenvolvedores como relacionadas
diretamente a cultura empreendedora existente no Campus. As a¢des que mereceram destaque
pelos entrevistados puderam ser classificadas como de carater pedagogico e ndo pedagdgico de
fomento ao empreendedorismo académico nas suas diversas areas. No nivel de distin¢do entre
seu cerne, as agoes realizadas pelo Campus no fomento ao empreendedorismo académico foram
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classificadas em: i) A¢des pedagogicas de fomento ao empreendedorismo académico; ii) Acbes
ndo pedagogicas de fomento ao empreendedorismo académico. Conforme apresentado na
Figura 10.

As acdes pedagdgicas de fomento ao empreendedorismo académico sdo aquelas
desenvolvidas dentro de sala de aula, baseadas na grade curricular dos cursos existentes no
Campus. Ao longo das entrevistas, observaram-se trés destaques identificados como eficazes
no fomento ao empreendedorismo académico pelos discentes: disciplina de empreendedorismo;
disciplinas de gestdo de projetos; e trabalho de concluséo de periodo (TCP).

Por outro lado, as a¢fes ndo pedagogicas de fomento ao empreendedorismo académico
ndo estdo diretamente vinculadas a atividades dentro de sala de aula. Essas atividades séo
promovidas, dentro ou fora do Campus para o fomento ao empreendedorismo académico. As
acOes levantadas junto aos discentes puderam ser divididas em trés categorias: i) acdes ndo
pedagogicas de promocao a cultura empreendedora ii) acdes ndo pedagogicas de promocéao dos
outputs do empreendedorismo académico e iii) Acdes ndo pedagdgicas de apoio aos negocios.

Figura 10 - A¢Bes de fomento ao empreendedorismo académico promovidas pelo CEPF.
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Fonte: Elaborado pelo autor.
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4.1.1 Ac¢Oes pedagogicas de fomento ao empreendedorismo académico

As acdes pedagogicas de fomento ao empreendedorismo foram destacadas pelos
entrevistados discentes como eficazes no incentivo a criacdo de empreendimentos no curso de
graduacdo em jogos digitais, bem como no curso técnico em informatica para internet. Dentre
essas agoes, estdo disciplinas cujo foco é o desenvolvimento de conhecimentos e competéncias
gerenciais. Essas disciplinas sdo apresentadas e descritas a seguir.

i. Disciplina de empreendedorismo

A disciplina de empreendedorismo, optativa a partir do 3° periodo, possui como objetivo
propiciar conhecimentos para criacdo de um negocio aos discentes. Com o contetdo ministrado,
os discentes aprendem a desenvolver um plano de negdcios e tém acesso a conhecimentos que
os auxiliam na avaliacdo de oportunidades de mercado e tramites para criacdo de uma empresa.

Verificou-se junto aos entrevistados que a disciplina é um meio eficaz para despertar a
possibilidade de criacdo de uma empresa de jogos, bem como para o desenvolvimento de um
plano de negécios vidvel com uso do modelo de neg6cios CANVAS. Porém, alguns
entrevistados pontuaram que a disciplina poderia se tornar mais atrativa com inclusées no
programa da disciplina, em especial voltadas as especificidades da &rea de jogos digitais.
Segundo eles, as metodologias ministradas, apesar de auxiliarem os empreendedores no
desenvolvimento de um modelo de negdcios, demandam adaptacdes ao serem colocadas em
pratica na area de jogos digitais e tecnologia.

Nas entrevistas, um desenvolvedor mencionou sua percepc¢ao sobre a naturalidade com
gue os alunos do Campus desenvolvem um plano de negdcios ao relatar sobre um dos eventos
externos que participou, afirma:

“Eu néo tinha noc¢éo de como esse ensino do empreendedorismo era diferente [...]
Para mim, todo universitario tinha mais ou menos esse mesmo pensamento que a
gente, que é criar um produto [...] de ter projetos enquanto ‘ta’ fazendo a faculdade
[...] No meu grupo, tinha uma aluna de administracéo da [universidade X] e enquanto
algo que é natural ‘pra’ gente, como pitching, a propria palavra startup, o CANVAS,
gestdo de projetos [...] coisas que sdo tdo naturais ‘pra’ gente, era algo de outro
mundo ‘pra’ ela.” (ENTREVISTADO 5, 2018).

ii.  Disciplinas de Gestéo de Projetos

As disciplinas de gestdo de projetos sdo ministradas a partir do 2° periodo da graduacéo
em jogos digitais como disciplinas optativas. As disciplinas sdo ministradas com base no Guia
PMBOK na seguinte sequéncia:

o Gestédo de projetos | — Escopo;

o Gestéo de projetos Il — Tempo;

o Gestéo de projetos Il — Custos;

o Gestdo de projetos IV — Riscos;

o Gestdo de projetos V — Qualidade.

O objetivo das disciplinas é disponibilizar o conhecimento basico da area de projetos,
uma vez que nem todos os alunos gque ingressam no curso possuem dominio dos conceitos
béasicos da area. Elas tornam-se essenciais na formacéo dos discentes devido ao estreito vinculo
entre 0 tema e a area de desenvolvimento de jogos.

Com os relatos obtidos nas entrevistas, confirmaram-se as observacgdes iniciais de que
as disciplinas funcionam como forma de propiciar uma visao geral sobre a gestéo de projetos e
como um diferencial diante dos demais estudantes e profissionais do mercado. Porém, os
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desenvolvedores entrevistados destacam que, da mesma forma que a disciplina de
empreendedorismo, 0s conhecimentos ministrados ndo incluem temas voltados a realidade de
projetos da area de jogos digitais. Segundo eles, a metodologia do PMBOK funciona como base
de conhecimento necessaria, porém observam o PMBOK como uma metodologia para projetos
tradicionais e de maior porte. Um dos desenvolvedores apresenta um panorama que traduz a
posicao dos demais entrevistados no que tange as disciplinas de gestao de projetos:

“As disciplinas te dao bastante base ‘pra’ quem quer comegar um projeto [...], mas
elas dao base [...] o ato de ir além e ‘ficar bom mesmo’ parte da gente sabe, pelo
nosso proprio aprendizado no TCP, por exemplo.” (ENTREVISTADO 16, 2018).

Os entrevistados discentes afirmam que apesar de 0s contetdos serem Uteis e servirem
como um “ponta pé inicial na area de projetos”, sentem que as disciplinas poderiam ser
condensadas e enriquecidas com mais conteidos que incluissem métodos ageis de gestdo de
projetos, por exemplo.

iii. Trabalho de Conclusédo de Periodo (TCP)

Ainda na graduacgdo, ao final de cada semestre letivo, como critério de aprovagdo no
periodo, os alunos devem elaborar um projeto em grupo. O TCP consiste em uma atividade
multidisciplinar na qual os alunos devem se dividir em equipes para desenvolver um jogo
baseado nos contetddos adquiridos ao longo do semestre letivo, por exemplo: jogo em 2D, jogo
em 3D, jogo para dispositivos mdveis, jogo para plataforma multiplayer, dentre outros. O
desenvolvimento do TCP possui uma dinamica criada para simular uma empresa e uma
apresentacdo final, semelhante a um pitching. Essa apresentacao é realizada para uma banca
composta por docentes da area de computacdo e jogos, bem como eventuais convidados
externos ao Campus do meio académico ou do mercado.

O TCP se apresentou como um dos principais instrumentos de incentivo aos discentes
na formagé&o de equipes para o desenvolvimento de games possuindo tanto aspectos positivos
guanto possibilidades de melhorias, ambos apresentados pelos entrevistados. O quadro 4
apresenta um resumo dos destaques apresentados pelos discentes.

A partir das entrevistas com os empreendedores, 4 startups afirmam terem surgido da
experiéncia dos TCPs que representa a principal acdo pedag6gica de fomento ao
empreendedorismo no CEPF. O trabalho é descrito pelos desenvolvedores discentes
entrevistados como uma ruptura no pensamento daqueles que ingressam no curso devido a
experiéncias similares a de uma empresa e a possibilidade de aprender e errar sem grandes
impactos, diferentemente de uma empresa real. Um dos desenvolvedores destaca o carater de
desenvolvimento coletivo do TCP:

“[...] € um trabalho em grupo, dificilmente vocé vai ser o lobo solitario e fazer tudo
sozinho [...] vocé provavelmente vai trabalhar em grupo [...] e desenvolvimento de
jogos no mundo € isso [...] € no Brasil ndo é diferente [...] é entrar em contato com
gente! vocé nado esta produzindo algo ‘pra’ guardar em casa, vocé precisa entender
0 que as pessoas estdo querendo, o que as pessoas pensam. E fazer isso e
compartilhar isso é muito importante [..] e o TCP tem essa proposta”
(ENTREVISTADO 9, 2018).

Apesar de ser uma das principais fontes de incentivo ao empreendedorismo, 0s
desenvolvedores realizaram algumas observacGes construtivas sobre o TCP. Os
desenvolvedores discentes entrevistados afirmam que nem sempre os discentes que
desenvolvem o TCP tém o compromisso real com o desenvolvimento dos projetos pelo fato de
considera-lo somente uma disciplina do curso, ndo reconhecendo seu valor e importancia. Esse
fato acaba por prejudicar os mais interessados. No mesmo sentido, os alunos destacam a
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necessidade de um modelo diferente para o TCP1, realizado em um momento no qual os
discentes ainda se encontram em fase de adaptacdo ao Campus e ao curso, natural no 1° semestre
de um curso. Segundo os entrevistados, no TCP1 acontecem as maiores dificuldades com a
disciplina pela inexperiéncia de alguns alunos no curso.

Quadro 4 - Percepcdo dos desenvolvedores entrevistados sobre o TCP.
Aspectos positivos Aspectos negativos
Pouco tempo para o desenvolvimento dos
projetos (4 a 5 meses)

Possibilita a criagdo de portfélio

Proporciona experiéncia similar ao trabalho no
mercado de jogos, pela existéncia de prazos e
entrega
Importante para proporcionar uma experiéncia
prética e técnica para o desenvolvimento de
jogos
Quebra paradigmas sobre a possibilidade de
criar jogos e ser empreendedor
Desenvolve competéncias para o
relacionamento interpessoal e trabalho em
equipe

Falta de comprometimento de alguns
discentes pelo fato de ser uma disciplina

Necessidade de uma orientacéo direcionada
parao TCP 1

Possibilita a multidisciplinaridade no curso

Oportunidade de aprender com os erros
cometidos ao longo da disciplina
Fonte: Elaborado pelo autor.

As acdes pedagogicas de fomento ao empreendedorismo descritas atuam de forma
conjunta, tendo destaque o TCP que desde o primeiro periodo do curso de graduacdo fomenta
a criacdo de jogos digitais. Pelo fato de ir ao encontro das demais disciplinas, o TCP representa
a oportunidade de integracdo dos conhecimentos técnicos, habilidades e atitudes gerenciais por
parte dos discentes. Nas entrevistas, verificou-se que o TCP € a acdo pedagdgica com maior
impacto no fomento ao empreendedorismo académico, fato este reforcado pela existéncia de 4
startups que surgiram de grupos formados no TCP.

Ao passo que a disciplina de empreendedorismo fomenta a criagdo de negdcios por parte
dos discentes, as disciplinas de gestdo de projetos tém como objetivo disponibilizar
conhecimentos técnicos para que os discentes sejam capazes de desenvolver projetos. E
necessario, porem, que o Campus se articule para avaliar as demandas discentes quanto a oferta
de conteudos que atendam as realidades da area de jogos digitais como no caso das disciplinas
de gestdo de projetos e empreendedorismo. A percepcao dos desenvolvedores exige que o CEPF
vislumbre a possibilidade de incorporagdo de conteddos as disciplinas ou outros meios que
busquem reduzir o gap entre o conhecimento ministrado e a especificidade da industria de jogos
digitais.

4.1.2 Acbes ndo-pedagogicas de fomento ao empreendedorismo académico

As acdes ndo pedagodgicas de fomento ao empreendedorismo puderam ser divididas em
trés categorias que formam uma triade: i) acdes de fomento a cultura empreendedora; ii) acdes
de promocéo de outputs desenvolvidos no CEPF; iii) acBes de apoio aos negdcios. A Figura 11

ilustra as trés categorias observadas nas acdes ndo pedagogicas de fomento ao
empreendedorismo académico no CEPF.
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Verificou-se uma série de agcbes do Campus no fomento a participacdo da comunidade
académica em eventos voltados para o fomento a cultura empreendedora. Essas agdes possuem
como objetivo motivar e incentivar a criatividade direcionada a solucéo de problemas e criacdo
de produtos. Mereceram destaque por parte dos desenvolvedores entrevistados as seguintes
acoes:

e Global Game Jam 2016;

e Células empreendedoras 2018;

e Pitching empreendedor.

Ainda como atividades ndo pedagogicas de fomento ao empreendedorismo, estdo acoes
de promocéo dos outputs desenvolvidos no CEPF por meio da exposi¢éo de produtos, servicos
e acOes voltadas ao empreendedorismo, desenvolvidos no Campus. As acdes destacadas pelos
entrevistados séo:

e Brasil Game Show 2016;

¢ Rock in Rio 2017

e Semana Nacional de Ciéncia e Tecnologia 2018;

e Game XP 2018.

Por dltimo, temos as a¢Bes que buscam dar suporte aos produtos e negocios criados
pelos desenvolvedores do Campus por meio de disponibilizacdo de infraestrutura fisica e de
Servicgos para apoio aos negocios, tais como:

e Implementacdo do Nucleo de Produc¢édo Digital (NPD);

e Projeto Incubadora Silicio Fluminense (SFINJE);

e Disponibilizacdo de treinamento e consultoria gerencial.

Figura 11 - A¢des ndo-pedagdgicas de fomento ao empreendedorismo no CEPF.

Acoes de\ Agles de
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Fonte: Elaborado pelo autor.
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i. Ac0es de fomento a cultura empreendedora

Os entrevistados destacam os esforcos do Campus nas acGes ndo pedagdgicas de
fomento ao empreendedorismo realizados entre 2015 e 2017, segundo eles, periodo em que
essas acOes foram realizadas de forma mais frequente. Dentre 0s eventos que merecem
destaque, na mobilizagao frente ao empreendedorismo estéo:

a. Sede do Global Game Jam — GGJ 2016

O GGJ é um evento que ocorre simultaneamente a nivel mundial, no qual os
participantes se reunem em jams (sedes) ao redor do mundo para uma maratona de
desenvolvimento de jogos. Com base em um tema definido ao vivo na abertura do evento, 0s
desenvolvedores se dividem em grupos para criagdo de um jogo dentro do periodo de 48h, o
que obriga os desenvolvedores a produzir seus jogos até a madrugada. Além da possibilidade
de colocar seus conhecimentos em pratica, o evento é uma oportunidade para troca de
conhecimento, ideias e experiéncias, ampliacdo do networking, bem como uma vitrine mundial
para os participantes (GGJ, [2017]). No ano de 2016, o Campus Engenheiro Paulo de Frontin
foi uma das sedes mundiais do GGJ, que ocorre anualmente.

b. Células empreendedoras 2018

O IFRJ foi uma das seis instituicbes participantes do evento voltado ao
empreendedorismo académico. O Células Empreendedoras é um evento nacional de
empreendedorismo de iniciativa da Secretaria de Educacdo Profissional e Tecnoldgica do
Ministério da Educagdo (SETEC/MEC). O evento é uma maratona empreendedora com o
objetivo de integrar as demandas dos alunos e do mercado, voltada para praticas de
aprendizagem e desenvolvimento de ecossistemas de inovacdo e empreendedorismo dentro das
universidades (CELULAS EMPREENDEDORAS, [2018]). O evento consiste no levantamento
de problemas regionais para que os participantes, por meio de mentorias, organizem-se em
grupos para desenvolver solugdes tecnoldgicas. Ao longo do evento, as solugbes eram
apresentadas por meio de um pitching.

c. Pitching Empreendedor

O Pitching empreendedor € um evento semestral iniciado em 2018 e realizado em
conjunto com a disciplina de empreendedorismo. No mesmo formato do Células
Empreendedoras, o evento conta com apresentacbes em formato de pitching para solucbes
tecnoldgicas voltadas para problemas identificados na sociedade local. Dentre as solucdes
desenvolvidas estdo produtos e servigos tecnolégicos ou a gamificagdo de algum desses
problemas. Em geral, as solu¢Bes tém como foco problemas locais voltados para a area de
salde, transporte, seguranca e infraestrutura local. O ultimo evento contou com uma banca de
avaliacdo formada por representantes do governo local e consultores do SEBRAE.

As acbes ndo pedagogicas de fomento a cultura empreendedora tém como objetivo
despertar nos discentes a visao empreendedora — a exemplo do GGJ 2016, que representa um
marco no empreendedorismo académico do CEPF. O evento foi responsavel pelos primeiros
movimentos de formagdo de grupos de desenvolvedores observado no Campus. O GGJ foi a
primeira acdo ndo pedagogica promovida pelo CEPF, que, além de promover o
empreendedorismo académico, permitiu a interacdo entre os desenvolvedores discentes do
Campus e atores externos da indudstria de jogos digitais. Um dos grupos de desenvolvedores
existentes no Campus afirma ter surgido por meio da participacio no evento, a TINGUA GAME
STUDIO.
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Os desenvolvedores entrevistados na pesquisa afirmam que continuam participando do
GGJ em outros jams pelo estado anualmente, uma vez que o Campus nédo foi sede do evento
em anos posteriores. Acredita-se que participacdo em carater permanente do Campus como
sede do GGJ poderia ser um potencializador no fomento a cultura empreendedora junto a
comunidade académica dada a capacidade do evento na promogéo de networking e criacdo de
jogos.

Outro evento de destaque positivo por parte dos desenvolvedores discentes, o Células
Empreendedoras fomenta o empreendedorismo em seu sentido amplo, ndo exclusivamente
voltado ao setor de jogos digitais. De acordo com os entrevistados, 0 evento promoveu 0
networking com outros empreendedores da comunidade académica; mentorias para o
desenvolvimento de produtos em suas fases iniciais, bem como o surgimento de insights para
produtos potenciais. Por se tratar de uma maratona voltada para o fomento ao
empreendedorismo em seu sentido amplo, alguns dos participantes apresentaram a sugestdo de
realizacdo de um evento no mesmo modelo, porém, voltado para a area de jogos digitais.

Com um modelo similar ao de Células Empreendedoras, o Pitching Empreendedor é um
evento interno ao Campus criado com o objetivo de estimular o desenvolvimento de solucGes
tecnoldgicas para problemas sociais no entorno do CEPF. Um dos representantes do governo
local, participante da banca de avaliacdo dos projetos na ultima edicdo, destacou a qualidade
das solugbes desenvolvidas para os problemas locais. Ele afirma que muitas das solucgdes
apresentadas possuem aplicacdo pratica para problemas enfrentados pelos municipes e que
podem ser utilizados pela Prefeitura Municipal.

Segundo os discentes entrevistados, 0s eventos de pitching sdo um aprendizado para
desenvolver a forma de “vender” produtos e obter feedback sobre oportunidades ndo observadas
pela equipe no momento da concepcdo do projeto. Destacam ainda que esses modelos de
eventos sdao uma oportunidade de desenvolver a habilidade de apresentacdo em publico e
organizacéo de ideias para exposi¢do a potenciais investidores.

Desta forma, foi possivel verificar que o Campus busca o fomento a cultura
empreendedora por meio de eventos capazes de promover 0 empreendedorismo em seu sentido
amplo e na area de jogos digitais. Outro ponto de destaque é o fomento a participacdo dos
desenvolvedores discentes em eventos nos quais estes séo desafiados a desenvolver ndo apenas
produtos, mas solucBes aplicaveis para problemas reais da localidade em que estdo inseridos.
Essas acOes representam um alinhamento entre o conhecimento desenvolvido na academia e a
sociedade, através do empreendedorismo académico emergente.

ii. AcOes de promocéo de outputs no CEPF
Essas agOes possuem o objetivo de promover os outputs do empreendedorismo
académico do Campus por meio da participacdo em eventos que possibilitem a exposicdo de
produtos ao publico externo e de outras iniciativas desenvolvidas pelas startups discentes. Essas
acOes sdo descritas a seguir.

a. Participacgédo Brasil Game Show (BGS) 2016

O CEPF custeou a participacdo de discentes do Campus na BGS 2016 na cidade de Séo
Paulo, a maior feira de games da América Latina. Segundo BGS [2017], em 2016 o evento
contou com mais de 300 mil visitantes, mais de 200 marcas da industria de jogos e possibilitou
mais de 1000 reunibes de negdcios, sendo o local escolhido para a realizacdo de 80% dos
langcamentos e andncios para o setor. Os discentes tiveram a oportunidade de expor seus games
para serem jogados pelo publico no local em um stand exclusivo do Campus.
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b. Participacdo no Rock in Rio 2017

Os desenvolvedores e startups do Campus tiveram a oportunidade de expor seus jogos
para o publico do evento no espaco Arena Game XP. Os discentes tiveram a oportunidade de
atuarem como expositores no evento onde o publico possuia acesso a jogos digitais
selecionados pela organizagdo. Na arena, os desenvolvedores do CEPF puderam fazer
apresentacdes individuais sobre o desenvolvimento de seus jogos e disponibiliza-los para que
0 publico pudesse joga-los e testa-los. Aproximadamente 700 mil pessoas estiveram no evento
e tiveram acesso a Arena Games XP (PORTAL G1, 2017). A oportunidade foi possibilitada por
meio dos relacionamentos do Campus com participantes da organizagdo do evento e por
intermédio do coletivo de empresa de jogos RING.

c. Oficinas e exposicdo na Semana Nacional de Ciéncia e Tecnologia 2018 —
Brasilia

A Semana Nacional de Ciéncia e Tecnologia (SNCT) é um evento que acontece em todo
o0 Brasil, de responsabilidade do Ministério da Ciéncia, Tecnologia Inovac6es e Comunicactes
(MCTIC) e que conta com colaboracgéo de instituicdes voltadas a ciéncia, tecnologia e pesquisa
de todo o Brasil. A SNCT possui como objetivo socializar a tecnologia e conta com a adeséo
de instituicGes dispostas a realizarem atividades de divulgacdo cientifica em todo o Pais
(BRASIL, 2018c).

d. Apresentacdo de painéis no Game XP 2018

O Game XP, realizado na cidade do Rio de Janeiro, foi a primeira Game Park do mundo.
Segundo a organizacdo do evento, um Game Park é: “[...] um lugar que proporciona
experiéncias divertidas e imersivas através da perspectiva da tecnologia e que também abrange
caracteristicas de outros modelos e evento de entretenimento” (GAME XP, 2018).

A promocédo dos outputs dos desenvolvedores e startups do Campus é realizada por
meio de eventos nos quais os discentes tém contato direto com o pablico usuério de jogos, bem
como pela oportunidade de desenvolver networking com o mercado tecnoldgico.

Os entrevistados destacam a importancia de expor seus jogos em eventos ao lado das
maiores empresas da industria de jogos e consoles do mercado mundial nessas ocasides. Em
entrevista, 0 membro de uma das startups participantes desses eventos destacou a importancia
da participacdo na BGS 2016 para a motivagdo empreendedora em sua startup: “foi na BGS
que [os membros do grupo] viram que realmente era aquilo [jogos] que queriam fazer [...]”
(ENTREVISTADO 11, 2018). Segundo os discentes, a exposi¢do em eventos como a BGS e 0
Rock in Rio representa uma oportunidade impar para estar em contato direto com o consumidor
final do produto e uma experiéncia motivadora pelo fato de estar em um evento de exposicao e
publico internacional. Segundo os discentes entrevistados, esses eventos proporcionam
inimeros beneficios para os desenvolvedores, tais como:

o Obter um feedback externo a industria de jogos, leigo ao pensamento de

desenvolvedores;

o Obter um feedback externo ao Campus, de desenvolvedores e amantes de jogos

digitais;

o Motivar a criagdo de jogos pela oportunidade de contato com os usuarios finais;
Possibilidade de observar o impacto que 0 jogo causa nos usuarios;

o Possibilidade de ampliar o networking, pelo fato de estarem no mesmo ambiente que
grandes players do mercado mundial de games;

o Oportunidade de participar de um evento de alto impacto mundial para inclusédo no
portfélio da startup;

o Fazer com que o Campus e o curso de jogos digitais sejam vistos pelo publico.

O
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Os jogos levados aos eventos de promocéo de outputs, a exemplo do Rock in Rio e BGS,
foram concebidos nos TCPs desses alunos, que ao fim da disciplina viram potencial e decidiram
aprimora-los. Para participar dessas acGes de promogdo, 0s jogos sdo primeiramente
selecionados internamente no Campus através de chamada interna, para posteriormente serem
submetidos a avaliacéo da organizacéo dos eventos.

Além da promocéo de produtos dos desenvolvedores, o Campus busca a exposi¢cdo de
seu capital intelectual. Em duas oportunidades destacadas pelos entrevistados, o0s
desenvolvedores do Campus foram convidados para ministrar workshops e apresentar painéis
da area de jogos e tecnologia. Esses foram os eventos da Semana Nacional de Ciéncia e
Tecnologia e na Game XP, ambos em 2018.

Estiveram na SNCT discentes membros de startups do Campus que foram convidados
para participarem do evento na sede em Brasilia, ministrando workshops na area de jogos
digitais e expondo jogos desenvolvidos no Campus em stands abertos ao publico. Todos 0s
gastos de passagens aéreas, estadia e alimentacdo diarias foram custeados pelo IFRJ.

Na Game XP, o CEPF participou da programacao com seus discentes em dois painéis:
0 Devgirls — um grupo de meninas desenvolvedoras do Campus — com o painel “Mulheres
Desenvolvedoras”, que tratou do papel das mulheres no ambiente de desenvolvimento de
softwares e jogos; e também no painel TECH ACESSIBILIDADE - Facilitando a vida das
pessoas com necessidades especiais.

Uma das desenvolvedoras do Devgirls destacou a relevancia e incentivo do Campus na
participagdo na game XP com um painel voltado as mulheres desenvolvedoras frente ao baixo
guantitativo de meninas no curso de jogos digitais do Campus e pelo fato de este quadro ser um
reflexo da indUstria de games.

As acbes de promocdo dos outputs do empreendedorismo académico do CEPF
representam esforcos do Campus para fazer com que esses outputs saiam do ambiente
académico e encontrem o mercado. Desta forma, o empreendedorismo académico inicia um
processo de ampliacdo de sua rede de relacionamentos por meio do networking criado nessas
oportunidades de promocao.

Os resultados do fomento a cultura empreendedora e promog¢édo dos outputs resultam na
formacdo de negocios potenciais que sdo apoiados pela terceira categoria de acGes nao
pedagdgicas de fomento ao empreendedorismo — as a¢fes de apoio aos negdcios.

iii.  Ac0Oes de apoio aos negocios

Com a emergéncia de startups e grupo de desenvolvedores discentes no CEPF, o
Campus iniciou em 2015 acBes com o objetivo de dar suporte a essas iniciativas
empreendedoras. Inicialmente, essas acdes se restringiam a disponibilizacdo de espaco fisico
compartilhado para as atividades de empreendedorismo no Campus, a exemplo do Nucleo de
Producédo Digital e do Projeto de Incubadora. Aliada a essa infraestrutura, foram iniciados a
formatacdo e planejamento de um programa de apoio gerencial para a comunidade
empreendedora do CEPF. Essas ac¢des séo detalhadas a seguir.

a. Silicio Fluminense Incubadora de Jogos Digitais e Economia Criativa - SFInJE

Acentuando suas caracteristicas empreendedoras, em 2014, o Campus foi contemplado
pelo Edital 37/2014 de Apoio a Incubadoras de Empresas de Base Tecnologica da FAPERJ
para concessao de recursos para incubadoras do estado. O Campus obteve fomento no montante
de R$ 220.000,00 para investimento na infraestrutura fisica necessaria para o Projeto Silicio
Fluminense - Incubadora de Jogos Digitais, Empreendimentos e Economia Criativa de
Engenheiro Paulo de Frontin (SFInJE). Entre a infraestrutura a ser disponibilizada pela
incubadora, publicados por SFINJE (2017) est&o:
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e Espaco de Co-working aberto estruturado por meio de ilhas, distribuidas entre
desenvolvimento de jogos, webdesign, projetos, edicdo de imagens, animagéo,
ilustracéo grafica, game design e roteirizacéo.

e Sala de reunibes comum para uso dos empreendedores;

e Sala de treinamento para uso em cursos, palestras e reuniées de maior porte;

e Internet de alta velocidade.

O ambiente da Incubadora é mobiliado e possui desktops e programas especificos para
a area de jogos digitais e producdo audiovisual. A SFInJE compartilha infraestrutura com o
NPD e ainda ndo possui empresas incubadas, com isso, a infraestrutura existente € utilizada
pelos projetos que ingressam no Nucleo como uma etapa de pré-incubagdo. Além de fornecer
a infraestrutura fisica, 0 Campus possui o planejamento de um programa de 2 anos junto ao
SEBRAE para treinamento, mentoria e consultoria junto aos desenvolvedores que estdo
inseridos na infraestrutura da incubadora e do NPD.

Em 2017, a Incubadora entrou em estagio de legalizacdo para inicio de seu pleno
funcionamento e abertura a comunidade. Apds os tramites internos e externos ao IFRJ, em 12
de dezembro de 2018, foi publicada portaria interministerial n® 101 que autoriza a Fundagéo de
Apoio ao Desenvolvimento da Computacéo Cientifica (FACC) a atuar como fundacéo de apoio
junto ao IFRJ e que estaré apoiando a gestéo financeira dos projetos desenvolvidos na SFInJE.

A FACC é uma fundacéo de direito privado, sem fins lucrativos, credenciada junto ao
Ministério da Ciéncia, Tecnologia e Inovacdo (MCTI) e ao Ministério da Educacdo (MEC). Ela
possui a missdo de apoiar Instituicdes Cientificas e Tecnoldgicas (ICTs) em projetos de
pesquisa, ensino e extensdo, desenvolvimento institucional, cientifico e tecnoldgico, bem como
em acOes de incentivo a inovacdo e pesquisa cientifica e tecnoldgica no ambiente produtivo
(FACC, 2018). A Fundagdo conta com parcerias junto a instituicdes referéncia na area de
pesquisa, tais como o CBPF — Centro Brasileiro de Pesquisas Fisicas; LNCC — Laboratorio
Nacional de Computacéo Cientifica. Observatorio Nacional e NIT — Rio — Ndcleo de Inovagédo
Tecnologica — Rio.

Na incubadora, a FACC possuira o papel de apoio na gestdo administrativa e financeira
dos projetos executados. Os termos da relacdo entre a FACC e IFRJ estdo sendo definidos em
conjunto entre duas instituicdes para inicio efetivo da relacdo em 2019.

b. Nucleo de Producéo Digital (NPD)

Em 2017, o Campus em parceria com a Secretaria Federal do Audiovisual (SAv)
implementou um NPD, parte do projeto nacional Rede NPD. Os Nucleos sdo agentes
multiplicadores da politica publica do audiovisual, promovendo a interacdo entre grupos
organizados, gestores publicos e privados e demais atores do setor. Os NPDs séo responsaveis
por ministrar cursos, oficinas palestras de aperfeicoamento técnico para a comunidade
(BRASIL, 2017). A implementagdo contou com um investimento total de R$ 318.416,57 em
equipamentos e softwares por parte da SAv.

O CEPF possui hoje 1 dos 25 NPDs existentes no pais em parceria com o CTAV (Centro
Técnico Audiovisual), que, ao final de 2018, tornou-se responsavel pelo apoio técnico e
gerencial dos nucleos. Segundo a Coordenadora Geral do CTAV, os NPDs representam uma
politica de Estado com a missdo de apoio a formacdo, producdo, difusdo e regionalizagdo do
audiovisual independente. Cada um desses Nucleos possui um perfil de producéo audiovisual
diferente, sendo o NPD do CEPF o Unico nucleo com perfil de producdo empreendedora em
jogos digitais aliada a producéo audiovisual.

Em 2017, ingressaram, por meio de edital de selecdo, 15 projetos na area de jogos e
audiovisual, todos desenvolvidos por discentes do CEPF. No edital 2017, jogos digitais
configuravam como produtos finais de 13 projetos, 1 projeto estava voltado para a prestagéo de
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servicos de marketing e 1 para o desenvolvimento de documentario. No ano de 2018, o nimero
de projetos aprovados passou para 11 e apresentou um panorama distinto. Ingressaram por meio
deste edital 7 projetos de jogos e 4 projetos de audiovisual, conforme apresentado no quadro 5.
Este fato se dad em parte pela mudanca na concepcao de produtos por parte dos desenvolvedores
do CEPF. Assim, constatou-se por meio das entrevistas que muitos destes grupos tém ampliado
seu portfdlio de produtos para além dos jogos digitais.

Quanto ao papel do NPD do Campus, a Coordenadora Geral do CTAV destaca a
importancia dos jogos no cenario do audiovisual nacional:

“E um trabalho inovador, nés sabemos que 0s jogos s&o uma inddstria muito
promissora, tanto em termos de geracdo de emprego e de oportunidades, como
rentavel também [...] SO recentemente, 0 governo passou a entender jogos também
como parte da cadeia produtiva do audiovisual. Entdo ter nicleo dedicado a isso é
muito bom” (ENTREVISTADO 25, 2019).

Segundo a Direcdo Geral do CEPF, o NPD encontra-se, assim como o Campus, em um
processo de aprendizagem e evolucéo. Ele afirma que, no edital 2018, foram incluidos diversos
servigos que nao estavam contemplados em 2017, tais como 0s servi¢os contratados junto ao
SEBRAE e mentorias técnicas da area de computacao junto a docentes da area.

Quadro 5 - Ingresso de projetos no NPD 2017 / 2018.

Ano Projetos QUANTIDADE
Jogos 13
2017 Curta, média, longa metragem 1
Servico 1
Jogos 7
2018 -
Curta, média, longa metragem 4

Fonte: Elaborado pelo autor.

A Coordenadora do NPD e Incubadora do CEPF, que atua em contato diariamente com
os projetos do Nucleo, destaca 0 amadurecimento das startups e dos projetos que participam do
NPD. Ela afirma gque muitos projetos que ingressaram e foram entregues no edital de 2017
apresentavam um estagio inicial de maturidade e, em 2018, esses projetos retornam ao NPD
para sua continuidade. Segundo ela: “[...] eles [desenvolvedores] entram de novo no edital [em
2018] para dar continuidade ao projeto, s6 que vocé percebe uma startup mais amadurecida”
(ENTREVISTADO 23, 2019).

O edital do NPD em 2018 possibilitou o ingresso de membros externos a comunidade
académica do Campus. Neste ciclo, o nicleo acolhera a startup POLIMEX formada por alunos
do Campus Maracana e vencedora nacional do programa células empreendedoras, com o
projeto “Solugdes em Biopolimeros”. O projeto apresenta uma solugdo para a poluicdo
promovida por plasticos fosseis através de polimeros de fontes renovaveis. Segundo a
Coordenadora do NPD e Incubadora do CEPF, a POLIMEX buscou o NPD para producédo de
videos com o objetivo de captacdo de fundos para o projeto.

Foram relatados aspectos positivos e necessidades de melhorias na infraestrutura do
NPD/incubadora. Na percepcdo dos desenvolvedores entrevistados, as iniciativas do NPD e
incubadora sao positivas em diversos aspectos, tais como:

= Incentivo a formacdo de empresas e desenvolvimento de projetos por parte dos

discentes, fazendo com que os discentes desenvolvam a percepcdo de
empreendedores;
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= Intensificagdo do networking com as startups e desenvolvedores do Campus;

= Promocédo de networking com atores externos, pois, pelo fato de estarem em um
nacleo de referéncia do audiovisual, acabam por ter acesso a eventos e contatos da
industria;

= Validagéo dos projetos em desenvolvimento, ao passo que possuem uma chancela de
aprovacao no edital de ingresso;

= Experiéncia de desenvolver atividades como em uma empresa, cumprindo prazos e
possuindo obrigatoriedade de prestacao de contas;

= Oportunidade de crescimento por meio das consultorias e treinamentos gratuitos
contratados e prestados pelo Campus para dar apoio aos projetos no NPD.

Ao mesmo tempo em que foram apresentados muitos pontos positivos referentes ao
NPD/incubadora, algumas necessidades de melhorias no que tange a infraestrutura fisica foram
apresentadas pelos entrevistados. Dentre os principais problemas, esta a burocracia, segundo
eles, natural para uma instituicdo publica como o CEPF, mas, ainda assim, um dificultador. Os
entrevistados empreendedores afirmam que, em muitas situacoes, processos simples referentes
a infraestrutura fisica e de rede sdo morosos devido a necessidade de aprovacao em instancias
como a Coordenacdo de Suporte e Tecnologia da Informacdo (CSTI) e Diretoria Geral de
Tecnologia da Informacdo (DTI). Outro aspecto que demanda melhorias no NPD/incubadora é
a limitacdo de pontos de acesso cabeados a internet para todas as maquinas. Atualmente, a rede
de dados do local do NPD ndo esta totalmente cabeada, 0 que, em situacdes nas quais se
demanda uma conexao de qualidade, a rede sem fio deixa a desejar.

Em entrevista, o Prd-reitor de Pesquisa, Pés-graduacdo e Inovacao do IFRJ destacou a
necessidade de fortalecimento de iniciativas como o NPD e o inicio das atividades da
Incubadora pelo papel destas aces na formacgdo de um ecossistema de jogos e tecnologia na
localidade. Aponta também a necessidade da criacdo de politicas e condi¢Ges para que 0
conhecimento e a inteligéncia desenvolvidos no Campus fiqguem na regido. Segundo ele: “[...]
0 mais importante é entender os mecanismos para essa inteligéncia ficar, porque ela é
responsavel pela mudanca. o Campus é s6 um meio de alcancar isso tudo”. (ENTREVISTADO
12, 2018).

c. Programa de treinamento e consultoria gerencial junto ao SEBRAE

Em 2017, o CEPF realizou processo de contratacdo de servigos de treinamento e
consultoria prestados pelo SEBRAE para disponibiliza-los para comunidade empreendedora do
CEPF, totalizando 401 horas de servigos, dentre treinamento, cursos, seminarios e consultoria.
Os servicos contratados, executados por meio do contrato 03/2018, possuem como objetivo
disponibilizar treinamento nas diversas areas da gestdo para a comunidade empreendedora do
Campus, tais como marketing, gestdo de pessoas, lideranca, vendas, atendimento ao cliente e
gestdo financeira. Em 2018, houve a assinatura do contrato e inicio dos servigos dando
prioridade para os desenvolvedores e grupos de desenvolvedores que ingressaram no ultimo
edital do NPD. O Cronograma planejado, passivel de pequenos ajustes, se encontra no Apéndice
B.

O contrato também prevé uma carga horaria minima de 60 horas de seminarios
EMPRETEC, uma metodologia da ONU para o desenvolvimento de caracteristicas de
comportamento empreendedor e de identificagdo de novas oportunidades de negdcios por meio
de uma metodologia presente em aproximadamente 40 paises (SEBRAE, [2018]). O
EMPRETEC promoveu seu processo seletivo no final de 2018 para ser realizado no CEPF no
inicio de 2019, quando do retorno dos discentes ao Campus apds periodo de férias.

Segundo a Dire¢do do Campus, 0 objetivo desta acdo é potencializar as chances de
sucesso dos empreendedores discentes com esses servigos de forma gratuita. De acordo com 0s
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entrevistados, os servicos prestados pelo SEBRAE serdo um diferencial para seu crescimento
como empreendedores, em especial a oferta do EMPRETEC sem custos, que se configura como
um dos principais motivadores de ingresso no NPD.

O programa de apoio aos negécios para 0s empreendedores ingressantes do
NPD/SFInJE vai ao encontro das afirmacdes de Etzkowitz (2008) e Lalkaka (2001), que
destacam a importancia de agregar servicos de suporte gerencial para 0s negocios emergentes
nos espacos compartilhados de empreendedorismo. Esta estratégia, apesar de recente no
Campus, vem com o proposito de fortalecer o empreendedorismo académico que surge no
CEPF, em especial aquelas startups mais consolidadas criadas entre os anos de 2016 e 2017
com o inicio das acdes ndo pedagogicas de fomento ao empreendedorismo académico no
Campus.

Ao analisarem as a¢fes promovidas pelo Campus no fomento ao empreendedorismo
académico, os empreendedores discentes afirmaram que essas a¢des 0s motivaram a iniciar seus
passos como empreendedores formando grupos de desenvolvedores/startups ou empreendendo
individualmente. As a¢des de fomento ao empreendedorismo realizadas pelo Campus e aliadas
as estruturas de suporte ao empreendedorismo sdo 0s principais meios de apoio aos negocios
dos desenvolvedores de produtos tecnoldgicos na localidade. No Quadro 6, é apresentado um
panorama das a¢des ndo pedagogicas do Campus e suas respectivas categorizacoes

Quadro 6 - A¢des ndo pedagogicas de fomento ao empreendedorismo no CEPF.

Acéo Tipo de agdo Objetivo Categorizacéo
Global Game Jam | Evento de desenvolvimento | Incentivo a criacdo de

2016 de jogos jogos e negécios

Celulas Evento de fomento ao Incentivo a criacdo de Fomento a cultura

empreendedoras . L empreendedora

2018 empreendedorismo negocios

Pitching Evento de fomento ao Incentivo a Criacao

empreendedor empreendedorismo de negécios

Brasil Game Show
2016

Evento de exposicdo

Exposicédo de outputs
do empreendedorismo
académico

Rock in Rio 2017

Evento de exposicdo

Exposicdo de outputs
do empreendedorismo
académico

Semana Nacional de
Ciéncia e Tecnologia

Evento de exposicdo e

Exposicdo de outputs
do empreendedorismo

Promocéo de
outputs

Implementacéo do
Nucleo de Producdo
Digital

Fornecimento de apoio a
projetos

Programa de
treinamento e
consultoria gerencial

Apoio aos negdcios

2018 tecnologia académico
Exposicdo de outputs
Game XP 2018 Evento de exposicdo do empreendedorismo
académico
Projeto de . .
- Fornecimento de apoio aos
Incubadora Silicio -
. negocios
Fluminense

Apoio aos negocios e
fomento ao
empreendedorismo

Apoio aos negdcios
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As acdes de fomento ao empreendedorismo académico desempenhadas pelo Campus
atuam de forma complementar entre si para o resultado comum de criacdo de empreendimentos
por parte dos discentes da instituicdo, cujo foco sdo os alunos da graduagdo em jogos digitais.
Desta maneira, pode-se observar que o surgimento e manutencdo do ethos empreendedor na
academia ocorre quando essas agOes estdo alinhadas umas com as outras. A fala de um dos
entrevistados resume 0s aspectos gerais acerca da percepc¢do dos desenvolvedores do Campus
diante das a¢des de fomento ao empreendedorismo académico do Campus:

[...] sé@o varios fatores que fomentam o empreendedorismo aqui no Campus, um dos
principais é o incentivo geral, que a gente tem em relacdo a empreender [...] o
Campus ‘meio que’ inspira o ato de empreender [..] as matérias de gestdo e
empreendedorismo ajudam um pouco [...] e o NPD é uma ‘parada’ que realmente faz
a ‘galera’ querer abrir uma startup ou estar ‘numa’ startup [...] outra coisa também
é a quantidade desses eventos internos e externos no Campus, eles meio que
aumentam essa vontade de empreender. (ENTREVISTADO 10, 2018).

O fomento ao empreendedorismo académico no CEPF apresenta eficacia em torno 37%
guando analisamos a relacdo entre o total de discentes com perfil empreendedor em carater
continuo e o total de matriculados no curso de graduacdo em 2019, uma relacdo de 60/159. Ao
observarmos a trajetdria do fomento ao empreendedorismo académico ao longo do periodo de
existéncia do curso de graduacdo em jogos digitais (2014-2018), temos a relacdo apresentada
no Quadro 7. No que diz respeito aos recursos obtidos por essas startups ao longo do mesmo
periodo, foi obtido um total de R$ 201.000,00, para investimento em projetos desenvolvidos
pelos discentes. Deste total, R$ 189.000,00 foram obtidos por 2 startups ao final de 2018 atraves
do Programa Startup Rio 2019, que sera apresentado nos outputs do ecossistema de
empreendedorismo, secdo 4.6. H& mais recursos obtidos junto a terceiros, porém, as startups
solicitaram sigilo quanto aos valores transacionados e 0os nomes desses clientes.

Quadro 7 - Empreendedorismo académico 2014-2018.

Quantidade Média anual
Startups 9 2
Produtos/servicos 36 7
Valores obtldo_s pelas startups R$ 201.000,00 i
(editais)

Fonte: Elaborado pelo autor.

Ao passo que esses grupos de desenvolvedores surgem e evoluem, seus relacionamentos
iniciam um movimento de saida do Campus, relacionando-se também com atores externos a
academia. Esse processo de coevolucdo resulta em ambiente com aspectos de um ecossistema
de empreendedorismo, com caracteristicas peculiares ao considerarmos a localidade
predominantemente rural do Campus.

As acdes de fomento realizadas pelo Campus contam com parcerias que potencializam o
fomento ao empreendedorismo tecnolégico na localidade. Os principais relacionamentos
observados sdo descritos na proxima secao.

4.2 Os relacionamentos da Hélice Triplice no CEPF

Ao longo do estudo, foi possivel confirmar a existéncia de 7 relacionamentos que
acontecem de forma efetiva entre 0 CEPF e atores externos. Ainda assim, com os resultados
levantados fica evidente a gama de relacionamentos da academia (CEPF) junto as esferas da
industria e governo, conforme proposto por Etzkowitz (2008). Esses atores que se relacionam
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com o CEPF também possuem relacionamentos voltados aos negdcios com a comunidade de
desenvolvedores do Campus. Tal fato vai ao encontro das declaracGes dos alunos ao afirmarem
que grande parte das oportunidades que surgem para negocios e parcerias esta diretamente
vinculada as articulagc@es do Campus com esses atores.

Possui destaque o relacionamento trilateral na relacdo U-I-G por meio do Campus,
Governo local e SEBRAE. Esses relacionamentos, de longa data, representam as
macrocirculagdes descritas pela Hélice Triplice e sdo centradas no empreendedorismo
académico do CEPF. Esse relacionamento foi capaz de fomentar o empreendedorismo
académico e o desenvolvimento de politicas de apoio aos negdcios e ao empreendedorismo na
localidade. Essas interacGes tém como objetivo promover infraestrutura fisica e servicos
necessarios para o desenvolvimento de um ambiente de empreendedorismo tecnoldgico que
surge na localidade. Consequentemente, outros atores iniciam uma aproximacgdo com o
ambiente de empreendedorismo local, como é o caso do coletivo de empresas de jogos digitais
RING. Apesar de haver um relacionamento pretérito com o Campus, este intensifica seus
relacionamentos e atuagdo na localidade, ampliando sua rede de relacionamentos com o
governo local e SEBRAE.

A seguir, sdo apresentadas as caracteristicas dos relacionamentos entre cada um desses
atores.

i. SEBRAE

O SEBRAE é o principal ator da esfera privada que, junto ao CEPF, fomenta o
empreendedorismo na localidade. Além do contrato existente para a prestacdo de servicos de
consultoria e treinamento, ha presenca do SEBRAE — Unidade Trés Rios — junto ao Campus
gue remete ao ano de 2013, com sua participacdo no apoio em a¢des promovidas na area de
empreendedorismo. Em eventos regionais promovidos pelo SEBRAE, sempre ha convite e
vagas reservadas para as startups e desenvolvedores do Campus. De forma semelhante, sempre
gue necessario e viavel, o SEBRAE disponibiliza o transporte de discentes do CEPF para
participacdo em eventos de jogos digitais e tecnologia promovidos no Estado do Rio de Janeiro
sem custos para 0 Campus ou para os desenvolvedores.

Segundo a geréncia regional do SEBRAE - Trés Rios, 0 municipio de Engenheiro Paulo
de Frontin é caraterizado por um pequeno comércio de subsisténcia, tendo a Prefeitura como
maior empregador, apresentando uma topografia que dificulta a instalacdo de empresas de
grande porte. Para ele, € necessario que sejam criados negdcios a partir da inteligéncia, que hoje
se encontra dentro do CEPF. Afirma também que as acdes do SEBRAE na localidade séo
derivadas de um planejamento realizado entre a Instituicdo, o Campus, e Prefeitura Municipal
de Engenheiro Paulo de Frontin, para o desenvolvimento de negocios na localidade a partir da
inteligéncia gerada no Campus. Segundo ele:

“[...] do ponto de vista de resultados, para nds esta sendo extremamente positivo,
porque desde entdo (inicio da parceria) a gente vem sistematicamente,
recorrentemente fazendo a¢des de empreendedorismo junto com os alunos [...] seja
com palestras, seja com oficinas ou cursos [...] seja promovendo eventos em Trés
Rios e levando o pessoal para participar [...] viabilizando a presenca deles em
eventos no Rio [...] 0 que a gente percebe é uma receptividade muito grande por
parte dos alunos e do Campus”. (ENTREVISTADO 20, 2018)

O representante do SEBRAE destaca que o0 sucesso das acdes de empreendedorismo do
Campus, como a SFInJE e o NPD, é a porta de entrada para o desenvolvimento local e destaca
0 pioneirismo do CEPF na regido ao promover a aproximacgdo entre academia, sociedade e
mercado. Segundo ele, ha a expectativa de que esse movimento de aproximagdo com o mercado
influencie as demais instituicfes de ensino da regiao.
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ii. Governo local

O governo local é o principal articulador de a¢des junto ao Campus dentre 0s atores da
esfera pablica, ocorrendo uma relacdo de apoio mdatuo entre as duas instituicbes. Além do
relacionamento com o Campus, observaram-se, por parte da Prefeitura Municipal de
Engenheiro Paulo de Frontin, articulacdes também junto ao SEBRAE e RING na tentativa de
desenvolver o empreendedorismo tecnoldgico local. O relacionamento da Prefeitura com o
SEBRAE tem como objetivo o apoio aos empreendedores do municipio por meio de
capacitacOes e prestacdo de servicos, conforme ja apresentado. Por outro lado, o relacionamento
do SEBRAE com o coletivo RING acontece sob o interesse de ambos 0s atores em um projeto
de atracdo dos empreendedores do coletivo para a regido devido a presenca da médo de obra
qualificada existente no Campus. Atualmente, ha um dialogo entre esses dois atores com o
objetivo de trazer os negocios do RING para o municipio. O Secretario de Desenvolvimento
Econdémico do municipio afirma que atualmente 99% da receita do municipio é oriunda de
fontes externas e vé no Campus um meio para atracdo do desenvolvimento tecnoldgico para a
cidade.

O municipio de Engenheiro Paulo de Frontin oferece também infraestrutura, de internet
com fibra optica no 2.° e 3.° distritos por meio do Programa Cidades Digitais do Ministério da
Ciéncia, Tecnologia, Inovacdes e Comunicacdes (MCTIC). Essa infraestrutura ainda estad em
expansdo no municipio e sua fase inicial de implementacao é resultado de um projeto proposto
em conjunto com o CEPF que permite acesso gratuito a internet para pessoas, instituicdes
publicas municipais e empresas. A rede é distribuida para a comunidade local desses dois
distritos por meio de servidores de internet com origem no Campus e que pode proporcionar
internet de até 80 Mb para a localidade. Esta infraestrutura, porém, ndo é disponibilizada
integralmente aos municipes, estando limitada ao fornecimento de internet para as instituigdes
publicas situadas nos dois distritos e a dois acessos publicos em locais de maior circulacéo.

O governo local, por meio de sua Secretaria de Desenvolvimento Econémico é peca-
chave na viabilizacdo do empreendedorismo local pelo fato de ser o principal responsavel pela
infraestrutura necessaria para atracdo de investimentos na area tecnoldgica para 0 municipio. A
disponibilidade de infraestrutura fisica e de dados de qualidade configura-se como condicBes
essenciais para a atracdo e manutencdo das startups de tecnologia que surgem na regido. Na
secdo de apresentacdo das caracteristicas do ecossistema de empreendedorismo local, serdo
apresentados aspectos da infraestrutura existente, bem como as ag¢des dos atores, em especial 0
governo local, para melhoria desta infraestrutura fisica de apoio aos negocios.

iii. RING

O RING é um arranjo de desenvolvedores do Estado do Rio de Janeiro que atua com o
articulador da cadeia produtiva de jogos no Estado, atuando para desenvolvimento do
ecossistema de jogos digitais. O RING atua por meio de apoio, consultoria, treinamentos e
eventos tematicos no qual o publico, empresas e startups se juntam para aprender e melhorar
seus projetos, em geral em espacos como universidades e incubadoras (ENTREVISTADO 13,
2018). Em entrevista, o presidente do coletivo afirma que a iniciativa comegou com 3 empresas,
hoje conta com mais de 60, muitas delas formadas com apoio do préprio RING. O arranjo é a
maior associagdo do pais e conta com uma representatividade muito grande com o governo do
Estado do Rio de Janeiro, SEBRAES e com demais associacgdes de jogos do Brasil.

O coletivo de empresas de jogos do Estado do Rio de Janeiro, além de possuir uma
estreita relagdo com os desenvolvedores discentes articulada pelo CEPF, possui participacdo
frequente em eventos académicos e de empreendedorismo no Campus. Frequentemente, 0s
desenvolvedores e startups do RING s&o convidados para proferir palestras, participar em
debates, bancas de TCPs, semanas académicas e eventos de pitching, realizados no Campus.
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Os representantes do RING foram convidados para dar sua colaboragdo na elaboragéo do
programa do curso de graduacdo em jogos digitais antes de sua criacdo, apresentando as
demandas do mercado de jogos digitais e formas de auxiliar na formacdo das competéncias
necessarias aos alunos. Destaca-se aqui o fato de que inicialmente o relacionamento do RING
era exclusivamente com o Campus. Porém, com o surgimento das startups no CEPF, o
relacionamento do RING acontece diretamente com esses grupos de desenvolvedores discentes,
sendo o Campus somente um articulador pontual neste relacionamento.

iv. Centro Técnico Audiovisual - CTAV/RJ

O Centro Técnico Audiovisual € uma instituicdo localizada na cidade do Rio de Janeiro
que existe ha mais de trinta anos visando apoiar a producdo cinematografica nacional por meio
da formacdo, capacitacdo e aperfeicoamento técnico na area. O CTAV também atua como
difusor de tecnologia para nucleos regionais de producdo e no apoio ao surgimento destes
nucleos, sendo o responsavel pela guarda de matrizes do acervo cinematografico nacional
(CTAV, 2018).

O CTAV é um parceiro nas iniciativas do CEPF em projetos de audiovisual, em especial
pela existéncia de vinculos via NPD. Segundo a Coordenadora Geral do CTAV e a
Coordenadora do NPD e SFInJE, o relacionamento entre Campus e CTAV ocorre pela oferta
de treinamentos, bem como pelo apoio técnico para manuseio ou manutengdo de equipamentos
audiovisuais. O relacionamento entre as instituicGes € potencializado pelo fato de o Campus
possuir o NPD em atividade no Brasil mais proximo do CTAV, segundo destaca a
Coordenadora Geral do Centro.

Um exemplo desta parceria aconteceu em dezembro de 2018, ocasido em que o CEPF
sediou o 1l Encontro Nacional de NPDs. Estiveram no encontro 19 dos 25 NPDs nacionais. Na
oportunidade, os representantes dos NPDs estiveram no Campus com 0 objetivo de trocar
experiéncias e aprendizados, propor acdes para o estimulo a producdo digital e audiovisual.

Segundo a Coordenadora do NPD e Incubadora do CEPF, o evento proporcionou uma
visdo geral sobre as atividades dos NPDs pelo Brasil, assim como do papel do NPD do Campus
no cenario nacional. De acordo com a coordenadora, também foi uma oportunidade de expor
o0s produtos dos alunos em mostras realizadas ao longo do evento e de divulgar o NPD uma vez
que a realizacdo do evento foi veiculada na midia regional.

v. Fundacéo Carlos Chagas de Amparo a Pesquisa do Estado do Rio de Janeiro
- FAPERJ

A FAPERJ é a agéncia de fomento a ciéncia, tecnologia e inovagao do Estado do Rio
de Janeiro, que ao longo de quase quarenta anos vem apoiando a pesquisa no Estado. A FAPERJ
possui como uma de suas varias missées promover, financiar e apoiar programas e projetos de
pesquisa, colaborar financeiramente ou ndo, no reforco, modernizacdo e criacdo da
infraestrutura necessaria para o desenvolvimento de projetos de pesquisas no Estado do Rio de
Janeiro (FAPERJ, [2018]).

O relacionamento entre a FAPERJ e o Campus ocorre por meio da participacdo em
editais de fomento ao empreendedorismo e inovacgao, sem 0s quais ndo seria possivel o apoio
aos negocios por parte do CEPF, a exemplo da Incubadora e NPD.

Por meio de edital de fomento 37/2014, vinculado ao programa de apoio a incubadoras
de empresas de base tecnoldgica no Estado do Rio de Janeiro de 2014, tornou-se possivel a
preparacdo da infraestrutura inicial para a SFInJE no Campus.

Ao final de 2018 o projeto da Incubadora foi contemplado com recursos financeiros
novamente por mais um edital da agéncia de fomento, o Edital 08/2018 do Programa de Apoio
a Incubadora de Empresas do Rio de Janeiro 2018, no valor de R$ 48.011,00 para
aprimoramento da capacidade de operacao da incubadora.
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vi. NVIDIA

A NVIDIA ¢é uma empresa multinacional desenvolvedora de unidades de
processamentos graficos (GPU), e atualmente ha uma parceria vinculada a projetos de pesquisa
com o Campus. Nesta parceria, a NVIDIA disponibiliza material didatico, equipamentos e
placas de video de alta tecnologia gratuitamente para o desenvolvimento de pesquisas no
Campus. Além da disponibilidade de recursos tecnoldgicos e didaticos, vale destacar que a
NVIDIA é referéncia mundial no que tange a exceléncia em fabricagdo de GPUs. Até o
momento da coleta destes dados, esta parceria ja resultou em publicacéo de artigos cientificos,
como sera apresentado na secdo 4.5.6 referente a pesquisas no Campus.

vii. Instituicbes com acordos de cooperacgdo e convénios

Além das instituicdes mencionadas, 0 Campus possui diversos vinculos com institui¢oes
de educacdo, ciéncia, tecnologia e pesquisa, ndo de forma individual, mas pela rede do IFRJ.

Houve mencdo de parceria junto a Universidade de Vassouras, uma cidade vizinha ao
municipio de Engenheiro Paulo de Frontin, dentre os convénios junto ao Campus. Porém, foi
possivel confirmar somente a disponibilidade de vagas de estagio pelo CEPF para os alunos da
Universidade neste relacionamento. Abaixo, no Quadro 8, estdo relacionadas instituicbes que
possuem potenciais relacionamentos com o CEPF, seja por meio de pesquisa, seja por meio de
oferta formativa.

Quadro 8 - Acordos de cooperacdo e convénios sistémicos do IFRJ.

INSTITUICAO LOCALIDADE OBJETO VIGENCIA
UNIVERSIDADE FEDERAL RURAL . . .
DO RIO DE JANEIRO Seropédica/RJ Oferta formativa, Mestrado in Company | 2016-2018
INSTITUTO MANGUEIRA DE Rio de .
EDUCACAO PROFISSIONAL, Janeiro/RJ Oferta formativa 2016-2019
INSTITUTO DE PESQUISA JARDIM Rio de .
BOTANICO Janeiro/R] Pesquisa 2016-2021
INSTITUTO DE ESTUDOS DO MAR Arraial do .
ALMIRANTE PAULO MOREIRA Cabo/RJ Pesquisa 2016-2021
COMPANHIA BRASILEIRA DE . .
METALURGIA E MINERACAO Sao Paulo/SP Pesquisa 2016 -
FUNDACAO OSWALDO CRUZ — Rio de .
FIOCRUZ Janeiro/RJ Pesquisa 2015-2020
INSTITUO CHICO MENDES DE mio de
CONSERVAGCAO DA Janeiro/R) Pesquisa 2015-2020
BIODIVERSIDADE — ICMBio
BENERA IND. COM. EXP. DE iy .
ALIMENTOS SAUDAVEIS Itariri/SP Pesquisa 2014-2020
UNIVERSIDADE FEDERAL N .
FLUMINENSE — UEF Nitero6i/RJ Pesquisa 2015-2020
INSTITUTO BENJAMIN CONSTANT Rio de Oferta formativa 2015-2020
Janeiro/RJ
INSTITUTO D’OR DE PESQUISA Rio de Pesquisa 2014-2020
Janeiro/RJ q
FUNDACAO NACIONAL DE ARTES, Rio de .
ESCOLA NACIONAL DE CIRCO Janeiro/R) Oferta formativa 2014 - 2017
(continua)
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Quadro 8. Continuacao

SERVICO NACIONAL DE
APRENDIZAGEM Rio de Janeiro/RJ Pesquisa 2013 - 2018
INDUSTRIAL — SENAI
NORTEC QUIMICA Rio de Janeiro/RJ Pesquisa 2013 -
EMPRESA BRASILEIRA
DE PESQUISA
AGROPECUARIA
EMBRAPA

Rio de Janeiro/RJ Pesquisa 2012 - 2017

Fonte: IFRJ (2018).
No que tange a instituicdes internacionais, observa-se a predominancia de
relacionamentos cujo objeto é mobilidade académica junto a instituicGes de ensino, tais como
universidades e institutos de educacéo e tecnologia, conforme apresentado no Quadro 9.

Quadro 9 - Convénios internacionais sistémicos IFRJ.

Instituigdo Cidade/Pais Vigéncia
UNIVERSIDAD NACIONAL DE VILLA . .
MARIA Cordoba, Argentina 2017-2022
INSTITUTO POLITECNICO DE
BRAGANCA Braganga, Portugal 2016-2020
NIAGARA COLLEGE Ontario, Canada 2016-2021
INSTITUTO DE EDUCACION SUPERIOR
TECNOLOGICO PUBLICO DE Saposoa, Per( 2016-2021
HUALLAGA
INSTITUTO DE EDUCA(;AO SUPERIOR . ,
TECNOLOGICO SIMON BOLIVAR Pescador Bellavista Callao, Per( 2016-2021
INSTITUTO POLITECNICO DE
BRAGANCA Braganga, Portugal 2016-2021
UNIVERSITE DE LIMOGES - FACULTE Limoges, Franca 2016-2021

DE SCIENCIES ET TECHNOLOGIE

CENTRO DE INVESTIGACIONES EN
ANTROPOLOGIA FILOSOFICAY Buenos Aires, Argentina 2016-2017
CULTURAL - CIAFIC

ASSOCION ARGENTINA DE CULTURA Buenos Aires, Argentina 2015-2017
UNIVERSIDADE DE EVORA Evora, Portugal 2015-2020
INSTITUT(O:OPI?A%EEACNICO DE Coimbra, Portugal 2013-2018
INSTI-L%L?_'ZEIE‘gREEC NICO Portalegre, Portugal 2013-2018
INSTITUTO POLITECNICO DO PORTO Porto, Portugal 2012-2017
INSTITUTO POLITECNICO DO Barcelos, Portugal 2012-2017

CAVADO E AVE

Fonte: IFRJ (2018).
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Um dos discentes entrevistados, membro de uma startup, participou de um programa de
mobilidade académica junto ao Niagara College em 2016. O discente destaca que 0 programa
proporcionou 14 meses de participacdo em cursos de diversas areas de tecnologia em
instituices parceiras. No programa de intercambio, o discente realizou cursos na area de game
design e game development, inglés para estrangeiros e realizou 2 meses de estagio em uma
empresa de games com a funcdo de game tester. Segundo ele, o estagio foi uma oportunidade
de obter aprendizado técnico e proporcionou: “[...] novo modo de encarar as coisas, foi um
uma experiéncia que abre ‘sua’ percepcao [...]” (ENTREVISTADO 9, 2018).

Verificou-se que as a¢des de fomento ao empreendedorismo resultaram no movimento
de atracdo de atores externos a comunidade local e fez com que o empreendedorismo académico
fomentado pelo Campus se tornasse protagonista no ambiente de empreendedorismo que surge.
As relacdes existentes entre 0 CEPF e demais atores da Hélice Triplice estdo diretamente
ligadas as atividades de empreendedorismo e pesquisa do Campus. Um resumo dos atores e dos
relacionamentos € apresentado no Quadro 10.

Quadro 10 - Relacionamentos do IFRJ sob a perspectiva da hélice triplice.

Ator Esfera Tipo de relacionamento
Instituicdes de Ensino Universidade Mobilidade académica
SEBRAE Inddistria Empreendedor,is[no/apoio aos
negoécios
NVIDIA Industria Pesquisa
RING Industria Empreendedorismo
FACC* IndUstria Empreendedorismo e Pesquisa
FAPERJ Governo Fomento
Governo local Governo Fomento e Empreendedorismo
CTAV Governo Empreendedorismo

* a ser iniciado em 2019.
Fonte: Elaborado pelo autor.

Observando o Quadro 10, podemos verificar majoritariamente atores da esfera
“inddstria” mantendo relacdes centradas no empreendedorismo local. Com excecdo do
relacionamento voltado a pesquisa com a NVIDIA, todas as demais instituicdes estdo voltadas
as acOes de empreendedorismo do Campus. Vale destacar também que, mesmo nas relagcdes
junto aos atores da esfera “governo”, observa-se a existéncia de relacionamentos voltados para
o fomento ao empreendedorismo e centrados no CEPF.

Os relacionamentos existentes potencializam o empreendedorismo emergente na
localidade, que vem tomando novos formatos e arranjos. Essas relagdes sdo capazes de criar
uma nova dindmica na localidade polarizada pelo surgimento de startups e desenvolvedores de
jogos digitais, bem como de produtos e servicos voltados a tecnologia. Esses relacionamentos
emergentes possuem caracteristicas de um ecossistema de empreendedorismo ainda em
formacéo na localidade rural do Campus.

4.3. Um ecossistema de empreendedorismo incipiente

Os achados do estudo vdo ao encontro do modelo da Hélice Triplice ao passo que a
universidade empreendedora, em seus relacionamentos com as demais esferas, é capaz de
promover um ambiente de fomento ao empreendedorismo, fazendo com que o conhecimento
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va além das fronteiras da academia. Por meio das entrevistas e triangulacdo das informagdes, o
estudo foi capaz de verificar a existéncia também de aspectos inerentes a um ecossistema de
empreendedorismo, ainda que incipiente, no ambiente de relacionamentos existentes entre 0s
empreendedores discentes, atores externos ao Campus e o CEPF.

Ao longo da pesquisa, Varias caracteristicas deste ecossistema de empreendedorismo
centrado no Campus foram levantadas, tais como: perfis de formacdo dos grupos de
desenvolvedores; composi¢cdo dos grupos; meios de obtengdo de capital; e tipos de produtos
desenvolvidos relacionamentos e aspectos de colaboracgéo e concorréncia. A fim de estruturar
a apresentacdo das caracteristicas do ecossistema que surge na localidade, foram utilizados o0s
determinantes do primeiro nivel de avaliacdo de ecossistemas de empreendedorismo proposto
por ANDE (2013). Assim, foi possivel estruturar de forma mais clara e organizada os aspectos
referentes ao ecossistema de empreendedorismo que emerge na localidade do Campus
Engenheiro Paulo de Frontin. Tal ecossistema, ainda que incipiente, possui caracteristicas
unicas, em especial pelo contraste entre a caracteristica rural da localidade e o surgimento de
startups voltadas a tecnologia.

Pontos fortes e necessidades de melhorias foram identificados por meio das informacdes
obtidas junto aos entrevistados, em especial junto aos discentes, principais usuarios dos servi¢os
e da infraestrutura voltada ao empreendedorismo da localidade.

4.3.1 Formacdo e caracteristicas dos grupos de desenvolvedores

A observagédo participante e entrevistas junto aos atores envolvidos nas acdes de
empreendedorismo promovidas no Campus possibilitaram uma gama de informacdes acerca
dos desenvolvedores discentes, bem como do ambiente de empreendedorismo na localidade do
CEPF. Os aspectos referentes a formacéo e caracteristicas sdo muito dindmicos e impactam
diretamente no ambiente de empreendedorismo da localidade dado o pioneirismo desses atores,
conforme € apresentado nesta se¢éo.

i. Startups e Projetos

Os projetos existentes desenvolvidos no CEPF apresentavam-se majoritariamente
direcionados a criacdo de jogos digitais no inicio da trajetoria empreendedora desses discentes.
Inicialmente, dos 15 principais projetos que ingressaram no NPD no ano de 2017, havia 13
voltados a criacdo de jogos digitais.

Verificou-se em 2018 um aumento na diversificagcdo dos projetos desenvolvidos, apesar
de ainda haver foco no desenvolvimento de jogos digitais. Alguns desses desenvolvedores tém
buscado diversificar seu portfolio, buscando o desenvolvimento de jogos, aplicativos,
simulacdes 3D, realidade virtual por gamificacdo de processos de trabalho e jogos de empresas.
Segundo um entrevistado pertencente a um dos grupos criados ainda em 2017:

“Nos temos bastantes produtos independentes [...] agora a gente &’ tentando ir ‘pra’
novas aguas, a gente ‘ta’ comegando um projeto de simuladores de empresas, voltado

ao treinamento empresarial ” (ENTREVISTADO 14, 2018).

Ao longo da etapa de mapeamento das startups/grupos de desenvolvedores, foi
verificada a existéncia de 6 startups mais consolidadas em atividade no desenvolvimento de
jogos digitais, produtos e servigos tecnoldgicos. Muitos desses desenvolvedores/startups
participaram do NPD pelo primeiro edital lancado em 2017 e ingressaram novamente no ultimo
edital em 2018. Ao longo das entrevistas, foram emergindo outros desenvolvedores que
também estdo ativamente concebendo produtos e obtendo reconhecimento dos demais
membros do ecossistema de empreendedorismo local.
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Foram identificadas 11 referéncias apontadas como liderangca em neg6cios e no que
tange ao empreendedorismo e desenvolvimento de produtos tecnolégicos no Campus, seja pela
expertise na participacdo em editais ou pelos produtos e negécios desenvolvidos. Uma das
desenvolvedoras entrevistadas destaca o papel desses lideres dentro do ecossistema emergente
do Campus, segundo ela:

“[...] ha pessoas que guiam [os demais alunos], ndo necessariamente que mandam
[...] mas que tem mais visdo do que querem fazer, sdo pessoas que se envolvem,
procuram e participam de projetos, inclusive dos TCPs [dos demais alunos]”.
(ENTREVISTADO 7, 2018).

No quadro 11, estdo relacionados 9 grupos de desenvolvedores e 2 desenvolvedores
individuais do CEPF. Dentre os grupos de desenvolvedores, 7 se autodenominam startups com
nome definido e 2 desses grupos se autodenominam grupos de desenvolvedores apenas.

ii. Formacao dos grupos de desenvolvedores e desenvolvedores individuais

Ao analisar o processo de formacdo dos grupos de desenvolvedores existentes no
Campus, observaram-se trés perfis distintos de acordo com os relatos obtidos nas entrevistas:
a) formacéo de grupos por afinidade de objetivos e projetos; b) formagéo de grupos a partir de
experiéncias exitosas no desenvolvimento de projetos; c) desenvolvedores individuais. Os
perfis apresentados surgiram de acdes promovidas pelo Campus, por meio de agOes
pedagdgicas ou ndo pedagogicas de fomento ao empreendedorismo.

O primeiro perfil observado na formacdo de grupos — por afinidade de objetivos e
projetos — refere-se aqueles desenvolvedores que possuem como objetivo a formacéo de equipes
para a criacdo de produtos tecnoldgicos, em especial jogos digitais. Parte desses
desenvolvedores tem como objetivo a formacdo de um grupo com potencial de tornar-se uma
startup ou empresa de tecnologia, outros ttm como objetivo o desenvolvimento especifico de
um projeto, ndo necessariamente uma startup ou empresa.

Nas entrevistas, verificou-se que ao longo de sua trajetdria esses grupos possuiam a
concepcao inicial de desenvolver o “jogo dos sonhos” e obter reconhecimento e dinheiro com
esse produto Unico, que ndo necessariamente atende as demandas do mercado. Porém,
atualmente possuem uma nova concepcao de produto Unico, seja por mudancas na visdo que
tinham do mercado de jogos digitais, seja pelo relacionamento com os demais desenvolvedores
do mercado e do Campus. Desta forma, acabam por iniciar a ampliacéo e diversificagdo de seu
portfolio de produtos, desenvolvendo projetos que estejam mais alinhados com as demandas do
mercado.

O segundo perfil de motivacdo para a formacdo inicial dos grupos foram as experiéncias
exitosas no desenvolvimento de jogos com trabalhos desenvolvidos dentro de sala de aula ou
em eventos promovidos no CEPF. As startups que tiverem esse processo de formacéo
originaram-se dos grupos do TCP ou da participacdo na GGJ 2016, por exemplo. Esses
desenvolvedores, ao criarem produtos considerados de qualidade em a¢Ges promovidas dentro
do Campus, passaram a melhora-los mesmo ap6s os eventos e a conclusdo do periodo no caso
dos TCPs. Atualmente esses produtos sdo desenvolvidos com o objetivo de formacao de uma
empresa de jogos digitais, tendo essas producdes como parte de seu portfolio de produtos. Este
é 0 caso das startups Blue Hill, Colinas Games, Tingua Game Estudio, Red Rail e o Grupo de
Desenvolvedores ST9, conforme apresentado no quadro 11.

Ao longo do ano de 2018, ocorreu um processo de rearranjo na formacéo desses grupos
por meio de fusdes entre startups, desmembramentos entre 0s componentes que criam nNoOvos
grupos, saidas de membros de um grupo para outro, dentre outras movimentacdes.

Dentre os empreendedores discentes do Campus, verificou-se também um terceiro perfil
composto por desenvolvedores individuais que buscam agregar a seus trabalhos membros
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internos ou externos ao CEPF. Os dois desenvolvedores individuais entrevistados se dividiram
guanto aos motivos que os levaram a op¢édo do trabalho individual. Um deles afirma que esta é
uma opcao feita por ele devido a dificuldade para o trabalho em equipe e destaca essa questao
como uma fraqueza que deve ser trabalhada. Ja outro desenvolvedor individual afirma que sua
opcéo se d& pelo fato de seu processo de desenvolvimento ser distinto dos demais e que
atualmente possui objetivos diferentes para o desenvolvimento de seus produtos. Apesar de
realizarem suas atividades individualmente, os desenvolvedores individuais contam com
colaborag6es pontuais internas e externas ao Campus no desenvolvimento dos produtos, néo se
isolando dos demais.

iii. Composicdo das equipes e estrutura de trabalho

Os grupos de desenvolvedores formados no CEPF possuem as mais variadas
composigdes, indo desde desenvolvedores individuais a grupos de até 13 componentes. Os
grupos com maior quantidade de membros possuem como produto final o desenvolvimento de
jogos, enquanto os de menor quantitativo foco, além de jogos, atuam no desenvolvimento de
aplicativos, sites e produtos tecnologicos em areas variadas. Os grupos com maior quantidade
de componentes justificam uma estrutura maior pelo fato de trabalharem em mdaltiplos projetos
concomitantemente. Dentre 0s grupos entrevistados, somente 3 possuem membros do sexo
feminino em sua composicéo,

Nas entrevistas, foi possivel verificar que os grupos inicialmente possuiam um modelo
de trabalho menos estruturado, com pouca divisdo de tarefas de acordo as competéncias de cada
membro. Com a experiéncia adquirida ao longo do tempo, todos os grupos afirmam que
possuem hoje uma estrutura e dindmica de trabalho com fungdes bem definidas para os projetos
desenvolvidos. Neste contexto, apesar de todos colaboraram nas atividades do projeto, esses
grupos afirmam haver a distingdo clara entre o programador, o artista € demais funcdes
necessarias aos projetos, todos gerenciados por um game designer?. Este movimento esta
também diretamente relacionado com as a¢des pedagogicas de fomento ao empreendedorismo,
destacando-se as disciplinas de gestdo de projetos e os TCPs, que promovem um pensamento
de organizacdo da estrutura de trabalho e desenvolvimento de projetos.

Quanto aos grupos com menor quantitativo de membros, estes acabam acumulando as
funcBes de desenvolvimento e gestdo, ou até mesmo convidando outro desenvolvedor para
apoio. Ha especificamente o caso de uma dupla de desenvolvedores na qual a divisdo de
trabalho entre os dois membros se da em duas vertentes. Enquanto um dos membros é
responsavel pelas atividades de gestdo do projeto, o outro se dedica ao desenvolvimento das
solugdes concebidas.

Em todos os casos estudados — grupos de desenvolvedores ou desenvolvedores
individuais —, observa-se a constante interacéo e troca de conhecimento e experiéncias dentro e
fora do Campus no desenvolvimento de seus projetos.

Diante das informacgdes levantadas, foi possivel tragar um perfil geral dos
desenvolvedores do Campus, sejam eles empreendedores individuais ou em grupo. O quadro
11 apresenta um resumo dos perfis gerais desses empreendedores levantados ao longo da
pesquisa.

2 Game designer: profissional responsavel pela gestdo geral de projetos de jogos.
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Quadro 11 - Perfil das startups, grupos de desenvolvedores e desenvolvedores individuais

2018.2.
Desenvolvedor Origem da Rggursos Quant. | Quant. de Tipo de Principal Clientes
startup utilizados | membros | produtos produto produto
st1 Edital NPD Egl'ité"rﬁee 13 2 JOGOS Miragem | Usuério Final
St2 TCP1 Proprios 5* 5 JOGOS Wired Usuario Final
st3 Tcp3 |Propriose| g 14 jogos | Diversidade |, .o Final
Editais em jogo
St4 Edital NPD | Préprios 7 1 JOGOS Story wars | Usuério Final
St5 GGJ Prop_rlo_s € 7 4 .JOGOS € Heroes Usuério Final
Editais Simuladores
Empresa de
Consultoria e
. . Instituto de
St6 Tcpp | Clientee |44 3 jocos | Chemistry lab | o ociencia
Editais simulator :
Aplicada e
alunos do
ensino médio
JOGO o< | Ustirio Final
Ingresso no exterminagao
Campus a o Apoio ao Pequeno
St7 épocado | Proprios 6 ** 3 Aplicativo pequeno agricultor
curso agricultor
técnico Servicode | Radio digital | Startups do
marketing futuro mix Campus
St8 TCP4 Proprios 3 1 JOGOS Puzzle 3d | Usuario Final
Pesquisa
realizada na
St9 area de Proprios 2 2 Aplicativos | IF republicas | Usuario Final
empreended
orismo
Ingresso no
Curso e 2048
D1 oportunidad | Préprios | ... 2 JOGOS Creatures | Usuério Final
e de criar challenge
jogos
Evento de
D2 jogo de Proprios | ... 2 ‘]0.905. € Contato Usuario _Flnal
empresas Aplicativos com autismo
no Campus
* 4 discentes e 1 membro externo  ** 1 membro discente e 5 externos
Legenda:
Startup/desenvolvedor | Abreviacdo Startup/desenvolvedor Abreviacdo
1 Little Giants Stl Design 4 You St7
2 Blue Hill St2 SEM NOME St8
3 Colinas St3 SEM NOME St9
4 R3ach St4 10 Desenvolvedor 1 D1
5 Tingua Game Studio St5 11 Desenvolvedor 2 D2
6 Red Rail St6

Fonte: Elaborado pelo autor.
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4.4 RelagOes de cooperagdo e competicdo do ecossistema

Ao longo da realizagdo das entrevistas, os discentes foram questionados acerca dos
relacionamentos existentes entre os desenvolvedores do Campus. Todos 0s entrevistados
afirmam a existéncia de colaboragdo entre os grupos de desenvolvedores, seja para 0
compartilhamento de experiéncias e aprendizado, seja para a solugdo em determinado problema
enfrentado em algum projeto em execucdo. Tal colaboragéo ocorre intensamente por parte dos
desenvolvedores individualmente, porém, segundo 0s mesmos, nao ha colaboracdo formal entre
0s grupos de desenvolvedores por meio da prestacdo de servigos ou parcerias para determinado
projeto.

Neste ambiente de colaboragdo, ha um didlogo aberto sobre os projetos desenvolvidos
pelas equipes. Segundo os entrevistados, dada a expansao do mercado de jogos, hd uma cultura
de colaboragéo e visdo de unidade entre as startups na busca pelo sucesso coletivo no mercado.
Na percepcdo desses desenvolvedores, 0 sucesso de uma startup beneficiara a todos na
localidade em termos de possibilidades de networking e “vitrine” para o CEPF e
desenvolvedores discentes.

Apesar deste contexto de cooperacdo, a medida que esses desenvolvedores iniciam seus
relacionamentos externos, reconhecem que pontualmente acabam por concorrer de forma pelas
oportunidades em um processo natural dentro do ecossistema. Essa competi¢do ocorre quando
ha a submissdo de projetos em algum edital de fomento ou diante da possibilidade de obtencéo
de investimento. Duas startups com contratos junto a empresas de tecnologia do mercado
solicitaram confidencialidade nas entrevistas quanto aos nomes dos investidores, valores
transacionados e objeto das contratacfes, exigidos no momento da assinatura. Verifica-se,
assim, o inicio de aspectos concorrenciais entre os discentes, naturalmente demandados pelos
relacionamentos com a industria de tecnologia. Desta forma, no contexto analisado, esses
relacionamentos resultam em uma dindmica de competicdo entre os desenvolvedores e grupos.

Esses achados védo ao encontro dos estudos de Moore (1993), corroborando o estagio de
nascimento na evolucdo de ecossistemas de negocios. Foi verificada uma colaboracdo com foco
no desenvolvimento dos produtos, seja junto a potenciais consumidores, seja pela criacdo de
propostas de valor para os outputs do ecossistema. Atualmente, esses produtos encontram-se
em estagio de maturacdo. Pode-se observar também uma movimentacdo dos desenvolvedores
para se aliarem a canais importantes do mercado, tais como RING, BP Instituto, CEPF e
investidores potenciais. Também de acordo com Moore (1993), as startups, ao possuirem
termos de confidencialidade para os valores e produtos desses contratos, protegem essas ideias
dos demais membros do ecossistema e do mercado. Observa-se, assim, um processo inicial de
profissionalizacdo do ecossistema, como afirma um dos desenvolvedores diante do contato com
0 mercado externo:

“Por ser uma comunidade pequena, a gente acaba tendo um espirito muito
colaborativo, agente se ajuda [...] ou tentou colaborar o maximo possivel [...] apesar
de que ultimamente ja comegou a ter mais essa individualidade [...] até mesmo porque
estd profissionalizando a “parada” (os negdcios criados)” (ENTREVISTADO 19,
2018)

4.5 Caracteristicas do ecossistema de empreendedorismo incipiente do CEPF

Por meio das entrevistas e da triangulacdo de informacdes, foi possivel verificar
aspectos inerentes a um ecossistema de empreendedorismo ainda incipiente na localidade
predominantemente rural na qual o Campus esta inserido. Trata-se de um ambiente inclusivo,
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favoravel ao desenvolvimento de startups, composto por stakeholders que se relacionam para
o desenvolvimento de ideias e tecnologias inovadoras (HERNANDEZ e GONZALEZ, 2017;
GAMONAR et al., 2017). Além disso, verifica-se um processo de coevolucdo entre 0s atores
que surgem neste ecossistema, partindo de uma estrutura simples, fechada ao
empreendedorismo académico, para uma estrutura mais complexa e organizada que inicia
relacionamentos externos ao CEPF (MOORE, 1993). Neste contexto observa-se o surgimento
de um processo autdbnomo de organizacdo da comunidade empreendedora local por meio de
iniciativas como a Yuna e Arquipélago, responsaveis por fortalecer a cultura empreendedora
na localidade.
As atividades de empreendedorismo tecnolégico da localidade encontram-se centradas
nas agdes do Campus e na capacidade deste em mobilizar parceiros das demais esferas da
relacdo U-I-G.
Utilizando como referéncia os determinantes para avaliacdo de primeiro nivel de
ecossistemas de empreendedorismo apresentado por ANDE (2013), foi possivel apresentar de
forma estruturada as caracteristicas do ecossistema de empreendedorismo que se encontra em
estagio inicial de constituicdo. Nao houve no estudo o objetivo de realizar uma analise do
ecossistema local por meio da metodologia sugerida pelo framework, mas, sim, a utilizacéo dos
determinantes do modelo como categorizacao e apresentacdo das caracteristicas observadas.
Quanto aos demais niveis — performance empreendedora e impactos —, nao foram
identificados dados para definicdo dos indicadores devido a questbes diretamente ligadas a
incipiéncia do ecossistema emergente, tais como:
= A ndo comercializacdo dos produtos via mercado consumidor;
» A ndo formalizagdo das startups existentes e auséncia de vinculos formais entre elas
e os desenvolvedores;

= [Inexisténcia de estudos anteriores que permitam avaliar o estado anterior a criacdo
das primeiras startups do Campus para avaliacdo dos impactos promovidos por elas
na economia local.

A descricdo das caracteristicas iniciais possibilitou o primeiro panorama geral de
descricdo do ecossistema estudado e verificar a existéncia de pontos fortes e necessidades de
melhorias no mesmo. A descricao do ecossistema de empreendedorismo foi realizada utilizando
os determinantes do framework de ANDE (2013): financ¢as; apoio aos negocios; politica;
mercados, capital humano; infraestrutura; P&D e cultura, conforme apresentado a seguir.

4.5.1 Financas

No aspecto finangas, foi possivel verificar, por meio das entrevistas junto aos
desenvolvedores, que esses grupos obtém recursos financeiros ou materiais para suas atividades
de 3 fontes distintas, conforme ja apresentado no quadro 11:

a) Recursos proprios dos desenvolvedores discentes, que representam a maioria dos

casos e sdo um espelho da realidade nacional, conforme BNDES (2018);

b) Recursos obtidos por meio de submissao de projetos em editais de fomento: ao longo
da pesquisa, 4 startups conseguiram recursos e premiagdes oriundos de editais na
area de empreendedorismo e jogos com projetos desenvolvidos no Campus, a saber:
Colinas Games, Red Rail, Tingua Game Studio e Little Giants.

¢) Recursos obtidos por meio de parcerias e contratos junto a empresas externas de maior
porte que investem nos grupos de desenvolvedores, 2 empresas afirmam possuir
relacionamentos comerciais junto a empresas de jogos digitais — Red Rail e Little
Giants.

53



No ecossistema estudado, nédo existe disponibilidade local dos determinantes financeiros
devido a caracteristica rural da localidade. A exemplo, ndo ha agéncias bancarias a menos de
17 km dos distritos de Morro Azul e Sacra Familia. Apesar deste contexto, as caracteristicas
tecnoldgicas dos produtos e servigos desenvolvidos no Campus ndo estdo limitadas a barreiras
geogréficas. O acesso aos determinantes financeiros obtidos por algumas empresas, tais como
acesso a financiamento; acesso a capital para investimentos e acesso a angels foram obtidos
fora da localidade. A exemplo disto, foram relatados casos em que investidores potenciais se
deslocam ao Campus para reunides junto aos desenvolvedores ou sdo trazidos através de algum
parceiro do Campus ou dos desenvolvedores. Outra forma de acesso a recursos financeiros
buscada por todos os desenvolvedores sdo os editais de fomento e aceleragdo promovidos no
Estado do Rio de Janeiro e em nivel nacional.

4.5.2 Apoio aos negocios

Nos aspectos referentes ao apoio aos negocios, observaram-se, por meio das entrevistas,
trés fontes de apoio as atividades empreendedoras dos desenvolvedores e em escalas distintas:
a. Campus Engenheiro Paulo de Frontin; b. Governo local; c. Parceiros comerciais.

i. Apoio do CEPF aos negdcios

O Campus é apontado pelos discentes entrevistados como o principal apoiador aos
negécios e ao empreendedorismo local. O apoio do Campus ocorre por meio da
disponibilizacdo de infraestrutura fisica, acesso a internet e principalmente por meio do
NPD/SFInJE. Segundo os entrevistados, apesar das limitagdes financeiras e burocraticas
existentes, o CEPF busca de todas as formas possiveis apoiar os empreendedores, seja por
viabilizar a participacdo em eventos da area de tecnologia, seja pelo apoio técnico ao produto
ou a gestdo das startups. Todos os entrevistados destacaram a disponibilidade dos servidores
do CEPF e a facilidade de acesso a gestdo do Campus para o didlogo e apresentacdo de ideias
e demandas, que sdo atendidas dentro das possibilidades da instituicdo. Além disso, a
contratacdo de servicos de mentoria, treinamento e consultoria realizada junto ao SEBRAE
torna-se uma das principais formas de apoio aos empreendedores do Campus aliada a
infraestrutura fisica do NPD/SFInJE. Apesar de uma movimentacdo de longa data no sentido
de fomentar o empreendedorismo académico, 0 Campus iniciou somente em 2018 um programa
de apoio aos negocios das startups e desenvolvedores individuais via edital 2018 do NPD,
incluindo além do SEBRAE, seu corpo docente nessas a¢fes. O Campus estd junto com 0s
desenvolvedores iniciando um processo de amadurecimento no gque tange ao apoio aos negocios
desses empreendedores, conforme afirma o Diretor Geral do Campus.

“[...] eu vejo efetivamente que a gente est4d em um processo de maturacéo, algo que
era embrionario [...] que hoje comeca a dar esses frutos [startups e produtos] [...]
isso porque no meio do caminho veio a disciplina de empreendedorismo [...] 0 que eu
vejo de produto hoje, é muito diferente do que eu via h4 um, dois anos atras”.
(ENTREVISTADO 24, 2019).

ii. Apoio do governo local aos negocios

A Prefeitura Municipal de Engenheiro Paulo de Frontin é a principal parceira da esfera
publica no fomento e apoio ao empreendedorismo da localidade. Por meio de seu poder
legislativo e executivo, promove acgdes junto ao Campus com o objetivo de dar apoio aos
negocios dos desenvolvedores do CEPF. Em entrevista realizada, o Secretario de
Desenvolvimento Econémico do municipio de Engenheiro Paulo de Frontin afirma que o
governo municipal tem a misséo de dar total apoio ao empreendedorismo académico do CEPF
uma vez que ndo vé o desenvolvimento da cidade se nao pela tecnologia produzida na
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Instituicdo. Segundo ele, devido as caracteristicas da regido, que dificultam a producédo e a
logistica de bens de producéo, é necessario tornar a cidade tecnoldgica para que ela gere renda
propria.

Em especial para o setor de empreendedorismo tecnoldgico, ha um projeto no municipio
para a criacdo de uma aceleradora de negocios, o “FRONTIN HUB”. O projeto disponibilizara
infraestrutura fisica e de comunicacdo em um local no centro da cidade com internet de alta
velocidade, prestacdo de servigos de apoio aos negdcios e promocao de networking para as
empresas de tecnologia instaladas no HUB. Esse projeto conta com o apoio de investidores do
ramo de Tl do estado, do Campus e de atores locais. Segundo o Secretario de Desenvolvimento
Econémico:

“[...] essa formacé@o de m&o de obra daqui da cidade [por parte do Campus] € o
futuro da cidade [...] Daqui alguns anos Paulo de Frontin vai ser autossuficiente

através da venda dessa “molecada”, da venda dessas startups [...] eu acredito muito
nisso”. (ENTREVITSTADO 17, 2018)

Nas entrevistas com os discentes desenvolvedores houve relatos da realizacdo de
convites para participacdo em eventos promovidos pela Prefeitura, tais com feiras e exposicoes,
nos quais os jogos dos alunos pudessem ser expostos, 0 que na visdo dos desenvolvedores
representa a valorizagdo dos projetos que estdo sendo desenvolvido por eles. Outra forma de
apoio mencionada pelos desenvolvedores proporcionada pelo governo local é a oferta de
servicos contabeis de forma gratuita para as startups que possuem tal demanda.

Os entrevistados desenvolvedores reconhecem as acdes realizadas pelo governo local
para fomentar o empreendedorismo local, porém, destacam a necessidade de intensificacdo
dessas acOes, em especial para a formalizacdo das startups criadas no Campus e para melhoria
da infraestrutura para os negdcios, em especial de comunicacdo e transportes. Essas melhorias
funcionariam tanto para apoiar as startups existentes no ecossistema de empreendedorismo,
guanto para atrair empresas externas da area de tecnologia e potenciais investidores.
Atualmente, ndo ha startup discente formalizada, porém, muitas com a intencéo de formalizar-
se e em processo de formalizacdo. Ao todo, 8 dos 9 grupos de desenvolvedores possuem o
objetivo de se formalizar, uma delas ja em processo de formalizagdo junto ao governo local em
2018.

O governo municipal afirma ter ciéncia das necessidades de melhorias na infraestrutura
e servicos basicos para a manutencédo das startups formadas pelos discentes na localidade apos
0 egresso destes da graduacdo. Com esse objetivo, a Prefeitura busca a finalizacdo da instalagédo
de fibra 6tica no municipio, o que ird melhorar a qualidade da internet em todo o municipio, da
mesma forma afirma estar imbuida em implementar melhorias de infraestrutura necessarias
para tornar a cidade um polo tecnolégico por meio de apoio politico junto as demais esferas
politicas.

Como forma de atrair empresas de fora do municipio e incentivar a criagdo de empresas
de tecnologia, o Legislativo da cidade, em parceria com o CEPF editou uma lei municipal cujo
objetivo é dar incentivos fiscais para empresas da area de jogos digitais e tecnologia. A lei
municipal é descrita na se¢do que trata do determinante politica.

iii. Parceiros comerciais

Dentre os parceiros comerciais, estdo aqueles pertencentes a esfera privada, eles apoiam
0s negacios locais por meio de treinamentos, mentorias, consultorias e networking junto aos o0s
desenvolvedores locais. Os parceiros apontados nas entrevistas possuem relacionamento direto
com o desenvolvimento gerencial e mercadologico do capital humano que surge no Campus.
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Dentre os relacionamentos existentes, destacam-se, segundo os entrevistados, 0 SEBRAE, 0
RING e o BP Instituto.

e SEBRAE

O SEBRAE regional do sul fluminense oferece apoio continuo aos empreendedores do
CEPF. Além dos servicos contratados via Campus, 0 SEBRAE sempre disponibiliza apoio na
participacdo em eventos voltados a tecnologia e empreendedorismo promovidos pela
instituicdo. Em diversas ocasides, 0 SEBRAE disponibiliza o transporte para os eventos de
forma gratuita e sempre que possivel garante a participacdo dos discentes do Campus em
eventos sob sua chancela.

Em entrevista, a geréncia do SEBRAE Trés Rios relata o destaque dos empreendedores
discentes na participacdo em eventos que promove, reforcando o potencial empreendedor dos
alunos do Campus no desenvolvimento de planos de negdcios e apresentacdo de projetos.
Segundo ele:

“[...] quando fazemos nossas maratonas [...] nossos Hackathons, a entrada dos
alunos do Campus eleva o nivel e a qualidade do desenvolvimento das solucdes e dos
negocios que sdo apresentados.” (ENTREVISTADO 20, 2018).

A relacdo de apoio aos empreendedores do Campus pelo SEBRAE esta diretamente
ligada & sua relagdo com o CEPF. O SEBRAE foi identificado por todos os desenvolvedores
entrevistados como um relacionamento importante e continuo no apoio aos negdcios e
desenvolvimento gerencial junto ao ambiente de empreendedorismo existente.

e RING

O coletivo apresenta uma relagéo de longa data com o Campus, apoiando na elaboracgao
do programa de curso a época da implementacdo da graduacdo em jogos digitais.
Representantes do RING estiveram inclusive presentes na abertura da primeira turma de jogos
no Campus e possuem assento previsto no Comité de Gestdo da Incubadora.

Além do relacionamento com o Campus, as empresas do RING ocupam posicdo de
lideranca junto as startups discentes do CEPF. De acordo com as entrevistas realizadas, 8 dos
9 desenvolvedores que trabalham em grupo mencionaram estreita relagdo com o coletivo.
Quanto aos desenvolvedores individuais, ndo houve mencdo ao RING. O Presidente do coletivo
ratificou a frequente troca de experiéncias e de comunicacdo com as startups do Campus, bem
como a disponibilidade das empresas do RING em apoiar os desenvolvedores discentes.
Destacou que mantém continua comunicacdo junto aos desenvolvedores por meio de um
aplicativo de troca de mensagens, fato este ratificado pelos desenvolvedores discentes nas
entrevistas.

Além de representarem uma referéncia junto as startups do Campus, os desenvolvedores
do Campus destacam que as startups da RING fornecem apoio sempre que solicitado sobre
seus projetos a serem submetidos a algum edital de fomento, por exemplo. O presidente do
RING ratificou a disponibilidade de prestacdo de consultorias para os desenvolvedores
discentes sempre que solicitadas: “Eu falo com os desenvolvedores daqui [Campus] que
sempre que quiserem eu estou disponivel para revisar e dar apoio aos projetos para serem
submetidos a algum edital e jamais vou ‘cobrar’ porisso” (ENTREVISTADO 13, 2018). Além
disso, destaca a qualidade dos jogos desenvolvidos pelas startups do Campus, mas aponta a
necessidade de uma intensificacdo da aproximacéo entre os desenvolvedores e 0 mercado, uma
vez que a diferenciacdo na industria de jogos digitais ocorre pela criacdo de portfolio e viséo de
mercado apurada, 0 que ndo é obtido exclusivamente na vida académica.
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e BP Instituto

O BP Instituto é uma instituicdo com uma longa histéria voltada para o desenvolvimento
de treinamentos na area de informatica, gestdo e empreendedorismo. Dentre 0s programas
académicos desenvolvidos pelo BP Instituto, estdo: Microsoft/Windows, Linux, Oracle, que
foram implementados no Brasil. O fundador do BP Instituto apresenta uma historia junto ao
CEPF que remete a 2011, desde a implementacao do curso técnico em informatica para internet
por meio da iniciativa de um condominio de TI localizado no distrito de Morro Azul. Este
condominio possuia o objetivo de atender as demandas de estagio dos alunos do curso técnico
em informatica para internet, o condominio encerrou suas atividades em 2013.

Atualmente o BP Instituto é um dos atores que tém apoiado as startups do Campus por
meio de projeto de aceleracdo com o objetivo de inseri-las no mercado e promover interacao
com outras empresas do Estado do Rio de Janeiro em especial aquelas do setor de petréleo e
gas. O BP Instituto é um dos parceiros da Prefeitura Municipal na implementacéo do Frontin
HUB. Participam do programa junto ao BP Instituto duas startups do Campus, a DESIGN4U
(D4U) e a Tingua Game Studio. A parceria com as startups vislumbra o potencial destas em
ampliar o portfélio de produtos para além dos jogos digitais no desenvolvimento de simuladores
na area de petrdleo e gas.

Ainda segundo o fundador do Instituto, ha interesse no que o Campus faz, pelo potencial
da industria de jogos digitais existente a nivel mundial. Segundo ele, ha um movimento da Apex
(Agéncia Brasileira de Promocdo de ExportacOes e Investimentos) para a internacionalizacdo
da producdo nacional de jogos digitais e vé na Tingua Game Studio e a D4U potencial para
participar nesse movimento. Para tal, € necessario parceria com o Campus no desenvolvimento
e aprimoramento dos produtos das startups para ingressarem também neste processo de
internacionalizacao.

4.5.3 Politica

No determinante politica, observa-se uma mobilizacao inicial por parte do governo local
com o objetivo de dar suporte e atrair empreendimentos de tecnologia para a localidade. Com
este objetivo, a gestdo do CEPF e o poder legislativo local, elaboraram uma proposta de lei para
incentivo a instalagdo de empresas do setor tecnolégico no municipio. Tal proposta foi aceita
pelo legislativo municipal que editou e publicou a Lei municipal 1.122 de 23 de maio de 2013,
lei que prevé em seu artigo 1° a possibilidade de isengdo IPTU, ISS, taxa de iluminacédo publica,
e alvara de localizagéo, durante o periodo inicial de 6 anos, para empresas que se instalarem no
municipio e atendam determinados compromissos empregaticios com municipes. O artigo em
questdo também prevé em seu paragrafo Gnico o beneficio de reducdo de 50% de ISS,
independente da geragdo minima de renda, para empresas de tecnologia.

“[...] as empresas regulares do ramo de tecnologia de informagéo, comunicagéo,
‘call center’ e jogos digitais, gozardo de 50% do beneficio de reducdo de ISSON
concedidos as demais empresas independentemente do cumprimento do critério de
geracdo minima de empregos prevista na reedicdo da Lei Municipal 503/96.”
(ENGENHEIRO PAULO DE FRONTIN, 2013).

Tal lei representa um marco na atracdo de empresas de tecnologia no municipio e
impacta diretamente nos custos dos negdcios de tecnologia criados na localidade. Porém, os
desenvolvedores apresentam entraves inerentes aos processos burocraticos para o apoio aos
negocios desde a formalizagdo de startups até a infraestrutura da localidade. As declaragdes do
presidente do coletivo de startups RING véo ao encontro da percepcao dos discentes ao afirmar
gue a lei é um dos maiores atrativos para empresas de tecnologia, porém, sdo necessarias
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melhorias na infraestrutura local para que este movimento aconteca efetivamente e a lei consiga
atingir seu objetivo.

4.5.4 Mercados

Devido as caracteristicas dos produtos das startups do Campus, o determinante
mercados é de dificil mensuracdo. Isso pelo fato de os produtos criados pelos discentes ndo
terem sido comercializados e pela caracteristica do mercado de jogos quanto a inexisténcia de
restricbes geograficas para a comercializacdo de produtos, ocorrendo em um nivel global.
Verificou-se também o surgimento de um comércio com empresas externas a regido para a
prestacdo de servigos e desenvolvimento de jogos digitais.

4.5.5 Capital humano

O capital humano é o determinante de maior potencial na localidade. O Campus possui
a primeira graduacéo em jogos digitais publica do Brasil e Unica da area na regido. Os discentes
do Campus tém se destacado em eventos dos quais participam, seja pelos jogos digitais
desenvolvidos, seja pelo perfil empreendedor para a solucdo de problemas com o uso da
tecnologia. Este determinante é visto tanto pelos entrevistados discentes, quanto pelos demais
atores externos como de exceléncia e grande ativo da regido.

A existéncia de capital humano altamente capacitado representa um dos principais
incentivos existentes hoje para que os desenvolvedores de jogos, juntamente com suas startups
se mantenham na localidade ap6s a conclusdo de sua graduacdo. Da mesma forma, a méo de
obra extremamente qualificada representa um atrativo de negdcios tecnoldgicos para a regido.
Em entrevista, o presidente do RING afirmou a possibilidade de trazer negécios das empresas
do coletivo para a localidade devido ao capital humano existente ao redor do Campus, havendo
inclusive um dialogo com o governo local sobre a questdo. Ele afirma que:

“Existe essa possibilidade de trazer algumas empresas ‘pra’ cd, algumas que
querem... 0 RING esta flexibilizando isso... da gente utilizar a mao de obra [...] a
gente pode contratar [...] ao invés de trazer a mao de obra, trazer s6 0s negdcios, a
mao de obra ser daqui. A gente vem tentado fazer com que os negdécios venham ‘pra’
cé (Estado do Rio) e a gente distribua eles.” (ENTREVISTADO 13, 2018)

Vale destacar que o capital humano do Campus ndo se limita aos discentes do curso de
graduacdo, mas também estdo inclusos os discentes do curso Técnico em Informética para
Internet e do curso de Pos-graduacdo em Gestdo de Projetos e Negdcios em TI.

Uma das startups, considerada como referéncia pelos demais desenvolvedores, destaca
a qualidade do capital humano formado no Campus e o planejamento de continuar na regido
devido a méo de obra local qualificada:

“As pessoas que se formam na faculdade (Campus) passam por uma grade [de
disciplinas] muito boa, que prepara elas para o mercado... eu participei de pitchings
por ai e geralmente os pitchings das pessoas que vem da faculdade sdo muito
superiores aos pitchings dos desenvolvedores que ‘tdo’ comegando fora daqui [...]
entdo a preparacdo ndo s6 ‘pra’ fazer o produto mas ‘pra’ vender o produto é boa
[...] e a gente quer aproveitar isso permanecendo na regido, no caso da nossa
startup”. (ENTREVISTADO 4, 2018).
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4.5.6 Infraestrutura

No que tange a infraestrutura na regido de Morro Azul e Sacra Familia, todos os 16
desenvolvedores entrevistados destacam dificuldades diante da infraestrutura de
telecomunicagédo e transporte local. Os empreendedores relataram a dificuldade em obter
servicos de telecomunicacao e internet com qualidade suficiente para a realizacéo de atividades
e para comunicacdo com possiveis investidores e parceiros. Segundo os desenvolvedores
entrevistados, com 0s servigos existentes, torna-se inviavel, por exemplo, o teste de um jogo
on-line, ou até mesmo a realizacdo de uma reunido via videoconferéncia entre investidores
potenciais e parceiros de negdécios. Tal situacdo é mitigada, no momento em que 0S
desenvolvedores utilizam a infraestrutura de telecomunicagdo do Campus, atualmente
fornecida diretamente da (Rede Nacional de Ensino e Pesquisa) de Pesquisa em um link de
80Mb.

Outro aspecto que necessita de melhorias € a infraestrutura de transporte publico na
localidade. Grande parte dos discentes ndo possui veiculo préprio, sendo necessaria a utilizacdo
da infraestrutura de transporte publico, que possui apenas duas empresas em atividade com
horéarios esparsos e coincidentes entre as duas. Os entrevistados também destacam valores
elevados para um deslocamento de 3 km de distancia entre os distritos de Morro Azul, Sacra
Familia e o Campus.

No que tange aos servicos basicos de eletricidade e agua, os 15 desenvolvedores
entrevistados foram unanimes quanto aos aspectos referentes a suas condi¢des. Quanto aos
servicos de energia elétrica, apontaram a sua instabilidade, eventualmente sendo
descontinuados por picos de energia. No que se refere aos servigos de fornecimento de agua,
ndo foram relatados problemas, provavelmente pelo fato de os distritos de Morro Azul e Sacra
Familia estarem localizados em meio a Mata Atlantica sobre lencdis aquiferos. A regido conta
com trés empresas com fontes de envasamento de dgua mineral e uma estacdo de tratamento de
agua da CEDAE que coleta agua diretamente de uma nascente, préxima ao CEPF.

Segundo o presidente do RING, alguns dos pontos fracos existentes ndo sao
exclusividade da localidade, ele aponta a necessidade de uma estruturacdo do interior do Estado
do Rio de Janeiro como um todo para que essas localidades sejam capazes de acolher negocios
de tecnologia. De acordo com ele, observa-se a polarizacdo de investimentos tecnolégicos nos
grandes centros, ficando o interior do estado com poucos investimentos na area, um panorama
que segundo ele necessita mudar para uma interiorizagdo da tecnologia.

Outro ponto apresentado pelos desenvolvedores referente a infraestrutura € a
inexisténcia de um restaurante dentro do Campus. A localizacéo geografica do Campus — 3 km
de distancia de ambos os distritos — aliada a deficiéncia da rede de transportes publicos
inviabiliza a estadia no Campus em tempo integral durante a semana. E necessério que os alunos
se desloguem por longas distancias a pé ou utilizando transporte publico para terem acesso a
refeices que ndo sejam lanches ou “quentinhas”.

Diante das demandas referentes a infraestrutura local, observa-se a mobilizacdo dos
atores envolvidos no ecossistema de empreendedorismo em formacéo no intuito de contornar
os deficits apresentados. Segundo a direcdo do Campus, ha um processo licitatério em curso
para a concessao de espaco para a implementacdo de um restaurante com previsdo de prestacéo
de servicos no ano de 2019. Da mesma forma, hd um projeto na busca de melhorias da rede
I6gica do Campus por meio de reestruturacdo e ampliagdo de sua rede de dados cabeada.

Quanto a infraestrutura de transportes, 0 Municipio conta com a Lei Municipal n° 1.228
de 24 de abril de 2017, que concede passe livre estudantil para estudantes de cursos desde o
ensino basico até pds-graduacdo stricto sensu da cidade (ENGENHEIRO PAULO DE
FRONTIN, 2017). Porém, esta lei ainda ndo foi regulamentada pelo municipio. Paliativamente,
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0 governo local busca a disponibilizagédo de Onibus para transporte dos alunos do Campus
durante os horéarios de entrada e saida das aulas da comunidade académica.

Diante das limitagdes apresentadas na infraestrutura de dados, o governo local apresenta
um projeto de expansdo da rede de fibra otica, j& em execucdo, para em 2019 disponibilizar
internet de alta velocidade aos municipes. Atualmente, 70% do municipio possui fibra 6tica,
com o objetivo de atingir 100% em pouco tempo.

Ainda no que tange a infraestrutura de comunicag6es, Engenheiro Paulo de Frontin é
uma das 4.000 cidades que aderiram ao programa do Governo Federal “Internet para Todos”,
um programa que disponibilizard internet em alta velocidade para 0 municipio. A internet serd
disponibilizada ao municipio pelo satélite Geoestacionario de Defesa e ComunicacOes
(BRASIL, 2018d). Com isso, 0s pontos mais criticos do municipio, onde a internet ndo esta
disponivel com fibra ética, a exemplo dos distritos de Sacra Familia e Morro Azul, poderao ser
atendidos pela Prefeitura.

Na entrevista realizada com o Secretario da pasta de desenvolvimento, foi apontada
também uma iniciativa junto ao Ministério das Cidades com financiamento do BNDES para
tornar Engenheiro Paulo de Frontin uma cidade inteligente. Segundo ele, o projeto terd como
objetivo fazer do municipio um modelo em eficiéncia energética na area de iluminacao publica
com base em solucdes de 10T3, assim, a cidade sera modelo de eficiéncia energética em
iluminag&o publica com energia renovavel e chancela do INMETRO.

Foram observados aspectos criticos na infraestrutura local e que demandam
investimentos por parte dos stakeholders da localidade, em especial do governo local e do
Campus. Diante das necessidades de melhorias na infraestrutura existentes, esses atores
apresentam acbes com efeitos no curto e médio prazo, que serdo capazes de minimizar 0s
problemas apresentados, se colocadas em pratica.

Segundo os discentes, apesar da necessidade de melhorias na infraestrutura, pode-se
observar uma melhoria gradual da infraestrutura local quando comparada com aquela de 5 anos
atras, dentro e fora do Campus. Assim sendo, os desenvolvedores apresentam-se, sem excecoes,
otimistas quanto as projec6es de melhorias para a localidade visto que os stakeholders tém ao
longo do tempo se mobilizado de forma eficaz para desenvolver o ambiente de
empreendedorismo local.

4.5.7 Pesquisa e Desenvolvimento (P&D)

Nos aspectos referentes a P&D, foram identificados 3 projetos em desenvolvimento no
Campus, 2 deles voltados a area de ensino e 1 voltado a inovacdo em jogos. Verificou-se que a
pesquisa no Campus se apresenta também em um estagio inicial de desenvolvimento pelo fato
de muitos projetos existentes no Campus possuirem carater extensionista ndo voltados a
pesquisa.

Atualmente o CEPF possui um projeto de pesquisa na area de balanceamento de
dindmico de jogos. Este projeto esta em desenvolvimento no Campus desde 2016 e conta com
3 bolsistas, sendo que 2 bolsas séo custeadas pelo CNPQ e 1 custeada com recursos do Campus.
O projeto tem como objetivo possibilitar a adaptacéo de jogos ao nivel de habilidade do jogador.
Assim, por meio das informagdes coletadas do jogador durante o jogo, a dificuldade
dinamicamente se adapta de acordo com as facilidades e dificuldades encontradas pelo usuario.
Segundo o Coordenador de Pesquisa e Inovacdo do Campus (COPI), o objetivo é futuramente
utilizar a tecnologia em jogos desenvolvidos no Campus para verificacdo de sua aceitabilidade
no mercado de jogos. Até o momento do levantamento de dados, a pesquisa resultou em uma

3 10T- Internet of things — Internet das coisas é um conceito amplo que possui como objetivo o uso da internet
para conexdo em rede entre diversos dispositivos e aparelhos de uso cotidiano das pessoas.
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publicacdo em um periddico académico da area de computacédo e a participagdo dos bolsistas
em eventos. Hoje, todas as pesquisas voltadas a area de computacao desenvolvidas no Campus
sdo realizadas com unidade de processamento grafico da NVIDIA por meio de uma parceria
entre as instituicdes. O Coordenador da COPI do Campus também destaca a existéncia de
potenciais parceiras de pesquisa via acordo de cooperacdo e convénios com a Universidade
Federal Fluminense (UFF), Universidade Estadual do Rio de Janeiro (UFRJ), Instituto Nacional
de Pesquisa Aplicada (INPA) e PUC- Rio.

Outro projeto que merece destaque € 0 jogo voltado para o ensino chamado “Dia a Dia
com a Turma do Ifinho” a pesquisa é direcionada para aprendizagem de criangas com
transtornos de comportamento e aprendizagem, tais como dislexia, TDAH (Transtorno do
Déficit de Atencdo com Hiperatividade) e autismo. O jogo busca, por meio das situagdes vividas
pelo personagem chamado Ifinho, auxiliar criangas com transtornos de aprendizagem. O jogo
desenvolvido ja foi aplicado na rede publica de ensino da localidade junto a criangas com este
perfil. Atualmente, o jogo esta disponivel em uma store de aplicativos para dispositivos moveis
de forma gratuita, bem como em plataformas de ensino a distancia. Segundo o Diretor Geral do
Campus, hd uma movimentacdo para futuramente realizar a migracdo do jogo para ambientes
de aprendizagem em realidade virtual.

Um terceiro projeto de pesquisa que merece destaque é um jogo educativo, vinculado a
disciplina de lingua inglesa com foco no ensino do idioma para alunos do curso técnico em
informatica para internet. O objetivo é desenvolver um modelo de jogo educativo para o0 ensino
do inglés instrumental voltado para as demandas da area de tecnologia.

Espera-se que com os resultados de algumas das a¢des que se iniciam no Campus na
area de pesquisa seja possivel, no futuro, o amadurecimento da area de P&D da mesma forma
gue o empreendedorismo académico para produzir e levar a sociedade inovacGes desenvolvidas
pelo seu capital intelectual. Atualmente observa-se que empreendedorismo e P&D néo
caminham na mesma velocidade no ecossistema que surge.

4.5.8 Cultura

A cultura empreendedora representa um ponto forte da localidade, os atores que
possuem relacionamento com o CEPF buscam fomentar direta ou indiretamente o
empreendedorismo vindo dos alunos. Neste sentido, 0 Campus tem obtido sucesso no fomento
a cultura empreendedora por meio das a¢fes pedagogicas e ndo pedagodgicas de fomento ao
empreendedorismo académico. Devido as caracteristicas da localidade e pelo fato de serem
distritos pequenos, os desenvolvedores entrevistados afirmam que atualmente a localidade
possui uma cultura voltada para a area de desenvolvimento de jogos e produtos tecnolégicos
que ndo se encontra em outros locais. Esta cultura é potencializada pela concentracdo de
desenvolvedores com perfil empreendedor e pelo fato de esses desenvolvedores viverem em
republicas e imdveis alugados nos distritos de Morro Azul e Sacra Familia. Todos o0s
entrevistados sdo moradores do municipio ou estdo vivendo fora de suas cidades natais em
republicas nos distritos da localidade do CEPF. Segundo um dos desenvolvedores:

“Hoje, Morro Azul, por ter essas pessoas que tem [desenvolvedores de jogos e
empreendedores] ja é suficiente para fazer as ideias irem para frente. O fato de estar
caminhando e encontrar alguém na rua e poder conversar com ele sobre videogame
é surreal, porque isso ndo ‘zd’ acontecendo em outro lugar [...] Ir ao barzinho e
encontrar uma ‘galera’ conversando sobre um jogo que estéo criando[...] o ambiente
ja tem as pessoas certas, ndo s6 em nivel técnico, mas sim de querer fazer as coisas.”
(ENTREVISTADO 11, 2018).
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Observa-se que os desenvolvedores se encontram motivados a empreender e promover
a cultura empreendedora junto aos seus pares, dois exemplos desta motivacao sdo a Yuna e 0
Aquipélago, ambas as iniciativas dos alunos na promocéo e difusdo do empreendedorismo
académico.

Além das duas iniciativas citadas, ha ainda uma mobilizagdo por parte das discentes do
Campus. A comunidade académica da graduacdo em jogos digitais conta hoje com uma
desproporcionalidade entre discentes do sexo masculino e feminino, sendo estas ultimas uma
minoria consideravel. Diante deste quadro, as discentes do sexo feminino tém se mobilizado no
intuito de incentivar o desenvolvimento e disseminacdo de conhecimentos na area de
programacéo junto as discentes do Campus por meio do grupo Devgirls.

i. Yuna

A Yuna (do japonés = forca) foi uma iniciativa dos desenvolvedores para se organizarem
coletivamente, e possuia como objetivo a troca de informacGes envolvendo questdes gerenciais
e técnicas para o desenvolvimento de jogos, bem como ampliar o networking. Inicialmente a
Yuna possuia uma dinamica formal, na qual os componentes se reuniam quinzenalmente.
Segundo os criadores do grupo, o objetivo era dar um carater mais organizado para promover
unidade de esforcos por parte dos desenvolvedores. Porém, em meio as atividades académicas
e das proprias startups, que acabam por consumir grande parte do tempo dos
discentes/desenvolvedores, as reunides passaram a ocorrer mensalmente em carater informal.
Nesses encontros, os desenvolvedores se reuniam em uma espécie de happy hour em um
barzinho onde a troca de informacdes e de ideias fluia com um carater mais informal. Em geral,
entre 15 e 20 desenvolvedores participavam das reunides da Yuna, este nimero foi reduzindo
ao longo do tempo devido a, segundo os préprios alunos, interesses distintos entre 0s membros
para os rumos da Yuna. Em 2018, o grupo foi extinto e substituido pelo Arquipélago.

ii. Arquipélago

O arquipélago € uma iniciativa dos empreendedores e desenvolvedores discentes em
fortalecer a cultura empreendedora junto aos demais alunos. Diferentemente da Yuna, o
Arquipélago possui carater formal. A inciativa comegou a ser organizada no inicio de 2018 e
promove eventos como palestras e debates na area de jogos com o objetivo de promover a troca
de experiéncia e de informacfes para os participantes. Pelo carater formal do Arquipélago, a
participacdo como membro é fechada, aquele que quiser se tornar membro deve submeter seu
nome para 0 grupo, que ir4 apreciar a pertinéncia em integrar o candidato como membro.
Segundo os membros do Arquipélago, essa selecdo tem o intuito de garantir o ingresso de
membros comprometidos e atuantes no grupo.

Atualmente, o Arquipélago € composto por desenvolvedores das startups mais
consolidados no CEPF e aqueles desenvolvedores mais motivados em promover o
empreendedorismo junto a comunidade académica de discentes. Em geral, os eventos
promovidos pelo grupo ocorrem no CEPF, que disponibiliza a infraestrutura necessaria. A
participacdo nos eventos ocorre de forma aberta, em geral necessitando exclusivamente da
assinatura em uma lista de inscricdo/presenca. Para as atividades do Arquipélago séo
convidados tanto membros internos quanto externos da comunidade académica e sempre ao
final dos eventos ha discussbes e troca de experiéncias e networking na éarea de
desenvolvimento.

iii. Devgirls

O grupo Devgirls é um grupo de desenvolvedoras criado por iniciativa das discentes do
CEPF, o0 nome do grupo remete a Developer Girls (meninas desenvolvedoras), que tem como
objetivo unir e fortalecer as discentes do CEPF, que atualmente sdo minoria no curso de
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graduacdo em jogos. Hoje, hd 30 discentes do sexo feminino em um total de 159 alunos
matriculados no curso de graduacdo, representando pouco mais de 18% dos discentes. O grupo
surgiu por iniciativa de algumas alunas do curso de graduacdo que, pelo fato de serem minoria
no curso, em algumas ocasifes, sentem-se mais retraidas em meio a um ambiente
majoritariamente masculino. Segundo as discentes entrevistadas, ndo ha discriminagdo por
parte de discentes ou servidores. Porém, observam que as discentes em algumas ocasifes nao
se sentem a vontade, por exemplo, em debater sobre algum tema voltado a jogos diante de uma
maioria masculina. Além de ser um grupo no qual as discentes se sentem mais a vontade em
participar e debater, fortalecendo o movimento feminino no CEPF, o Devgirls também tem
como objetivo promover estudos na area de programacdo e desenvolvimento de jogos e
aplicativos. Segundo as entrevistadas, as discentes do Campus possuem perfil mais direcionado
a area gerencial e artistica, sendo a area de programacdo composta na sua maioria por
desenvolvedores do sexo masculino. O Devgirls possui 0 potencial para ser uma startup
composta exclusivamente de discentes do sexo feminino, apesar de este ndo ser o objetivo
inicial do grupo, participando inclusive do evento GAME XP em 2018. As duas entrevistadas
do Devgilrs se dividiram acerca da potencialidade do grupo em se tornar uma startup. Pelo
menos 4 das 6 componentes possuem o perfil empreendedor e estdo diretamente ligadas as
atividades dos grupos de desenvolvedores do CEPF.

A presenca de uma cultura empreendedora consolidada dentro do CEPF potencializa e
polariza relacionamentos do Campus e dos desenvolvedores com atores externos ao Campus.
Esses atores iniciam uma aproximagdo com o empreendedorismo académico da localidade, a
exemplo do RING, BP Instituto, Governo local, SEBRAE e outros potenciais investidores.
Esses relacionamentos, apesar de estarem em fase inicial, promovem o fortalecimento da
cultura empreendedora e do apoio aos negdcios locais. Verificou-se que no ecossistema de
empreendedorismo que emerge na localidade a cultura empreendedora, capital humano e
politica representam pontos fortes a serem destacados. Porém, aspectos como infraestrutura
representam atualmente os maiores limitadores para o desenvolvimento do ecossistema de
empreendedorismo em formagéo. Ratificando a incipiéncia do ecossistema, investimentos e
acOes na area de apoio aos negocios e P&D se encontram em estagio de implementacao por
parte de atores deste ambiente.

Neste contexto, o ecossistema de empreendedorismo do CEPF inicia uma trajetoria
promissora ao dar continuidade ao movimento de aproximacdo entre o empreendedorismo
académico e o mercado de tecnologia por meio de seus outputs.

4.6 Outputs do ecossistema de empreendedorismo

Ao todo, os desenvolvedores do Campus possuem 39 produtos, deste total, 34 jogos sdo
dos mais variados tipos, além de 4 aplicativos e 1 servico de marketing digital. Pelo fato de
estarem em um estagio inicial de seus empreendimentos, esses desenvolvedores tém buscado
aprimorar seus produtos como meio de buscar recursos financeiros externos ao Campus. Alguns
destes produtos se destacam dentro e fora da academia por estarem em um estagio mais
avancado de desenvolvimento, por apresentarem um modelo de negocios atrativo e viavel ou
por atenderem a critérios exigidos para aprovacdo em editais de fomento e aceleracdo. A
qualidade dos produtos desenvolvidos é destacada pelo presidente do coletivo de empresas de
jogos digitais do Rio de Janeiro RING, segundo ele:

[...] eu acho que nenhum jogo que a gente viu em Paulo de Frontin deveria ser
abandonado [...] eles s6 devem ser maturados [...].eu vi muito potencial nos jogos
daqui [...] tem um produto de um aluno de vocés que esta lindo [...] € um produto que
ganha 500 mil [em um edital] na ANCINE [...] se ele souber escrever (um projeto do
jogo) ele ganha, é questéo de direcionamento. (ENTREVISTADO 13, 2018).
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Os principais outputs deste ecossistema de empreendedorismo incipiente levantados ao
longo das entrevistas sdo apresentados a seguir.

i. IF Republicas

O IF Republicas é um site ainda em implementacdo, concebido por uma dupla de
desenvolvedores discentes do Campus. O site possui como objetivo apoiar discentes da regiéo
que buscam por um imovel para aluguel ou vagas em republicas de estudantes na localidade. O
Aplicativo apresenta as vagas disponiveis para aluguéis nos distritos de Morro Azul, Sacra
Familia e outras cidades da Regido. Segundo os desenvolvedores, a ideia surgiu pelas
caracteristicas da localidade, que ndo possui servicos de divulgacdo na area de prestagdo de
servigos. Segundo os desenvolvedores, os alunos de outras cidades, que sdo maioria, ingressam
no curso sem informagGes necessarias sobre as republicas, vagas de aluguel e disponibilidade
de servicos proximos ao Campus. O IF Republicas tem como objetivo atuar na lacuna existente
de divulgacdo do mercado imobiliario local e com a projecdo de expansdo para englobar
também servigos em geral, tais como alimentacdo, transportes, compras, dentre outros.

Segundo os desenvolvedores, 0 site se encontra em aprimoramento e disponivel no
dominio: http:/ifrepublicas.com.br/blog/. O site ndo possui vinculo comercial com nenhuma
imobiliéria ou proprietario de imoveis, pois possui 0 objetivo de ser alimentado pelos préprios
usuarios em um ambiente de colaboracéo e interacdo — potenciais inquilinos e proprietarios por
exemplo. Atualmente, os usuérios sdo exclusivamente os discentes do Campus que inserem
quando disponiveis vagas nas republicas.

A dupla de desenvolvedores, ao verificar a potencialidade do site ndo s para o entorno
do Campus, mas para a comunidade universitaria da regido, submeteu o IF Republicas ao
Programa Shell Iniciativa Jovem 2018, no qual foi aprovado.

O Shell Iniciativa Jovem é um programa de aceleracéo gratuito promovido pela empresa
gue por meio de etapas e treinamentos, mentorias de especialistas e um ambiente de troca de
experiéncias, possui como objetivo potencializar os neg6cios. Os desenvolvedores estiveram
em processo de aprimoramento e maturacdo do modelo de negécios ao longo do exercicio 2018.
Segundo os discentes, o programa de aceleracdo tem sido uma oportunidade de desenvolver
networking, aprimorar a visdo empreendedora e participar de projetos junto a outras empresas
de tecnologia parceiras do programa.

ii. Chemistry Lab Simulator (CLS)

O CLS foi um projeto criado pela startup Red Rail, quando a startup era ainda um
projeto de discentes cursando o TCP 2. O resultado do projeto na disciplina motivou o0s
discentes a formar uma startup para o desenvolvimento de jogos. O CLS é um projeto de jogo
educativo em 3D, single e multiplayer. O jogo utiliza elementos de um simulador de laboratério
de quimica e possui a disponibilidade de elementos necessarios para a realizacdo de
experimentos em um ambiente ludico de aprendizagem com a mediacdo de um professor. A
dindmica do jogo acontece por meio de aulas e desafios, voltados as disciplinas de quimica,
fisica e biologia para alunos do ensino medio, esses desafios devem ser enfrentados pelo
jogador/aluno.

O projeto em questéo foi aprovado para a primeira fase do edital 06/2018 do Programa
de Apoio a Difusdo de Ambiente de Inovacdo em Tecnologia Digital no Estado do Rio de
Janeiro, Startup Rio 2019, no qual foi estimado um montante de R$ 90.000 para execuc¢do do
projeto.

64


http://ifrepublicas.com.br/blog/

iii. Miragem

O Miragem e um jogo em plataforma 3D em desenvolvimento pela startup discente
chamada Little Giants. Segundo os membros, 0 jogo possui um equilibrio entre narrativa e a
mecanica de jogabilidade e foi apontado com destaque pelos sujeitos ao longo da pesquisa.

O jogo gira em torno de uma personagem chamada Mar, que acorda em uma ilha deserta
e tem que retornar para sua casa. No decorrer do jogo, ela descobre que dentro dela ha um
conflito de personalidade representado por um garoto chamado Ati que divide o corpo com a
personagem. No decorrer do jogo, eles descobrem que é necessério desenvolver amizade e
companheirismo para superar os desafios. A dindmica do jogo exige que o jogador saiba
alternar entre os dois personagens que ocupam 0 mesmo corpo, pois ha obstaculos e perigos
que sé podem ser ultrapassados utilizando um personagem especifico

O Miragem também é um dos projetos aprovados para ingresso na primeira etapa do
edital 06/2018 do Programa Apoio a Difusdo de Ambiente de Inovacdo em Tecnologia Digital
no Estado do Rio de Janeiro Startup Rio 2019.

O jogo tem sido destaque nos eventos em que é exposto ou apresentado e foi por meio
de um video de divulgacao do jogo e networking que obtiveram um contrato de uma empresa
de destaque na area de games, cujo nome e valor sdo mantidos em sigilo conforme solicitado
pelos entrevistados. Foi mencionado somente que se trata de um investidor anjo com grande
experiéncia na promocao de jogos e no Youtube. Atualmente essa empresa contratou a Little
Giants para elaborar um jogo para plataforma Android sob especificagdo da empresa. O jogo
tem a expectativa de ser lancado a partir de marco de 2019. Um dos representantes da Little
Giants destaca a importancia do contrato

“Foi um cliente importante porque esti trazendo a experiéncia ‘pra’ gente de
trabalhar ‘pra’ um cliente e ndo fazer um jogo nosso, fazer um jogo que o cliente quer
[...] além disso, tem o fator do nosso investidor [...] que é uma empresa que trabalha
‘pra’ clientes, que esta trazendo clientes ‘pra’ gente [...] a gente tem a chance de
fazer esse projeto e mostrar valor ‘pro’ nosso investidor e ter mais investimento para
0 nosso jogo.” (ENTREVISTADO 4, 2018).

iv. Futuro Mix

A Futuro Mix é um canal Web criado pela D4U — Design for You. A startup possui
como objetivo oferecer servigos de marketing na area tecnoldgica por meio de contetido de
videos gravados e produzidos majoritariamente no Campus com apoio da infraestrutura do
NPD. A Futuro Mix realiza entrevistas e debates com startups do Campus e empreendedores
da area de tecnologia, apresentando esses conteidos como forma de divulgar seus produtos e
trabalhos. Por meio dos programas apresentados, os atores envolvidos com empreendedorismo
na localidade tém a oportunidade de falar sobre suas startups, seus trabalhos e expor as
experiéncias adquiridas ao longo de sua trajetoria como empreendedores e desenvolvedores. A
Futuro Mix ja dispde de mais de 14 videos, disponibilizados em seu site no dominio
http://futuromix.com.br/.

Segundo o membro discente da Futuro Mix, hoje ndo ha contrapartida financeira para
prestacdo dos servigos para aqueles que divulgam seus produtos ou servigos pelos programas,
h& uma colaboracdo muito forte entre a Futuro Mix e demais atores locais. Ainda segundo ele,
0 objetivo principal é fazer com que as os atores da localidade sejam conhecidos e em troca
acabam colaborando com o conteddo para 0s programas uma vez que a regido € limitada em
disponibilidade conteido na &rea de tecnologia.
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v. Ingresso no Programa Startup Rio 2019

Um dos resultados do processo de maturidade das startups que surgem no Campus € o
reconhecimento externo do potencial dos projetos em desenvolvimento. Um exemplo é o
Programa Startup Rio, um programa desenvolvido em parceria com a Secretaria de Estado de
Ciéncia, Tecnologia, Inovacdo e Desenvolvimento Social (SECTIDS), que possui como
objetivo fomentar o empreendedorismo de qualidade do ecossistema de empreendedorismo
digital no Estado do Rio de Janeiro (FAPERJ, [2018]). O programa est& atualmente em seu 4°
ano consecutivo e possui como objetivo o aporte de recursos de até R$ 96.000 para projetos
selecionados. Além do aporte financeiro, o Startup Rio disponibiliza treinamentos,
consultorias, mentorias e apoio a gestdo de empresas para 0s projetos selecionados.

Segundo o Coordenador do Startup Rio, hd um periodo inicial no qual os pré-
selecionados sdo submetidos a uma série de treinamentos e consultorias em gestdo e apoio para
validacdo do projeto de negdcio. Apds esta etapa inicial, os selecionados para continuar no
programa passam por um periodo de até 15 meses com supervisdo de coordenadores do Startup
Rio para o desenvolvimento do projeto aprovado. O programa conta com diversos apoiadores,
sendo o0 SEBRAE um deles. Segundo o Coordenador do programa, em 2019, o Startup Rio
possui uma proposta de interiorizagdo, acrescentando em 2019 duas sedes do programa no
interior fluminense, nas cidades de Barra Mansa e Petrépolis.

Segundo o Coordenador do Programa, esses servicos de acompanhamento s&o
fundamentais para o aumento da incidéncia de sucesso dos empreendedores. Segundo ele, em
geral os programas de aceleracdo e incubadoras contam com uma taxa de até 5% de sucesso
dos projetos, no Startup Rio essa taxa esta entre 15% e 19%.

Os desenvolvedores do Campus tiveram 2 projetos aprovados na primeira etapa do
Programa para a edi¢do de 2019 com projetos desenvolvidos no Campus e concebidos no TCP.
Os projetos aprovados sdo da area de jogos digitais concebidos pelas startups Red Rail e Little
Giants.

vi. Diversidade em Jogo - Colinas Games

O Diversidade em Jogo € um jogo educativo de exploracdo em 3D que aborda o tema
diversidade e preconceito, 0 jogo se passa em uma cidade cinza, com pessoas cinzas. A cidade
e as pessoas sdo desta cor como meio de protecdo contra a opressdo e preconceito que sofrem.
Segundo a startup, o0 jogo educativo tem como objetivo entender as questdes de preconceito
enfrentadas pelos personagens que se tornam coloridos ao compreender que podem ser elas
mesmas (com sua propria cor) e ndo cinza (para que sejam iguais as outras).

Jogo em voltado a diversidade e preconceito desenvolvido pela Colinas Games foi
submetido a chamada publica 05/2016 publicada pela empresa Light em conjunto com a
Secretaria de Cultura do Estado do Rio de Janeiro. O projeto da Colinas Games recebeu
recursos no valor de R$ 15.000,00 para execugao.

vii. Ferreirinha Game: Os Poemas de Ferreirinha — Tingua Game Studio

Um dos produtos criado por desenvolvedores da startup Tingua Game Studio foi
submetido a chamada publica 01/2017 — Prémio Ferreira Gullar promovido pelo Departamento
de Livro, Leitura, Literatura e Bibliotecas (DLLLB) do Ministério da Cultura (MinC). A
chamada tinha como objetivo selecionar um jogo ou aplicativo inspirado nas obras do poeta.

O jogo foi um projeto desenvolvido em plataforma 2D que possui como objetivo
estimular a leitura das obras de Ferreira Gullar. No jogo, os jogadores devem desviar de
INnimigos e obstaculos para encontrar as obras do poeta espalhadas pela “fase” que possui mapas
e 0s inimigos baseados nas obras do poeta. Ao ser encontrado, 0 poema era aberto para leitura,
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também sendo possivel ouvir sua narracdo. Esse material fica permanentemente disponibilizado
para o usuario em uma biblioteca dentro do jogo.

O Jogo desenvolvido para a chamada publica obteve a 2° colocagéo recebendo o prémio
no valor de R$ 7.150,00.

Apesar do amplo portfélio dos desenvolvedores discentes, seus produtos se encontram
em processo de aprimoramento antes de chegarem ao mercado ou serem utilizados como meios
de obtencdo de recursos. Alguns desses produtos j& se encontram em um estagio mais avancado
de maturacdo, o que possibilita maior visualizagdo externa e ingresso em programas de
aceleracdo fora do Campus conforme os outputs apresentados.
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5 CONCLUSOES

O esforgo da pesquisa permitiu o levantamento das acbes de fomento ao
empreendedorismo académico do CEPF iniciadas em 2013 e realizadas em carater continuo,
com a criagdo do curso de graduacgéo em jogos digitais. Essas acOes possuem relagdo direta com
0 surgimento de um ambiente com aspectos de um ecossistema de empreendedorismo incipiente
na localidade predominantemente rural na qual o Campus esta localizado. Este ecossistema,
centrado no empreendedorismo académico do CEPF, estd em um estagio inicial de formacéo,
direcionado a produtos e servicos tecnoldgicos, tendo destaque a area de jogos digitais. No
ambiente estudado, verificou-se a existéncia de estratégias de cooperacdo e competicdo cuja
dindmica indica um ecossistema em um estagio de nascimento.

Apesar de tratar-se de um ecossistema ainda em um estagio inicial, foi possivel também
comparar 0s resultados empiricos com as condi¢cdes necessarias para um ecossistema de
empreendedorismo eficaz, destacando-se: i) a existéncia de liderancas por parte dos
empreendedores; ii) compromisso de longo prazo ao passo que 0s atores tém como objetivo se
manter na localidade; iii) aspecto inclusivo do ecossistema; e iv) atividades continuas de
promogdo do empreendedorismo. A partir do momento inicial de formagdo, o ambiente de
empreendedorismo na localidade do Campus até o estagio atual, foi possivel verificar um
processo de evolucéo, ao observar inicialmente a predominancia de empreendimentos voltados
ao desenvolvimento de jogos digitais passando por um processo de ampliacdo do portfélio de
produtos tecnolégicos desenvolvidos pelos discentes empreendedores. Outra evidéncia deste
processo de evolucdo é verificada na composicdo e estrutura de trabalho dos grupos de
desenvolvedores discentes que iniciam sua trajetéria empreendedora, que partem de uma
estrutura com tarefas elaboradas coletivamente para uma estrutura de trabalho com maior grau
de especializag¢do no desenvolvimento de projetos.

Ao atuar como fomentador de empreendedorismo, o Campus inicia uma série de
relacionamentos com atores externos que atuam como potencializadores do empreendedorismo
académico e que permeiam as micro e macrocirculacdes da Hélice Triplice, conforme definido.
No ambiente estudado, destacam-se os relacionamentos trilaterais entre as esferas que
compdem o ecossistema, a exemplo das relacbes entre CEPF, SEBRAE, Governo Local,
Startups e desenvolvedores do CEPF, RING e BP Instituto.

Os resultados gerados pelo empreendedorismo académico no ecossistema de
empreendedorismo tecnoldgico do CEPF apresentam-se modestos, porém, merecem destaque
qguando consideramos a localidade rural, na qual ele surge e a incipiéncia do ecossistema e 0
surgimento dos resultados gerados nos ultimos dois anos, periodo no qual iniciou o contato
desses empreendedores discentes no mercado e a obtencdo de recurso por parte de alguns dos
produtos criados dentro do Campus.

Quanto aos aspectos observados do ecossistema local, verificou-se que este possui
aspectos positivos no gque tange a existéncia de uma cultura empreendedora consolidada na
localidade; capital humano de exceléncia e uma politica voltada para atracdo e incentivos a
empresas de tecnologia. Pontos relacionados a infraestrutura apresentam-se como limitadores
para o crescimento do ecossistema estudado e representam a principal preocupacdo de seus
atores. Porém, o fato de haver consenso desta fragilidade por parte dos envolvidos gera a
expectativa de a¢des de curto prazo para melhorias na area.

O aspecto do mercado local ndo representa, inicialmente, um limitador para o
crescimento desse ecossistema, dadas as caracteristicas do mercado de tecnologia e a
inexisténcia de barreiras geograficas para comercializa¢éo de seus outputs. O mesmo pode ser
afirmado no quesito finangas, que atualmente é obtido externamente a localidade do Campus
por meio da participagdo em editais de fomento a tecnologia e empreendedorismo ou pelo
networking realizado com o mercado. Acredita-se que esses dois determinantes se tornardo mais
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presentes no ecossistema ao passo em que este continue seu processo de maturacao e se torne
atrativo para o mercado e para investidores.

Ainda referente a incipiéncia do ecossistema, verificou-se que aspectos como apoio aos
negocios e pesquisa e desenvolvimento se encontram em um estagio inicial de maturacéo por
parte dos atores da esfera governo e universidade, em especial no apoio aos empreendimentos
gue surgem na academia, 0 que também acaba por promover a consolidacdo da cultura
empreendedora na localidade. Apesar do estadgio em que se encontram, destacam-se iniciativas
promissoras em P&D por meio das pesquisas iniciadas no CEPF. Da mesma forma, por meio
de sua rede de relacionamentos, 0 ecossistema apresenta investimentos iniciais em servigos de
apoio aos negocios por meio de servicos de treinamento gerencial e consultorias.

Para o desenvolvimento continuo do ecossistema de empreendedorismo € necessario
alinhamento de esforcos entre os stakeholders da localidade. Esses esforcos devem concentra-
se em aspectos como a infraestrutura local, cujo estado atual pode, em certo grau, prejudicar
aspectos avaliados como positivos do ecossistema de empreendedorismo que surge e
eventualmente provocar a fuga de capital humano e afastamento de potenciais investidores da
localidade. Assim, foi possivel constatar acdes sinalizadas pelos atores locais no sentido de
sanar os problemas de infraestrutura existentes.

Neste sentido, € necessario que 0s atores do ecossistema emergente desenvolvam um
planejamento de longo prazo com o objetivo de desenvolver e fortalecer estratégias com acoes
continuas para a consolidacdo de um ecossistema de empreendedorismo que seja condutor de
desenvolvimento e investimento para a regiéo.

Acredita-se que a presente pesquisa seja capaz de auxiliar na compreensdo do papel do
CEPF no fomento ao empreendedorismo académico local e sua relagdo com o surgimento de
um ambiente com aspectos de um ecossistema de empreendedorismo incipiente na localidade
predominantemente rural do Campus.

Espera-se também que a presente pesquisa possa orientar futuros estudos acerca do
ecossistema de empreendedorismo tecnolégico do Campus Engenheiro Paulo de Frontin e que
futuros pesquisadores tenham um panorama inicial desse ecossistema tecnoldgico emergente.

Para futuros estudos, propde-se uma pesquisa direcionada para a trajetdria das startups
criadas, que consigam manter seu crescimento e eventualmente sucesso na localidade. Outra
proposta é que em um periodo de médio a longo prazo, ocorrendo maturacdo do ecossistema,
seja realizada uma anélise do ecossistema de empreendedorismo local, aprofundando o estudo
dos determinantes do ecossistema de empreendedorismo, bem como da performance
empreendedora e impactos do mesmo na localidade, conforme metodologia apresentada por
ANDE (2013).

O ecossistema de empreendedorismo tecnoldgico que emerge na localidade do Campus
Engenheiro Paulo de Frontin representa um marco para o desenvolvimento da localidade. Ainda
que incipiente, este ecossistema representa as potencialidades do relacionamento Universidade
— Industria — Governo como um determinante na mudanca da localidade onde esta interacéo
ocorre, bem como do papel da universidade como ator central na promoc¢do do
empreendedorismo de base tecnoldgica. Verifica-se o papel do Campus Engenheiro Paulo de
Frontin como centro do empreendedorismo tecnologico local e que, por meio dos
empreendimentos criados na académica, inicia um processo de articulagdo com atores locais
que ao longo deste relacionamento tém promovido o desenvolvimento de um ambiente de
empreendedorismo local com a potencialidade de transformacgdes na regido em que esta
inserida.

Apesar das fragilidades existentes, a comunidade empreendedora encontra-se motivada a fazer
da regido um polo de tecnologia e empreendedorismo com foco na area de jogos digitais. Esta
motivacdo é estendida aos demais atores que buscam, por meio de parcerias, atuar no
desenvolvimento deste ecossistema empreendedor. Esta motivacdo, aliada aos resultados
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alcangados pelos produtos desenvolvidos pelos empreendedores discentes destacam a
potencialidade do ecossistema de empreendedorismo emergente em se tornar um promotor de

mudancas na economia da localidade Rural estudada desde que cada um dos atores envolvidos
assuma seu papel e responsabilidade no ecossistema.
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7 APENDICES
7.1 Apéndice A: Matriz do roteiro semiestruturado de entrevista

Objetivos intermediarios do estudo

i.  Identificacdo das a¢Ges de fomento ao
empreendedorismo académico no CEPF;

ii.  Identificacdo das interacOes e aspectos da
Hélice Triplice nas relagdes do CEPF na
promogéo do empreendedorismo académico;

iii.  Descricdo das caracteristicas do ambiente de
empreendedorismo que surge na localidade do
CEPF;

iv.  Apresentacdo pontos fortes e oportunidades de
melhorias na estrutura do empreendedorismo
na localidade;

Objetivos do roteiro de entrevista

Identificar os atores promotores de
empreendedorismo no CEPF 1

Identificar o papel dos atores envolvidos nas
acoes empreendedoras do CEPF 2

Compreender o processo de formagéo das
startups no CEPF 3

Identificar caracteristicas da Universidade
empreendedora no CEPF 4

Identificar as interagdes e aspectos da Hélice
triplice no ecossistema do CEPF 5

Identificar a estrutura do ecossistema de
empreendedorismo na localidade do CEPF 6

Identificar os outputs do ecossistema de
empreendedorismo no CEPF e seu entorno 7

Identificar fraquezas, oportunidades e potenciais
dentro do ecossistema de empreendedorismo do
CEPF 8




Relacdo Objetivos de pesquisa x Objetivos do roteiro de entrevista

Objetivos intermediarios da pesquisa

Objetivos do roteiro de entrevista

Identificar caracteristicas da Universidade empreendedora

Hélice Triplice nas relagdes do CEPF na
promocéao do empreendedorismo académico

Identificacéo das acbes de fomento ao no CEPF
empreendedorismo académico no CEPF Identificar o papel dos atores envolvidos nas agdes
empreendedoras do CEPF
Identificar os atores promotores de empreendedorismo no
Identificacdo das interagdes e aspectos da CEPF

Identificar as interacGes e aspectos da Hélice triplice no
ecossistema do CEPF

Descricdo das caracteristicas do ambiente
de empreendedorismo que surge na
localidade do CEPF

Identificar a estrutura do ecossistema de empreendedorismo
na localidade do CEPF

Compreender o processo de formacao das startups no CEPF

Identificar os outputs do ecossistema de empreendedorismo
no CEPF e seu entorno

Apresentacdo pontos fortes e oportunidades
de melhorias na estrutura do
empreendedorismo na localidade

Identificar fraquezas, oportunidades e potenciais dentro do
ecossistema de empreendedorismo do CEPF

Roteiro

Perguntas

Objetivo do roteiro de entrevista

1 2 3 4 5 6 7

Porque empreender?

startup como comecgou...

Gostaria que vocé me falasse um pouco sobre a

Formacao da startup

Membros

Estrutura de trabalho

Dificuldades

Houve Financiamento / OFERTA

Produtos

X | X [ X | X [ X | X

X | X [ X | X [ X | X

Quais os principais desafios de criar uma startup
de games em Morro Azul Sacra Familia? Acesso a
servigos gerenciais e basicos.

Qual a sua percepcdo sobre a oferta de Recursos
humanos na regiao?

Quanto ao ambiente da startup, fornecedores,
clientes, parceiros...

Relagdo com as outras startups?
(concorrentes/colaboradores)

Impressdo sobre as startups/grupos de
desenvolvedores de games interagindo com os
atores de Engenheiro Paulo de Frontin

Lider entre as startups ou desenvolvedores de
games RING
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Perguntas

Objetivos do roteiro de entrevista

2 3 4 5 6 7

Referéncia aqui ou fora da regido

X X X X

Existe relacionamento entre vocés e (referéncia)?

X X X

YUNA

X | X [ X |O©

Qual o tipo de suporte aos negdcios/atividades
vocés tem na regiao? Consultoria, contabil,
gerencial SFINGE/NPD/CAMPUS?

Ciéncia da existéncia de incentivos ao
empreendedorismo por parte dos atores da
localidade

Acesso a financiamento?

Existéncia de beneficios das startups para a
localidade

Como se da a relagdo entre vocés e o Campus

Qual a sua percep¢ao sobre o modelo de
promog¢ao do empreendedorismo da sua
instituicdao de ensino?

Pesquisa no Campus

Sala de aula laboratério prepara para o
empreendimento???

TCP

Disciplinas de empreendedorismo / dia a dia
académico

Gestao de Projetos

O CEPF auxilia na promocgdo do
empreendedorismo académico? De que forma?

Quais acBes vocé destacaria? SFINJE / NPD.

Incentivo networking

Eventos

ROCK in Rio

GaGlJ

Células empreendedoras

X [ X [ X [ X [ X [X
X [ X X [ X [X [X

X | X | X | X|X|X]| X

Vocé tem conhecimento sobre as instituicdes com
as quais o IFRJ tem articulado para fomento ao
empreendedorismo?

Existe relacionamento entre vocés e outras
instituicoes de ensino? Como ela ocorre?

Existe relacionamento entre vocés e outros atores
de incentivo e promog¢do ao empreendedorismo?
Como ela ocorre?

Faperj

Qual relacionamento entre a startup e o poder
publico?

IFRJ

Prefeitura Incentivos fiscais

Estado

x
X XX X <
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Perguntas Objetivos do roteiro de entrevista
2 3 4 |5 6 7
Percepgdo da politica local, existe estabilidade
ou algum nivel de instabilidade politica?
Relacionamento entre as startups e os demais X
negdcios da localidade?
A corrupc¢ao é um obstdculo existente no X
ambiente local?
Como a criminalidade (ou falta dela) colabora para X
os negdcios da startup?
Qual a infraestrutura necessdria para as atividades X
da startup?
Problemas de infraestrutura enfrentados pela
startup fora e dentro do Campus? X X X
Apoiadores externos a startup as atividades dos y « y X

projetos desenvolvidos?

Existéncia de suporte por parte de pessoas de
negdcios da regido. Quem sdo essas pessoas?

Quais suas expectativas para empreendedorismo
no Campus e na regidao? O que acha que vai
acontecer

Quais as propostas/desejos para o futuro do
empreendedorismo no CEPF? O que vocé gostaria
gue acontecesse?

O que pode melhorar na regido e do Campus.
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7.2 Apéndice B — Planejamento de atividades - Contrato 03/2018 — SEBRAE

Periodo Acdo/Atividade Carga Valor (RS)
Horaria
Ano 1 Seminario Empretec 60 33.000,00
Ano 1 Curso - Plangjamento Estratégico Na Medida 16 3.000,00
Ano 1 Consultoria de Apoio Planejamento Estratégico 20 2.500,00
Ano 1 Curso - Marketing Na Medida 16 3.000,00
Ano 1l Consultoria de Apoio Marketing 20 2.500,00
Ano 1 Curso - Gestdo Financeira Na Medida 20 3.600,00
Ano 1 Consultoria de Apoio Gest3o Financeira 20 2.500,00
Ano 1 Curso Gestdo de Pessoas e Equipes Na Medida 24 4.500,00
Ano 1 | Consultoria de Apoio Gestdo de Pessoas e Equipes 20 2.500,00
Total do Ano 1 216 £7.100,00
Ano 2 Curso - Como Conduzir Negociages Eficazes 15 3.000,00
Ano 2 | Consultoria de Apoio Como Conduzir Megociagdes 20 2.500,00
Eficazes
Ano 2 Lider Coach [Curso + Consultoria) 32+40= 15.000,00
72
Ano 2 Curso - Técnicas de Vendas 15 3.000,00
Ano 2 Consultoria de Apoio em Vendas 20 2.500,00
Ano 2 Curso - Atendimento ao Cliente 15 3.000,00
Ano 2 Consultoria de Apoio Atendimento ao Cliente 20 2.500,00
Ano2 | Workshop — Como Evitar Problemas Trabalhistas 04 1.000,00
Ano 2 Workshop — Como Evitar conflitos e melhorar a 04 1.000,00
comunicagdo na empresa
Total Ano 2 185 33.500,00
Total Geral 401 |90.600,00

85



7.3 Apéndice C - Modelo de Entrevista — Desenvolvedor

Entrevista realizada em: 20/07/2018.

Local: Campus Engenheiro Paulo de Frontin

Duracdo total: 01:15:50

P — Pesquisador.

E: Entrevistado

P: Porque vocé decidiu empreender? Como surgiu a ideia de startup? Como ela estd surgindo? O que
vocé poderia que vocé falasse um pouquinho sobre a startup?

E: Entdo...eu comecei com a ideia de empreender em 2013, quando eu entrei no condominio. Na
verdade, o Campus tinha um curso técnico. Esse curso técnico tinha um estagio para concluir o curso,
entdo apos fazer esse estagio eu tive um pouco de conhecimento sobre o mercado empresarial, um
conhecimento também de desenvolver para outras pessoas e foi a partir desse ponto que eu comecei
a me interessar por esse assunto. E foi nesse momento também que eu comecei com a empresa Design
For you, a primeira que eu iniciei no condominio.

P: O que era o condominio?

E: Condominio é um grupo de empresas de TI. E um local onde os estudantes podem prestar estagio,
e |3 eles recebiam projetos do Rio... Assim trazendo esses projetos para a regido de Paulo de Frontin,
entdo os alunos que nao poderiam estar no Rio tinham acesso dentro do condominio, pois eles faziam
essa conexao.

P: A startup de vocés, como ela surgiu?

E: Entdo surgiu de uma conversa com a Prefeitura; a gente falava muito que as coisas que aconteciam
no Campus tinham que ser divulgadas, sé que nao tinha nenhum 6érgao que fizesse esse trabalho de
divulgacdo. Por exemplo tinham muitos alunos que tinham vontade de empreender e que ndo estavam
empreendendo, tinha a faculdade de jogos e alunos do curso técnico com varios projetos que
necessitavam de divulgacdo. Foi entdo que o Campus surgiu com a NPD... E a ideia (estrutura) do NPD
tinha cdmera e tudo que os alunos precisavam para um ambiente de gravagao. A gente tinha a startup
da design FOR YOU e a ideia da Futuro Mix e dentro do Campus que surgiu e alavancou a Futuro Mix.
Ela é uma web TV onde acontece as entrevistas, divulgagdo das startups, discussdes...

P: Quantos membros existem na startup Futuro Mix?
E: S3o seis membros
P: Vocés possuem alguma estrutura de trabalho?

E: Sim. S3o duas pessoas para editar video, eu gravo e ajudo a editar também. Tem outra responsavel
por marketing e divulgacdo. Tem uma pessoa que é mais voltada para negdcios, entdo tem essa
estruturacdo, cada pessoa mais focada em algo. “Tem um” que tem a fun¢do de auxiliar... tem um que
so auxilia, que fala, “cara” vamos fazer deste jeito, que é assim que vai chamar publico.

P: Entdo. Vocés tém uma pessoa que é mais focada em alguma atividade, mas no final das contas todo
mundo acaba dando uma contribui¢do para aquela atividade?

E: E, Startup tem isso, tem esse detalhe.
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P: E vocés tiveram alguma oferta de financiamento? Como comegou as atividades de vocés?

E: Quando a gente comecou, ndo se pensava em financiamento. A partir do momento que a gente
comecou a fazer programas, a trazer o projeto “pra cd”, surgiu a possibilidade pela FINEP. E ai a gente
ia comegar essa negocia¢ao, sé que o NPD tem um prazo. E foi exatamente nesse momento, entao s6
na volta que a gente consegue ter investimento para esse programa. Outro apoio vem das proéprias
startups do Campus, elas colocam suas logos, a gente faz uma divulgacao “pra” eles. Mas externo
somente essa da negociagao.

P: Mas como foi o contato com a FINEP... foi via edital, eles vieram a vocés, vocés foram a eles?

E: Foi por meio de um rapaz que tinha contato com eles, pelo network.

P: Entdo o produto de vocés, é esse servico de divulgacdo para as demais startups?

E: O servico da Futuro Mix é conversar com as startups, através desse programa fazer a divulgacao.
P: Hoje, ha alguma contrapartida por parte das startups para os servigos?

E: Nao, hoje para as startups daqui a gente ndo cobra nada. A intensdo é “fazer elas” aparecerem no
mercado.

P: Entdo vocés ndo veem as startups do Campus como concorrentes?

E: Ndo, nds somos parceiros. Tanto eles para passar um conteldo, quanto eles divulgam nosso servico,
entdo a gente faz uma parceira.

P: Como vocé vé os RH aqui na regido? Ha alguma dificuldade, alguma facilidade para atividade de
VOCcés?

E: Na regido em si ndo é muito bom. Primeiro porque a atividade tecnoldgica aqui (na regido) é muito
limitada. Vocé precisa de parceiros comerciais, e eles ndo veem a questdo tecnolégica como forte.
Estou falando dos parceiros da regido. Isso fica complicado, vocé sendo de tecnologia e quer trazer
alguma coisa de tecnologia, vocé tem essa barreira. Entdo a gente tem que correr para os grandes
centros — Rio de Janeiro — agora até volta redonda. A regido em si ainda ndo esta tdo desenvolvida,
entdo temos que ir para longe, para novos negécios. Essa parceria que eu falei (FINEP), a reunido foi
no Rio de Janeiro. Entdo, as coisas sempre acontecem “pra” fora. Algumas vezes o Campus também
traz algumas pessoas de fora, e ai acontecesse essa parceria, mas é sempre de fora.

P: Entdo, vocés sdo as Unicas startups que atuam na drea de tecnologia?

E: Na regido, tem uma ou duas pessoas que fazem esses servicos. Eu falo na regido, da regido inteira,
pegando entre Miguel Pereira e Vassouras, deve ter umas duas ou trés que trabalham com tecnologia.

P: Sobre o ambiente das startups, vocés conseguem identificar os fornecedores, clientes parceiros...
vocés tém algum mapeamento disso?

E: Para a Futuro Mix, eu ndao tenho mapeamento de quem sdo esses parceiros regionais, mas
mentalmente vocé consegue dizer. “Nao temos um big data” é mais mentalmente. Em outras startups
gue eu participo (ndo estdo dentro do Campus) nés temos essa informacgao. Ainda ndo esta totalmente
mapeado isso.

P: Quem sdo essas outras startups?

E: Tingua, Colinas. A Tudo Estilo é formada por alunos e ex-alunos do Campus. Todas sdo startups de
games e cada um tem um foco, entdo cada um tem um foco e um nicho diferente e ndo competem
entre si.
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P: E vocé visualiza alguma forma de parceria entre elas para o desenvolvimento dos jogos deles? Por
exemplo, uma startup estd desenvolvendo um produto e ela estd em uma etapa que ndo consegue ou
ndo tem conhecimento “praquilo”, a outra startup tem, vocé vé esse tipo de interacao.

E: Com certeza... Eu ja vi muitas trocando informacdes, inclusive a gente tem um grupo, que é so para
os alunos, entdo os alunos de startups, toda hora um pergunta para o outro “como eu fago isso, como
eu faco aquilo?”. Quando vocé quer fazer um projeto muito grande, tem também essa unido das
startups, eu recentemente iniciei uma conversa sobre simuladores, que é um mercado potencial e que
para fazer teria que juntar no minimo umas 2 startups. Entdo se for um projeto muito grande elas tém
gue se juntar para fazer esse projeto. A Unica concorréncia que eu vejo é quando se trata de edital,
guando tem algum edital de games elas tém que concorrer entre si e tem esse “conflitozinho”

P: E quanto as startups, vocé vé alguma lideranca dentre as startups do Campus?

E: Sim. Eu daria um destaque para Tingud, outro dia eu estava conversando com o Secretario de
Desenvolvimento daqui (Municipio) e ele falou: “Chama a Tingua para esse evento” e eu vi que eles ja
tém um nome formado aqui, quando se fala em alguma coisa de games eles ja lembram da Tingua. E
a Colinas em questdo de edital, porque a Colinas jd ganhou um edital, ja passou por esse processo.
Inclusive sdo as duas que eu chamei para parceria. E uma que vem comecando a se destacar também,
é a equipe da Miragem, eles tém um jogo e ja estdo comecando a chegar mais no mercado.

P: Essa interacdo entre as startups, vocés tém alguma interacdo com startups fora da regido do
Campus?

E: Hoje tem a RING. Eu tenho menos contato com a RING porque o meu projeto é mais focado no
audiovisual, mais para video e gravacdo. Entdo as startups de games estdo muito conectadas a RING,
gue é uma associacdo de desenvolvedores de jogos, ela meio que conecta os desenvolvedores,
algumas pessoas fazem videos, eles inclusive ja conseguiram um parceiro pra mim, pra um edital. A
RING estd no Centro do Rio e ela ajuda a conectar essas empresas.

P: Vocé vé a RING como uma referéncia para as empresas da regido?

E: Eu acho que quando se fala de games, eles estdo muito fortes na drea de games, tanto para quem
quer se tornar um desenvolvedor, eles podem abrir portas, quanto para quem quer desenvolver. Aqui
a mao de obra é mais barata que em grandes centros, entdo quando vocé fala de desenvolver, as
empresas maduras podem buscar recursos aqui, podem tentar desenvolver aqui.

P: O RING inclusive ja ganhou uns editais bem pesados um tempo atras (comentario).

E: E, eles participam de bastantes editais e inclusive algumas empresas que tdo conectadas a RING
chegaram a produzir algumas animagdes para a Disney. Peixonauta foi produzido por uma das
empresas que ta conectada com a RING e inclusive é uma das parceiras nossas para um edital. Entdo
sdo varias coisas que sdo interessantes e os contatos deles sdo grandes, entdo eles se conectando a
gente ajuda muito.

P: Vocé mencionou que ndo possuem o apoio que necessitariam voltados para a area de tecnologia,
vocé consegue visualizar aqui na regido algum servico que dé suporte ao negdcio de vocés, seja na
parte gerencial, contabil, etc.?

E: Na parte contabil, o pessoal conta muito com a Prefeitura, eles tém esse servigo, isso é cedido, muito
alunos vao 13, isso eu ja vi acontecer. Agora quanto auxilio aos negdcios, acho que seria importante o
SEBRAE. Eu vi uma iniciativa entre o IFRJ (Campus) e Trés Rios sé que ndo ta tdo préoximo, tem que
pegar 2, 3 Onibus para chegar la. Consultoria seria interessante. Tem aqui (no Campus) aula de
empreendedorismo, eu daria um destaque, que isso ajuda muito o pessoal.
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P: E referente ao incentivo ao empreendedorismo, vocé vé os atores da regido incentivando o
empreendedorismo?

E: O empreendedorismo aqui cresceu bastante. Eu lembro de um evento que eu fui e que o palestrante
estava falando de empregabilidade, ela esta diminuindo, entdo tem que se formar empreendedores
para gerar empregabilidade “pras” pessoas e para os proprios empreendedores, essa galera pensa,
essa galera tem muita ideia boa, entdo eu vejo aqui hoje o NPD, que facilita muito quem quer
empreender. Quando eu comecei em 2013 eu vi um aluno empreendendo porque o primo dele
empreendia e mais dois alunos que foram para o mundo do empreendedorismo. Isso ainda nao era
incentivado, tdo motivado. Depois disso, com a abertura do NPD esse cenario mudou. Antes vocé tinha
3 startups, em 2015 a gente ja tinha 17 startups incubadas, isso porque ainda tem aquelas que nao
foram incubadas. Esse crescimento foi grande devido a essa iniciativa, que foi o NPD que permitiu
fomentar o empreendedorismo e permitir que a galera criasse suas startups e aprendesse também
com a experiéncia, entdo eu acho que o NPD facilitou muito e isso vocé vé com os nimeros, acho que
0s nUmeros sempre comprovam as coisas, se voceé tinha trés e agora vocé tem 17, né.

P: Referente ao financiamento, na regido, vocés ja procuram financiamento, alguma linha de crédito?

E: Regionalmente, acho que o mais conectado aqui é o SICOOB. Eu ndo sei se tem uma “base” deles
aqui, mas eu conversei com eles na RIOINFO e eles ja estdo cientes do que acontece aqui. Eu acho até
gue vai ter uma palestra do RIOINFO aqui no préprio Campus, entdo isso pode ajudar nessa conexao,
gue é tipo um empréstimo e a startup se desenvolve e vai fazendo essa devolucdo, é préprio para
startup mesmo. Fora isso seriam investidores, algumas startups ja tém alguns investidores que se
conectam a elas para incentivar ou comprar parte do jogo, fazer marketing de um produto... Inclusive
eu tenho um game que eu estou tentando uma parceria com a prefeitura para chegar nos comércios
locais.

P: Que jogo é?

E: E um jogo para sustentabilidade e fala um pouco também sobre agricultura. Ele estd nomeado como
“A exterminagdo” e tem trés subitens (continuagdes). Entdo a negociagdo seria para essas proprias
empresas voltadas para agricultura, que tenham interesse em participar com esse game, ele seria
produzido com os préprios alunos que estdo se formando, com as startups, essa é a intengao.

Esses sdo os incentivos que a gente encontra hoje.

P: Falando em Prefeitura, vocés conseguem usufruir desses beneficios que a prefeitura tem concedido
para as empresas da Regido?

E: Sim, os beneficios “foram” essa questdo da parceria que eu ja te falei, a questdo de contador, que
foi muito interessante, até mesmo porque o SEBRAE esta bem conectado, acho que é uma “mini” base,
nao sei como posso te descrever. Mas estrutura mesmo é a estrutura do NPD, todo mundo usa a
estrutura do NPD, tanto para desenvolvimento, quanto para algumas reunides, a gente tenta marcar
aqui no Campus, a galera (Campus) ajuda muito cedendo sala, o proprio R.K. que é o Diretor Geral,
cede a sala de reunides que tem ali. Entdao muitas reunides acontecem aqui dentro do Campus no NPD
e o ambiente de desenvolvimento é também do NPD e das salas ali das empresas, tem empresas que
tem salas ali, entdo essas sao os ambientes.

P: Como tem sido o papel do Campus nessa histdria toda... como vocé vé a pesquisa dentro do
Campus?

E: Eu acho que ta muito conectado a area de empreendedorismo, porque vocé vé uma estrutura muito
grande, onde vocé tem aquele MacPro, estrutura de filmagem, computadores préprios para um
desenvolvimento monstruoso e isso é bom, porque a startup fica segura de que pode pegar um
desenvolvimento mais pesado e se ela ndo tiver um computador pessoal, e ndo tiver probabilidade de
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cumprir com esse desenvolvimento ela pode contar com a estrutura do Campus, ela estando incubada
para poder realizar esse tipo de servico. Se for um projeto de algum aluno que nao esteja incubada ele
pode formar uma parceria com essas startups incubadas e tentar resolver esse problema. Se for um
sistema monstruoso e tal. O que eu vejo também da estrutura do Campus é que estd totalmente
apropriada... como eu ja falei varias vezes... a questdo da quantidade de empreendedores que
“aumentaram”. O incentivo por parte dos professores “aumentaram”. O préprio fato de vocé “poder”
usar uma sala, facilitou muito. Entdo acho que o ambiente estd totalmente propicio para quem é
empreendedor, para quem quer trazer uma startup principalmente na drea de games, audiovisual em
geral. S6 um detalhe que eu chamaria atencdo, acho que empreendedorismo é muito livre, entdo o
“cara” td muito focado em, hoje vou trabalhar... até meia noite, até as duas. Infelizmente ainda tem
essa questdo burocrdtica, posso ficar aqui até 8h, mas pode ser um dos empecilhos hoje. Se for um
cara noturno, por exemplo. Fora isso os detalhes tdo bons. A questdo da camera, tem gente que auxilia
no uso, pois uma camera 4K pro é dificil de operar, questdes de iluminacdo, cenario nas gravacgoes...
Na questdo de desenvolvimento tem o apoio dos professores.

P: Na parte académica vocé mencionou a disciplina de empreendedorismo e falar também um pouco
do TCP...

E: O empreendedorismo, a gente pega no primeiro ou no segundo semestre, que é bem voltada para
guem esta querendo comecar a empreender. Quem quer empreender tem que saber fazer CANVAS,
saber definir publico alvo, tem que saber definir qual o problema que estd sendo resolvido, porque
startup tem essa coisa da inovacao, coisa nova e geralmente é resolver algum problema, alguma coisa
gue é uma dor para alguém. Entdo essa aula de empreendedorismo ajuda vocé a conhecer seu negdcio,
seu publico alvo. Entdo auxilia o cara em toda essa etapa inicial. Ndo sei se o fato dela estar no inicio é
bom ou se deveria estar um pouco mais para o final, tem os dois lados. Acho que é bom no inicio,
porque ele ja pode ter essa nogdo. Se o cara ndo pensa em empreender logo no inicio ele pode ndo se
dedicar na aula e depois querer empreender, entdo seria bom também ter isso no final do curso
também. A aula de empreendedorismo ajuda muito o aluno a ter essa nogao.

O TCP é um processo bem interessante. S3o varios TCPs que a gente faz nos periodos. Cada TCP tem
um foco. Um quando vocé td comecando é programacao 2D, depois 3D. O terceiro vocé ja tem que
criar uma equipe maior para poder desenvolver. Eu acho interessante, vocé consegue imaginar varios
cenadrios e perceber em qual cenario vocé que atuar. Vocé percebe ndo sé a drea que vocé quer atuar,
mas também o tipo de projeto que vocé quer fazer. Se vocé quer fazer projeto empresarial,
institucional, projetos que vao me divertir. Entdo ajuda o cara a saber um rumo. E dou um destaque
para o ultimo, ele é bem livre. Vocé pode fazer parcerias, como se vocé ja tivesse formado a empresa
e vocé ta fazendo um jogo empresarial, entdo vocé pode chamar parceiros, enfim, vocé fica livre para
fazer o seu jogo, ja os outros temas sdo mais amarrados. Ele tem esse papel de ajudar o aluno na
definicdo do que o aluno quer fazer.

P: Vocés tém também disciplinas de gestdo de projetos?

E: Sim, inclusive esse é um diferencial. Eu fui numa RIOINFO e uma delas, teve um dia que foi focado
sé em games e eu conversei com algumas empresas de games que produzem pra fora, que produzem
jogos desses animes que sdo famosos. Essas empresas tinham esse detalhe que era gerenciamento
isso era uma dor para eles porque o cara que ia fazer games ele ndo sabia gerenciar e eles falavam que
ndo tinham gerente de projetos. Eles tinham projetos, mas nao tinham gerente. Eu falei que fazia parte
de um Campus onde umas das disciplinas é geréncia de projetos. E o cara disse “que maneiro, isso é
um diferencial, todas que eu vejo ndo tem essa no¢do”. Entdo é importante tanto pra que vai atuar na
area de games quanto em outras areas.

Meu foco é na area de tecnologia, tanto que eu pego um pouco do audiovisual e um pouco de jogos,
mas a maior parte dos meus projetos é programacdo web, fora do games em si.
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P: A gente ja falou da parte académica, a gente tem visto algumas a¢des do Campus para promover a
participacdo de vocés em eventos para mostrar os jogos de vocés. Queria que vocé falasse um pouco
da sua percepcao disso. Coisas que foram legais, que podem melhorar...

E: Primeiramente o Rock in Rio (RIR). P6 é onde tem um publico gigantesco indo, o publico vendo os
jogos, testando os jogos, network com empresas que estdo |4. Além de incentivar os alunos a
continuarem empreendendo, também incentivou os alunos que nao estdo empreendendo ou que
estavam em duvida, que olhassem e po “caraca”, os caras tdao no RIR mostrando os jogos. Entdao acho
que isso incentivou muito.

As outras iniciativas fazem os alunos querer empreender mais e ajuda os alunos que estejam
desanimando a ir a fundo e pensar que tem coisas acontecendo e eu quero buscar negdcios aqui. No
geral essas iniciativas ajudam os alunos a se desenvolver, a ampliar networking e ampliar o negécio.

P: Teve um outro evento, o células empreendedoras, vocé participou?

E: Sim. O células empreendedoras foi aquele que eu citei do trabalho que a gente tem que fomentar o
empreendedorismo. E um evento bom principalmente para quem vai iniciar, para quem vai iniciar a
empreender e inclusive em uma conversa com o pessoal de |3, eles perceberam que o pessoal daqui
ja estava muito avangado em startup, muita gente ja tinha startup, ja tinha formado negdcio. Falou
gue queria trazer uma segunda vers3do para vocés para quem ja tem um negdcio, para incentivar o
negdcio de vocés. O evento teve vdrias palestras interessantes de cases de pessoas que passaram pelas
diversas etapas do negécio e foi bom para o networking. O organizador é embaixador da Campus Party,
entdao é um evento gigante e é um networking para esse evento. No evento tiveram algumas outras
etapas para quem ainda quer comegar um negdcio e eram coisas que a gente ja sabia, entdo nao foi
tdo, assim.

P: Como foi o modelo e a estrutura do evento? Qual o objetivo do evento?

E: A galera tinha que chegar |3, ouvir um pouco e saber qual era a proposta e a galera ia formando
grupos e ideias, cada um escolhe um nicho, um problema para resolver, forma a ideia que resolve esse
problema e depois apresenta. As melhores ideias sdo as que serdo desenvolvidas durante o evento.
Foram escolhidas 5 cinco ideias. Ao todo foram 20 equipes de 5 pessoas na divisdo 10 em cada sala.

Entdo foram feitas as apresentac¢des e avaliagdes das melhores resolugdes e dos melhores problemas,
até ser os 5 finalistas. Dentre essas 5 finalistas tem uma com muitos alunos do Campus, dentre as
outras quatro uma delas (finalistas) gostaria de ser parceiro da Futuro Mix, ela quer fazer uma gravacdo
para arrecadar fundos, queria fazer uma reunido com a gente aqui no Campus, ela trabalha com
sustentabilidade, com a coleta de plasticos que sdo descartados no meio ambiente. O evento ajudou
muito a gente no networking.

P: E o que vocé achou do resultado?

E: Eu achei que foi interessante. Eu achei que a saude era um problema que deveria ter sido explorado
no evento. No geral eu gostei do evento, gostei das avaliagdes, gostei do resultado, mas eu acho que
a saude deveria ter sido mais explorada. O projeto aprovado foi um projeto do Campus, dos meus
colegas aqui, entdo eu gostei muito.

P: Entdo teve um “rankeamento” no final?

E: Teve, embora tenha um campeado, sdo finalistas. O foco principal foi sustentabilidade, metade dos
projetos que ganharam foi sustentabilidade. O lider foi sobre agronomia, voltado para produtos
organicos. Mas eu acho que tinha que ter algo de saude.

P: Como ficou a classificacao do pessoal aqui do Campus?
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E: O pessoal do Campus nao sei de cabeca, mas o lider foi do Campus, acho que teve uma segunda
equipe que tinha membros do Campus. Mas a intencdo era ndo unir sé o pessoal do Campus. Dos
finalistas acho que a primeira tinha 4 alunos e outra 1 ou 2.

P: O IFRJ/Campus tem conversado com alguns atores (prefeitura, SEBRAE, etc....) vocés tém
conhecimento do que o Campus tem feito para se relacionar com esses atores da regido, nacionais,
internacionais para fomentar o empreendedorismo?

E: Sim. Em partes muitas coisas sao faladas para os alunos, tivemos reunides inclusive com um rapaz
gue ia produzir um jogo grande, ele ja tinha levantado os valores que era necessario e precisava de
empresas para cumprir isso. O cara teve a reunido com os alunos, isso foi bom porque os alunos
sentaram com ele, todo mundo sentou para ver como seria isso. Fora as parcerias que sao feitas o que
da pra exigir daqui, o que da pra exigir dali. Isso é passado. Claro que o cara tem que saber das coisas,
se o cara nao tiver procurando. Essas informacdes sdo passadas, acho que da pra saber das coisas sim
e quanto as parcerias elas sdo valiosas. A RING é parceira do Campus, acho que é parceira do Campus,
por que eles estdo sempre conectados e interagindo com as empresas. A RING é uma parceira de valor
pra quem é de games. Esses investidores que vem através do Campus para empresas de games.

P: Vocés possuem relacionamento com alguma outra instituicao de ensino além do Campus?

E: Particularmente eu tenho contato com a Universidade de Vassouras. Com a UBM também, ela tinha
rolado um processo de incubacgdo, ndo sei se ja tinha o NPD, mas a gente chegou a ter uma conexao
com essa universidade. Mas a universidade de Vassouras tem o interesse de fomentar a programacao,
tem o curso de Engenharia da Computagao, os alunos daqui saem muito preparados. Em relagdo a
programacao, a galera daqui tem um conhecimento gigantesco e da pra fazer alguma coisa para essa
galera auxiliar essa galera que estd se formando 13. O que a gente conversava é na possibilidade de
cursos, de alguém que se formou dar algum curso. A galera corre muito atrds, aprende um monte de
coisa de linguagem de programac¢ao CSharp, PHP, Java... enfim e sdo linguagens que sdo utilizadas 13,
e que as vezes os alunos tém uma ou outra duvida que a gente aqui poderia ajudar, se pensa muito
em fazer curso. Ja tive contato também com a Veiga de Almeida até de realizar um evento |4 dentro.

P: A gente tem falado nos relacionamentos que as startups t&m com o IFRJ, prefeitura e Orgdo de
fomento sdo todas instituicdes publicas. Vocé destaca mais algum tipo de articulagdo com o poder
publico?

E: De poder publico seria bem essas mesmas. Basicamente IFRJ e Prefeitura. Se tivesse envolvimento
federal também seria interessante. A iniciativa que vi foi do MINC, de um edital que a gente ta inscrito.

P: Falando em nivel local, a politica da regido, auxilia desenvolvendo algum tipo de acdo para auxiliar
voceés, esse mercado que tem surgido de startups?

E: Em relagdo a agdo, seria esses facilitadores para contador e coisas assim. E quanto a eventos em
datas como dia das criangas, no aniversario da cidade, eventos onde se colocou stands de games para
as pessoas jogar, e até para conhecer os projetos. Como te disse, a interagdo aqui é muito rural, tem
pouco esse contato com a tecnologia, porém jogo, todo mundo conhece jogo, todo mundo quer jogar.
As criangas querem jogar. Entdo essa iniciativa ajudou a conectar a galera que ta fazendo jogos com a
galera daqui. Entdo eles olham e falam poxa eles estdo fazendo isso, meu filho gostou disso, entdo a
iniciativa ajudou bastante, ndo sei se tem mais coisa para acontecer.

P: AS startups daqui tem algum tipo de relacionamento com esses negdcios da localidade?

E: A que eu vejo é a IFrepublicas. Ele é um projeto onde vocé consegue arrumar locais pro pessoal
morar, entdo quem tem uma casa para alugar coloca a casa nesse sistema e os alunos acham a casa.
Por que quando vocé chega em uma cidade nova, principalmente aqui no interior, vocé tem essa
dificuldade de achar uma casa boa, onde se tem internet, onde fique fécil para vocé comprar uma coisa
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ou outra. Entdo ele ajuda as pessoas nisso, a encontrar essas casas. Entdo esse sistema ele ajuda muito
e tenta fazer parcerias com o mercado local, como padarias, lanchonetes. Até porque o aluno come e
precisa de um lugar para saber onde pode comer, onde pode encomendar comida. Além de prover a
moradia, ele também ajuda a encontrar esses outros mercados. Entdo foi um projeto em que eu fui
buscando essas parcerias com o mercado da regido.

P: Quem esta tocando esse projeto?

E: Sdo o Guilherme e a Anny, dois alunos do Campus.

P: Falando de infraestrutura, vocé estd ha quanto tempo no NPD?

E: Estou no periodo de 6 meses.

P: Qual a infraestrutura necessaria que vocés necessitariam aqui dentro do Campus?

E: Internet, é primordial, inclusive isso vem desde muito tempo, desde a época de condominio... é
necessaria uma internet forte tanto para a regido quanto para o Campus. Isso a gente tem essa internet
forte. Tem que ta chegando em todo lugar. E importante na sala ela estar em cada canto. Para a
gravacao é importante cenario, um cenario de gravacao bom, tanto com equipamento de fundo,
guanto iluminacdo. Que vai servir tanto para quem quer fazer uma campanha por patrocinio, quanto
pra quem quer fazer uma gravacdao mesmo. Isso ja tem, estou falando o que é necessario em relacao
a producdo, computadores potentes que possam atender as demandas e os programas.

O que eu diria que ndo tem hoje é um ou outro programa que precisa de licenca, acho que 2 ou 3
programas e o fundo verde que serve pro cenario de gravacdo que nao tem.

Mas no geral o Campus esta atendendo bem essas expectativas de estrutura.

P: Vocé mencionou o IFrepublicas... os negdcios da regido sabem o que estd acontecendo aqui dentro
e de alguma forma eles estdo apoiando essa ideia?

E: Olha, sabe pouco. Nas conversas que eu vejo é que algumas pessoas, alguns negdcios de pessoas
novas... essas lanchonetes, grande parte delas sdao de pessoas de 20 - 29 anos, essas pessoas sabem.
Agora os negdcios mais antigos, muitos ndo tem conhecimento. Sabem que aqui tem uma faculdade
de tecnologia, mas ndo sabe que tem esses projetos acontecendo. Isso de Morro Azul, agora Frontin,
que fica uns 45 min de distancia, a informagao ainda é menor. Eu estava conversando com uma moga
e a gente perguntou se ela sabia o que acontecia aqui. Na época da Futuro Mix, a gente estava
validando se tinha a necessidade de alguém produzir algum conteddo para mostrar o que esta
acontecendo aqui. Ela sabia mais ou menos... ela sabia que tinha o “IFRJ” e que tinha fuxico e ndo sabia
que tinha essa infraestrutura gigante de tecnologia.

P: Na etapa inicial da pesquisa eu comecei a fazer observagdes e conversar informalmente com
algumas pessoas. E surgiu uma conversa sobre a YUNA. O que o pessoal faz, que ponto estd, como
funciona?

E: A YUNA é um local onde as pessoas trocam experiéncias, basicamente isso. Eles tentam apoiar os
desenvolvedores daqui apoiar em questdo de reunides “o que a gente pode fazer pra melhorar nisso...
pra melhorar naquilo... entdo tem essa iniciativa dos alunos mesmo, a inten¢do é isso... é trocar
feedback, trocar networking e tentar melhorar as coisas. Eu ja participei de uma das reunides da YUNA,
mas é voltada para empreendedorismo, pra jogos digitais entdo a inten¢do é basicamente essa... é
saber o que estd acontecendo, é aquele momento onde o pessoal para pra fazer parcerias, para pra
tipo... “Ah, eu quero produzir um game, mas preciso da ajuda da sua empresa” Entdo na YUNA
acontece muito disso “Ah, eu acho que a gente precisa de uma infraestrutura disso no NPD...” entdo o
pessoal também discute isso |4 e a startup vem e traz pra ca. Mas o meu Unico projeto audiovisual é a
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futuro MIX, os outros sdao mais voltados pra tecnologia web, entdo o meu envolvimento com a YUNA
€ um pouco menor nesse aspecto.

P: Agora a gente esta quase terminando aqui, qual a expectativa que vocé e sua startup tem daqui da
regido, do Campus, de tudo que ta acontecendo aqui?

E: Em relacdo ao Campus, acho que tem muito a crescer e muito a contribuir pro ambiente
empreendedor, ndo sé daqui, mas pra outros ambientes. Aqui é o silicio fluminense, que é uma
iniciativa muito boa e com um nome bom, silicio... que te lembra vale do silicio. E quando vocé pega
gue a gente tem a regido de Frontin e mais pra cima tem Vassouras e depois Trés Rios, também
conectado com Vassouras e tem como vir por Miguel. Também tem Paracambi, que ta perto da Dutra,
td um pouco mais pra cd. Enfim, vocé tem uma regido com diversas conexdes importantes e que cada
uma tem um ponto forte com a tecnologia e que a gente estd comecando essa conversa, tentando
fomentar isso que é um vale do silicio brasileiro. Que inclui desde Paulo de Frontin, com o Campus de
jogos digitais infraestrutura de NPD, com Trés Rios que é mais empresarial acontecendo “pra” |4, com
a Universidade de Vassouras que tem medicina forte ali em Vassouras e a gente conecta Paracambi
gue ta tentando incentivar o empreendedorismo, tanto que o Células empreendedoras foi la e ta ligado
a Dutra. O aluno que vem do Rio ele pega o trem e chega rapidinho. E nisso a gente liga também a
regido de Volta Redonda, que inclusive ja teve alguns eventos |a. Entdo com todas as conexdes a gente
consegue pensar em um vale do Silicio Brasileiro comeg¢ando daqui com o Silicio Fluminense e isso ja
€ um gatilho para esse Vale do Silicio brasileiro que vai auxiliar muito no ambiente empreendedor. Ai
tem Volta redonda que tem uma regido que se estende até Sdo José dos Campus e de S3o José dos
Campus para o ABC Paulista, que também tem essa iniciativa do Vale do Silicio brasileiro, entdo a gente
consegue tentar fazer alguma coisa pra isso acontecer. Entdo isso tudo pode se conectar e se cada um
dos fatores... Campus, Trés Rios quiser realmente fazer essa conexdo, essa unido, da pra fazer um
projeto muito bacana muito grande e fazer a tecnologia se alavancar muito, claro crescendo
empreendedorismo gerando empregabilidade e tudo mais.

P:Gostaria de saber se vocé tem alguma colocag¢do, mas vocé até ja tem ai (no lembrete) ... (risos)

E: Um detalhe que a gente conversou no inicio, bem rdpido que foi a questao da equipe. S6 que a
equipe tem um fator interessante que é o processo de formagado da equipe. Quando vocé td em startup
a equipe é primordial, tanto pra vocé montar as startups, quanto pra vocé desenvolver as startups,
guanto pra vocé buscar algum investidor, algum parceiro. O investidor sempre quer saber quem é a
sua equipe, quem que faz aquele projeto acontecer. Entdo, esse é um processo muito importante na
questdo da startup. Entdo o que eu quero falar da equipe, do processo de montar a equipe. Acho que
€ um processo que tanto eu quanto todas as startups tiveram que ter uma ateng¢do muito grande.
Porque muitas startups que se iniciam, assim que monta a equipe, a equipe muda... quase em 80% das
startups a equipe muda ou porque uma pessoa comegou e descobriu que ndo queria empreender. Ou
porque um cara estava na area errada e depois ndo quis continuar nesse tipo de startup, enfim...
grande parte das startups comeg¢a com uma equipe e com o passar do tempo muda. Ndo sei como ta
aqui no Campus, eu sei que algumas mudaram, mas é um processo muito importante e que da valor
pra startup, principalmente quando vocé ta falando com outra pessoa e que tem que ter uma atengao
muito grande. Se vocé ndo tiver essa experiéncia de montar uma equipe, vocé vai ter que ter essa
consciéncia de que a equipe vai ou pode mudar, entdo esse é um processo que tem muita atenc¢do pra
se ter.

P: J4 que vocé puxou esse assunto, como foi o processo de formacao da sua equipe?

E: Tinha um rapaz que era da radio, entdo ele ja fazia alguns programas ao vivo e ele tinha esse
conhecimento de criar contetdo. Inclusive ele que ajudou a validar... a gente estava com as pessoas
na rua e ele ja sabia as perguntas que tinha que fazer. Tinha que ter essa cabeca, alguém que sabia
fazer isso. Tinha que ter alguém pra operar equipamentos, tem um colega meu que ele ndo tem medo,
ele vai pesquisar e tenta fazer e tinha que ter alguém que gostasse de fazer isso... ele gostou ele sempre
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quis mexer com hardware ele nem era muito ligado a software. Tem um rapaz que ele é negécios, ele
sempre fechou negécios, ele td conectado a negdcios em diversos locais, inclusive participava do
programa da radio, tem uma rede boa de network, entdo ele era outra cabeca importante pra equipe.
Todas essas pessoas tinham afinidade, inclusive eu tinha uma expertise em software em divulgacdo e
criar o tipo de sistema que a gente precisa... enfim e cada um que se juntava a equipe tem um
conhecimento especifico. Grande parte dessas pessoas a gente ja tinha alguma atuacdo de negdcios
juntos, entdo a gente tinha cada um num ponto e cada um sabia o que estava fazendo.

P: Quando a gente estava vindo pra sala, voc& mencionou um inicio de conversa entre o Alvaro e a
secretaria de desenvolvimento... Como esta acontecendo essa busca dessas pessoas pra esse ambiente
de empreendedorismo que tem aqui no Campus?

E: O Alvaro foi o meu primeiro parceiro dentro de negécios. Ele era do condominio de T, estava junto
com ele. E quando eu comecei a design4u, foi junto com o Alvaro também, entdo ele é um parceiro
interessante e tem conexdes com negdcios externos. Ele td no centro do Rio entdo ele traz esses
negdcios, essas conexdes pra gente, esse networking. Assim se iniciou essa parceria... E fazendo essa
conex3do entre Alvaro, sendo uma entidade mais privada a gente vé que tem essa necessidade de se
estabelecer mais coisas para apoiar o empreendedorismo, a galera que td empreendendo. Tanto
espaco pra desenvolvimento, quanto espaco onde se buscam outras iniciativas. A gente conversa
muito com pessoas de simuladores, a PHDSoft, por exemplo, que trabalha com simuladores. Tem
outras empresas de petréleo, dleo e gas, que é a drea do Alvaro inclusive e que ta ligada a simuladores.
Entdo aintencdo dele é trazer esses negdcios pro pessoal daqui, “pras” empresas de jogos daqui. Entdo
a conversa dele com a Prefeitura foi basicamente isso: ter um espago onde ele pudesse se reunir com
essas empresas e fazer uma parceria, fazer uma parceria nesse segmento bem préximo ao condominio
de Tl, porém as empresas da regido, as empresas incubadas, todas elas fazem essa conexdo com esses
projetos de simuladores, dleo e gas. Que é uma area que teve uma queda, mas que independente de
qualquer coisa continua promissor.
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8 ANEXOS
8.1 Anexo A: Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE)

UFRRJ - UNIVERSIDADE FEDERAL RURAL DO RIO DE JANEIRO ICSA - INSTITUTO
DE CIENCIAS SOCIAIS APLICADAS

MPGE - MESTRADO PROFISSIONAL EM GESTAO E ESTRATEGIA
Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE)

Prezado (a) Senhor (a),

Meu nome é Juliano dos Santos Moreira e estou realizando a pesquisa académica aplicada sobre o
tema Empreendedorismo académico e ecossistemas de empreendedorismo. Esta pesquisa compde
a minha dissertacdo de mestrado realizada no MPGE/UFRRJ, sob orientacdo do Prof. Dr. Thiago
Borges Renault. As informagdes a seguir destinam-se a convida-lo (a) a participar voluntariamente
deste projeto na condicdo de fonte, ou seja, o sujeito que fornece as informacdes primarias para
a pesquisa em curso.

Para tanto é necessério formalizarmos a sua autorizagdo para o uso das informagdes obtidas nos
seguintes termos:

e  Assua participacéo é totalmente voluntaria;

e Pode se recusar a responder qualquer pergunta a qualquer momento;

e Pode se retirar da pesquisa no momento da coleta de dados e da-la por encerrada a qualquer momento;

e A coleta de dados tem carater confidencial e seus dados estardo disponiveis somente para a
pesquisadora autora do Trabalho Final de Curso (TFC) e para seu orientador;

e Partes do que for dito poderdo ser usadas no relatorio final da pesquisa, sem, entretanto, revelar
os dados pessoais dos entrevistados, como nome, enderego, telefone, etc. Dessa forma, as
informacBes obtidas ndo serdo divulgadas para que ndo seja possivel identificar o entrevistado, assim
como ndo sera permitido o acesso a terceiros, garantindo protecdo contra qualquer tipo de
discriminagdo ou estigmatizacg&o;

e Os dados e resultados desta pesquisa poderdo ser apresentados em congressos, publicados em revistas
especializadas e da midia, e utilizados na dissertacdo de mestrado, preservando sempre a identidade
dos participantes;

e Fica, também, evidenciado que a participacdo é isenta de despesas;

e Se desejar, 0 participante podera receber uma copia dos resultados da pesquisa, bastando assinalar
ao lado essa opcdo: () SIM, desejo receber copia do relatério final.

e Em casos especificos de pesquisas em que se requer o uso de videos e fotos dos informantes (grupo
focal, pesquisa agdo, etc), 0 informante deverd assinalar que concorda e libera o uso de imagem para
divulgacéo em ambientes midiaticos ou em ambientes cientificos como congressos, conferéncias, aulas,
ou revistas cientificas, desde que meus dados pessoais ndo sejam fornecidos:

() SIM, concordo com a cessédo de minhas imagens por livre e espontanea vontade
/OU/ () NAO, o uso de minhas imagens em forma de videos ou fotos néo é permitida.

Ao concordar com os termos descritos e aceitar participar do estudo, pedimos que assine o termo
em sinal de que o TCLE foi lido, formalizando o consentimento voluntério de participante.
Nome completo (Legivel):

Tels: () ()

Email:

) de , 2018

ASSINATURA
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