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RESUMO

A Universidade ser de exceléncia no ensino e pesquisa ¢ condicdo necessdria, mas nao
suficiente para a criagdo de uma cultura de inovagdo e empreendedorismo entre os seus
membros ¢ a sociedade. Dessa forma, expandir a cultura universitaria para ser um Locus de
ensino e pratica sobre inovagdo, empreendedorismo e transferéncia de tecnologia faz-se
necessario, pois a inovagdo traduz-se em competitividade para empresas ¢ melhoria na
qualidade de vida para os individuos. Nesse contexto, nos ultimos 18 anos desenvolveu-se no
Centro de Informatica da UFPE a disciplina conhecida popularmente como “Projetdo”. A
disciplina ¢ reconhecida pelo ecossistema de TIC de Recife como um sucesso em fungao de
seu papel de fomento a cultura e aprendizado pratico de inovacdo e empreendedorismo de
base tecnoldgica, tendo inclusive ajudado a criar diversas startups. Contudo, até o inicio desse
trabalho, ninguém havia documentado a histéria ou estudado a percepg¢dao do papel e
relevancia de Projetdo. A presente dissertacdo objetiva preencher essas lacunas, analisando o
papel e a relevancia de Projetdo junto aos lideres do ecossistema de TIC de Recife, e
documentando e organizando o historico de Projetdo. Para tanto, foram aplicados métodos
mistos de levantamento de dados: pesquisa documental, entrevistas semi-estruturadas com
lideres do ecossistema e surveys com outros stakeholders. Levantamos que Projetdo educou
2135 estudantes, que criaram 22 startups, dentre as quais destacam-se InLoco (Incognia),
Eventik, Capyba, Prepi e Lovecrypto. Também, pode-se constatar que a maioria dos
respondentes a pesquisa trabalham com inovacao apds formados e 16.6% dos respondentes da
pesquisa se tornaram empreendedores profissionais. Por fim, essa pesquisa também contribui,
como efeito colateral, com uma reflexao critica sobre a disciplina de Projetao, que podera
contribuir com sua melhoria no futuro. E o caso de algumas observagdes dos lideres do
ecossistema que entendem que os alunos de Projetdo ainda resolvem problemas pouco
relevantes e que poderia haver um foco maior em criar startups com mais maturidade de

mercado, com perfil de fundadores diversos e com um maior diferencial inovador.

Palavras-chaves: educagdo para inovagao; ensino da inovagao; porto digital; projetao.



ABSTRACT

The university being of excellence in teaching and research is a necessary but not sufficient
condition for the creation of a culture of innovation and entrepreneurship among its members
and the surrounding community. In this context, it is necessary to expand the academic
culture, contributing so that members of the academy - professors, staff, students and Alumni
- can collaborate to be more innovative and entrepreneurial. At UFPE's Centro de Informatica,
in the last 18 years, the course Projetdo was developed. This dissertation analyzed the role and
relevance of Projetdo for the ICT ecosystem in Recife according to its stakeholders. The work
aimed to document and organize Projetdo’s history and assess whether it is delivering value
and to which of its stakeholders. Through desk research, interviews with teachers who taught
Projetao throughout its history, surveys with its stakeholders and semi-structured interviews
with ecosystem leaders, it is estimated that Projetdo educated 2135 students, who came to
create 22 startups, among which includes InLoco, Capyba, Prepi and Lovecrypto. Also, we
concluded that the majority of Projetao graduates work with innovation after graduating and
16.6% of them became professional entrepreneurs, twice the national average according to the
benchmarking of the Endeavor survey (2012). Finally, it was found that the leaders of the ICT
ecosystem in Recife think that Projetdao students still solve unimportant problems and that
there could be a greater focus on creating startups with more market maturity, with different

founder profiles and with a greater innovative differential.

Keywords: education for innovation; innovation teaching; porto digital; projetao.



Quadro 1 -

Quadro 2 -

LISTA DE QUADROS

Startups criadas por egressos de Projetdo

Beneficios de ensinar Projetao segundo os professores

54

63



Figura 1 -
Figura 2 -
Figura 3 -
Figura 4 -
Figura 5 -

Figura 6 -

LISTA DE FIGURAS

Capacidades de inovacao de Abertura e de Fechamento
Fases de Projetao

Ilustra¢ao do Torneio de Inovagdo e Empreendedorismo
Diagrama da Metodologia de Pesquisa

Tempo até comecarem a trabalhar com inovagao

Proporcao de alunos que tentaram empreender

19
22
27
30
49

51



Grafico 1 -
Grafico 2 -
Grafico 3 -
Grafico 4 -
Grafico 5 -
Grafico 6 -
Grafico 7 -
Grafico 8 -
Grafico 9 -
Grafico 10 -
Grafico 11 -
Grafico 12 -
Grafico 13 -
Grafico 14 -
Grafico 15 -
Grafico 16 -
Grafico 17 -
Grafico 18 -
Grafico 19 -
Grafico 20 -
Grafico 21 -

QGrafico 22 -

LISTA DE GRAFICOS

Numero de Alunos educados por Ano

Intimidade do entrevistado com Projetao

Papel da disciplina no Ecossistema

Impacto de Projetao

Pontos de Melhoria em Projetao

Fraquezas em Novos empreendimentos

Principais deficiéncias nos empreendedores
Suficiéncia no grau de inovagdo das empresas do ecossistema
Papel das Instituicdes Educacionais

Empresas com mais Alumni de Projetdo

Area de atuacdo atualmente

Como Projetao Influenciou a Carreira

Envolvimento com Inovagao apds Projetao
Empreendedorismo apos Projetao

Projetdo como fator determinante para empreender
Status das startups criadas por Alumni de Projetao
Setor de Atuagdo das Startups

Cidade onde Projetdo ¢ lecionado

Contagem de Universidade e departamento de origem
Visdo sobre Inovagado pelos professores

Mudanga na forma como o Professor ensina Inovacao

Mudanca na forma como ensina outras disciplinas

28

32

33

34

35

37

39

41

42

47

47

48

49

50

54

57

57

60

61

61

62

62



ASCOM

CAA

CAC

CC

Cln

COVIDI9

DAO

EC

IEI

IF’s

SIFMG

IUM

MEC

NGPD

OCDE

PD

SIGA

TIC

UFAL

UFC

UFPE

UFRN

UFRPE

LISTA DE SIGLAS

Assessoria de Comunicagao

Centro Académico do Agreste

Centro de Artes ¢ Comunicagao

Ciéncias da Computagdo

Centro de Informatica

Coronavirus Disease 2019

Decentralized and Autonomous Organization
Engenharia da Computagao

Instituto de Inovacao e Empreendedorismo
Institutos Federais

Instituto Federal de Minas Gerais

Interacao Usudrio Maquina

Ministério da Educacao

Nucleo Geral do Porto Digital

Organizacdo para Cooperacao e Desenvolvimento Econdmico
Porto Digital

Sistema Integrado de Gestao Académica
Tecnologia da Informagao e Comunicagao
Universidade Federal do Alagoas
Universidade Federal do Ceara
Universidade Federal de Pernambuco
Universidade Federal do Rio Grande do Norte

Universidade Federal Rural de Pernambuco



2.1

2.2

23

4.1

4.2

4.3

5.1

5.1.1

52

5.2.1

522

523

6.1

SUMARIO

| I N 200) 0] 01 67X 0 TR U
CONTEXTO ... .cccveieereereeeeerrerneersssneessssnnsmmmmsmssessessesssssssssnnssssssessesss
EDUCACAO EINOVACAO. ..o,
PROJETAO: O QUE E COMO FUNCIONA..........ccooviiiiiiieiiiii,
HISTORIA DE PROJETAO.........uuiiiiiiii e
JUSTIFICATIVA E METODOLOGIA DA PESQUISA ........cevvvnennen.
INVESTIGACAO COM LiDERES DO ECOSSISTEMADE TIC .............
METODO ...
RESULTADOS ... ..ottt
ANALISE. ...
INVESTIGACAO COM OUTROS STAKEHOLDERS..........cccuuuneen.
PAPEL E RELEVANCIA DE PROJETAO PARA OS EX-ALUNOS ..........
A 1< 7 Yo 1o T
ReSUItAAOS. .o

INVESTIGACAO COM OS ALUMNI QUE EMPREENDERAM..................

ANALISE. . .o
INVESTIGACAO COM OS PROFESSORES ........coueeerererreenenesesneene

METODO ... e

15

18

18

19

22

29

31

31

32

43

45

45

45

46

51

52

52

57

59



6.2

6.3

7.1

7.2

7.3

ANALISE ..o e e e, 67

CONCLUSOES.....oooveerreenseesssssssessssssesssssssessssessessssessessssessssesssssssessessssessesssesss 68
CONTRIBUICAO.......coooieiieiieieeeeie e, 68
RESUMO DAS DESCOBERTAS..........omiuieeeeeeeeeeeeeeeeseeeeseesvsees s 69
SUGESTOES E TRABALHOS FUTUROS........oooioieeeeeeeeeeeeeeeeeee s 70
REFERENCIAS......ovvevueuessessessessessessessessssssssssssssssessessessessessessesssssssassessssens 72

APENDICE A - ROTEIRO DE QUESTIONARIO COM PROFESSORES
DE PROJETAO 75

APENDICE B - ROTEIRO DE QUESTIONARIO COM ALUMNL................. 76

APENDICE C - ROTEIRO DE QUESTIONARIO COM ALUNOS QUE
CHEGARAM A EMPREENDER ... oeeeeeeeeseeseeeseesssesssssssesssensssnsssssssesses 77

APENDICE D - ROTEIRO DA ENTREVISTA COM LIiDERES DE
ORGANIZACOES DO ECOSSISTEMA DE TIC DE
RECIFE.................... 78



15

1 INTRODUCAO

No contexto do século XXI, um dos papéis que a sociedade espera das universidades é
de que a mesma seja um /ocus de inovacao, empreendedorismo e transferéncia de tecnologia.
Isto porque inovacao ¢ um tema relevante que se traduz em competitividade para as empresas,
e, consequentemente, na geracao de emprego e aumento da renda média para os individuos
envolvidos (BALCI, 2019, CHENIC; ANGELESCU; GHEORGHITA, 2012, JANKU;
RUZENA, 2015). A Organizagio para a Cooperagio e Desenvolvimento Econdmico (OCDE)
lista a inovagdo em Tecnologia da Informacao e Comunicagdo (TIC) como um dos fatores que
contribuem para o aumento da produtividade e o crescimento economico (OECD, 2004).

No ambiente empresarial, a inovagdo em TIC aumenta a capacidade de escolha de
consumidores, o escopo geografico de mercados e reduz os custos de transacdo (KRAMER et
al, 2007). Portanto, faz-se necessario expandir a cultura académica para além da exceléncia
em ensino e pesquisa, contribuindo para que os membros da academia - professores, staff,
alunos e Alumni' - possam colaborar para serem mais inovadores e empreendedores (GIBB;
HASKINS, 2014).

Muitas universidades na Europa, e no Brasil, foram inspiradas no “Ideal de Humboldt”
(NYBOM, 2003, p.146). Ideal defendido por Wilhelm von Humboldt (1767—-1835), um
académico prussiano, que em seus escritos pregou que as universidades devem ser um local
para a combinacdo holistica entre ensino e pesquisa, que deveriam se inspirar nos ideais
iluministas de individualidade e de cidadania global. Além disso, o académico defendeu que
as universidades devem estimular a capacidade de reflexdo e a liberdade de pensamento,
contudo, observa-se que essas sdo condi¢des necessarias, mas ndo suficientes para formar
pessoas capazes de inovar e induzir a criacdo de novos empreendimentos. A universidade
idealizada por Humboldt, com foco exclusivo no ensino e pesquisa, pode ter um
desalinhamento com as necessidades da sociedade, criando o efeito “torre de marfim” *
(JANKU; RUZENA, 2015, p.638).

Em contraste, parte das universidades nos Estados Unidos, principalmente no

Pés-Segunda Guerra Mundial, tomaram uma postura mais pragmatica e de interacdo com a

' O termo “Alumni” (plural) ou “alumnus” (singular) refere-se a ex-alunos de uma instituigdo educacional de
ensino superior no mundo anglo-saxao.

2 O termo “torre de marfim” é muito usado por pessoas que estudam a relagio da Academia com a sociedade e
refere-se ao fato de que, nas universidades antigas na Europa, os escritdrios dos professores mais prestigiados
ficavam em torres, e eram decorados com marfins.
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sociedade. Especialmente ao incentivarem seus membros a interagirem com a sociedade, de
tal forma que a inovagdo pudesse acontecer em um contexto mais amplo, e ndo restrita aos
muros das universidades (GIBB; HASKINS, 2014). O resultado ¢ que algumas universidades
adquiriram uma cultura de inovagdo e deram origem a ecossistemas inovadores em seu
entorno. Um exemplo ¢ a universidade de Stanford que deu origem ao ecossistema do Vale do
Silicio e tem uma simbiose com o mesmo, a medida em que incentivam seus professores e
alunos a serem empreendedores, investidores, ou funcionarios em empresas, a fim de fazerem
a transferéncia de tecnologia e inovacdo da academia para o mercado (DRAPER, 2011). Um
segundo exemplo diz respeito ao Centro de Informatica (Cln) da Universidade Federal de
Pernambuco (UFPE), o qual teve um papel importante no surgimento do ecossistema do Porto
Digital (PD), que atualmente ¢ um importante celeiro de funcionarios qualificados, inovadores
e empreendedores para o ecossistema.

Nesse sentido, ofertar disciplinas sobre inovagao e empreendedorismo, principalmente
na graduagdo, ¢ uma iniciativa da universidade, considerada relevante, por adotar uma postura
dialética com a sociedade na qual esta inserida.

Outras iniciativas podem ser elencadas a fim de apontar posturas adotadas que buscam
orquestrar a cria¢do e compartilhamento do conhecimento entre os diversos stakeholders. Tais
como: a) Parcerias publico-privada, b) Parcerias para comercializacdo de pesquisas de
financiamento publico, c¢) Projetos de pesquisa ou de desenvolvimento sob demanda, d)
Desenvolvimento de Spin-Offs ou startups académicas, e) criagdo de escritorios de
transferéncia de conhecimento e tecnologia, f) incubadoras e, g) plataformas de open science
e/ou open innovation (UNGER et al, 2018).

Portanto, iniciativas que promovem o ensino da inovacdo e empreendedorismo sdo
relevantes para as universidades no contexto do século XXI. E nesse contexto que a disciplina
Projetao surgiu e se desenvolveu ao longo de quase duas décadas. A disciplina Projetao,
formalmente denominada de Projeto de Desenvolvimento no curso de Ciéncia da Computagdo
(carregando diferentes denominagdes em outros cursos) alcangou sucesso e reconhecimento,
no entanto, nunca foi objeto de estudo, no que tange a documentacao de suas contribuigdes e
seu historico, ou até mesmo para avaliar seu papel e relevancia junto aos seus stakeholders: 1)
Alunos e Alumni, 2) Professores, 3) Organizacdes do Ecossistema.

Desta forma, apresentamos como pergunta de pesquisa: Qual o papel e a relevancia

percebida da disciplina Projetdo para o ecossistema de TIC de Recife?
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Com vistas a alcangar o objetivo geral, pretendeu-se atingir os objetivos especificos,
tais quais:

a) Documentar e organizar a histéria de Projetao;

b) Identificar como os stakeholders percebem o papel e relevancia de Projetdo.

Para tanto, esta dissertacdo estd organizada da seguinte forma. No capitulo 1
discorremos sobre alguns conceitos fundamentais sobre a Educagdo para a Inovacao (Item
1.1.). No capitulo 2 analisamos o escopo e abordagem da pesquisa ao discorrer sobre o que € e
como funciona Projetdo (item 2.1), a justificativa da pesquisa (item 2.2) e a metodologia da
pesquisa (item 2.3) analisamos algumas iniciativas (Item 2.2.). No capitulo 3, comegamos a
investigacdo com os lideres do ecossistema de TIC de Recife (item 3), no qual dissertamos
sobre o método escolhido (item 3.1), os resultados alcangados (3.2) e faz-se uma analise (3.3).
No capitulo 4 nds registramos a historia de Projetdo, o escopo e abordagem da nossa
investigagdo, explicando o que ¢ Projetdo (Item 3.1.) e também a justificativa de nossa
pesquisa (Item 3.2.). No capitulo 4 nds dissertamos sobre a Historia de Projetdao. No capitulo
5, apresentamos a investigagcdo com os outros stakeholders, no item 5.1 com os ex-alunos, no
item 5.2. com os ex-alunos que empreenderam e, por fim, no item 5.3 com os professores de

Projetao. Finalmente, o capitulo 6 apresenta a conclusdo da dissertacao.
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2 CONTEXTO

Este capitulo tem por objetivo apresentar definicdes sobre temas correlatos de que
trata essa dissertagdo e diferencia-los. Os temas a serem definidos sdo a) Inovacdo, b)
Empreendedorismo e ¢) Educacdo para Inovagdo. Além disso, relatamos brevemente como

Projetdo funciona, e contamos um pouco de sua historia.

2.1 EDUCACAO E INOVACAO

Em seu artigo seminal intitulado Principles of Successful Innovation, Peter Drucker
(1985, p.10), define inovagdo como “o esfor¢o de criar, propositalmente, mudancas no
impacto econdomico ou social de uma empresa”. De forma complementar, Van De Ven (1986)
defende que a inovagdo ¢ uma nova ideia, processo ou método onde ha a percepcdo de
novidade e que desafia o Status Quo. Ainda, segundo Meira (2013, p.60), a inovagao ¢ “a
execucao imperfeita do desconhecido”, e diferencia inovagdo de invengdo ao afirmar que a
inovacdo necessariamente estd ligada a geracdo de valor econdmico, ou como ele coloca:
“mais e melhores notas fiscais”.

Ja o empreendedorismo ¢ um conceito correlato, porém diferente da inovacdo. A
palavra Empreendedor tem sua etimologia no francés, entreprendre, que por volta do século
XVII era usada para significar o individuo que corria riscos para iniciar um novo projeto. Para
Schumpeter (1934), o empreendedor ¢ o individuo que prospera a partir de sua habilidade de
lidar com o risco e a incerteza, e ¢ a forca motriz que traz a “destruicdo criativa do
capitalismo”, permitindo o surgimento de novas firmas que vao criar e capturar valor ao
introduzir em mercados novos produtos e servicos (SCHUMPETER, 1934, p.22). Peter
Drucker (1985) chama atencdo para o fato de que o empreendedorismo nao € nem uma arte
nem uma ciéncia, e sim uma pratica, algo que pode ser aprendido, ensinado e sistematizado
em um corpo de conhecimento.

Swayne et al (2019) reitera a distingdo entre inovagdo e empreendedorismo, mas
afirma que algumas capacidades sd3o comuns tanto aos inovadores quanto aos
empreendedores. O autor pergunta-se: como criar pessoas inovadoras? Nesse sentido,
Selznick (2019, p.83) defende que existe uma série de habilidades que ele chama de
“Capacidades de Inovagdo", como: a) criatividade, b) tolerancia ao risco, c) orientacdo para

resolver problemas reais e, d) motivacao intrinseca. Em adi¢cdo, Newman, Gentile e Cruz
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(2020) dividem as “habilidades de inovacdo” em duas: de abertura e de fechamento. Algumas
sdo encontradas na populacdo geral ou equipe, e outras sdo encontradas na lideranca dessa
populagdo ou equipe. As habilidades de abertura encontradas na populagdo sdo caracteristicas
como criatividade, resolucdo de problemas e pensamento critico. J4 as habilidades de
fechamento encontradas na populagdo dizem respeito a determinacdo, perseveranca e
orientagdao de longo prazo. No que tange as habilidades de abertura encontradas nas liderangas
estdo caracteristicas como: estar aberto a questionamentos, tolerancia com o fracasso e um
estilo de gestdo consultivo. Ja nas habilidades de fechamento encontradas na lideranga estao
caracteristicas como monitoramento e gestdo de metas, foco em resultados e gestdo de

performance.

Figura 1 - Capacidades de inovag@o de Abertura e de Fechamento

* Openness to questionin

* Failure tolerance

* Consultative management style \.

Opening Innovation Capability
i o
Creativity “

* Problem solving

Critical thinking

Source: Authors.

Fonte: Newman, Gentile e Cruz (2020)

Portanto, Newman, Gentile e Cruz (2020) defendem que os curriculos para o ensino
da inovagdo devem ensinar conteiido e estimular a pratica voltados para estas habilidades,

tanto na graduagdo quanto na pos-graduacao.

2.2 PROJETAO: O QUE E COMO FUNCIONA

A disciplina, popularmente conhecida como Projetdo, ¢ hoje uma “meta-disciplina” da
UFPE. Esta tem um contetdo proprio que € abragado por diversos professores em cursos
distintos que trazem seus alunos e contribuem com suas expertises como mentores dos
projetos dos alunos seguindo um método, ou jornada, em que times multidisciplinares sao

formados e devem entregar ao final um projeto concreto, funcional e potencialmente
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inovador. Mais precisamente, Projetdo se insere no esforco de promocao da cultura de

inovacdo e tem como objetivos pedagdgicos (RANOYA, [s.d.]) promover entre os alunos:

a) o aprendizado pratico de inovagdao (conceitos, métodos, atitudes) e despertar o

interesse para trabalhar em ambientes inovadores;

b) o trabalho em equipe;

¢) experiéncia de criar um produto ou servigo inovador;
d) o compromisso com entrega concreta;

€) a autonomia e o espirito empreendedor.

Tendo sido originalmente pensada, no comeco dos anos 2000, para dar a oportunidade

aos alunos de aplicarem o conhecimento obtido em outras disciplinas e realizar um trabalho

pratico e em equipe, ao longo de suas quase duas décadas de existéncia, a disciplina

incorporou conhecimentos diversos sobre a tematica da inovagdo. Isso fez com que Projetao

assumisse um papel importante no ecossistema de TIC de Recife, tanto na criagdo de novos

empreendimentos quanto na formacao de capital humano capaz de inovar dentro de outras

organizagoes.

A metodologia de Projetdo (RANOYA, [s.d.]), chamada de “jornada de inovacao” esta

adaptada em nove atividades passadas ao longo da disciplina como uma que sao denominadas

de “Quests”. Essas atividades sdo pensadas para guiar os alunos pelo processo de inovagao.

As quests sdo:

1.

Cenario e Pessoas: Ajuda os alunos a identificarem contextos reais e identificarem
um publico-alvo potencial dentro desses contextos.

Temas e Oportunidades: Aprofunda a observacao da atividade anterior e pede-se
para que os alunos escolham uma oportunidade de inovagao.

Problemas e Concorrentes: Escolha do problema, identificacdo dos concorrentes e
construgdo de um quadro do que ¢ ou nao necessario para ajudar as pessoas.

Proposta Unica de Valor: Ajuda o aluno a identificar a Proposta Unica de Valor que
seu produto precisa entregar ¢ também qual a sua unfair advantage ou “vantagem de
lascar”.

Estratégia de Inovacgdo: Define as caracteristicas e recursos minimos e ajuda a tracar

uma abordagem estratégica para o desenvolvimento do projeto.
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6. Modelo de Negocio e ARM: Ajuda no entendimento do modelo de negdcio e de
estratégias para aquisi¢do, retencdo e essencialmente o modelo de receitas do produto
ou servico. ARM significa Aquisi¢ao, Retencao e Monetizagao.

7. Prototipaciao e Usabilidade: Construgdo de protdtipos de baixa e média fidelidade
para entendimento junto ao publico-alvo do que deve ser mantido ou aperfeigoado.

8. Plano de Projeto: Ajuda a planejar a execug¢do do Projeto para que se entregue um
MVP funcional do produto ou servigo inovador até o dia do Demo Day.

9. Preparacio para o Demo Day: Planejamento e apresentacdo da solucdo no Demo
Day, o dia que marca o fim de Projetdo na apresentacdo para investidores e para a
comunidade.

A metodologia de Projetdo ¢ baseada na colaboragao e aprendizado ativos, onde o
aluno ¢ protagonista do processo de aprendizagem. Dessa forma, ¢ esperado que as equipes
facam entregas concretas apos cada Quest, e que se as entregas forem insatisfatdrias, os
mentores podem pedir que sejam refeitas. Todo o processo ¢ conduzido baseado em alguns
principios (RANOYA, [s.d.]), sendo eles: a) inovacdo baseada em evidéncias, b) escuta
altruista, c) produ¢do de valor e sentido para usuarios reais, d) colaboracdo e aprendizados
ativos e e) execucao imperfeita do desconhecido.

Uma aula tipica de Projetdo pode consistir em um dos professores que ensinam a
disciplina apresentarem algum contetudo relacionado as Quests, ou entdao os alunos terem uma
mentoria dos professores para o aperfeicoamento do projeto, ou ainda que apresentarem o
resultado de seus trabalhos com as Quests.

As avaliacdes dos projetos em Projetdo (RANOYA, [s.d.]) dao-se por meio de dois
mecanismos simultaneos: a avaliagdo do projeto e a avaliagdo 360 graus. A avaliacdo do
projeto ¢ feita pelos mentores e ¢ medida pela inovacdo, completude, especificidades e
resultados da populacdo geral (por exemplo, alunos), quanto nos lideres dessa populagao
(exemplo, professores ou gestores de projeto). Ja a avaliacdo 360 graus ¢ feita pelos proprios
alunos e mede o engajamento, produtividade e convivéncia. No final, a nota da avaliagdo 360

graus soma ou subtrai em até 2 pontos a nota da avaliacao do grupo.
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2.3 HISTORIA DE PROJETAO

A disciplina Projetdo foi idealizada a partir da reforma curricular implantada no curso
de graduacao em Ciéncia da Computagdo (CC) em 2002. Foi nesse ano que foi iniciado um
curriculo novo no Cln da UFPE. Os primeiros professores que lecionaram a disciplina foram
o Prof. Jacques Robin e Prof. Hermano Perrelli Moura. A disciplina passou por vérias

transformagdes ao longo dos anos onde podem ser identificadas cinco fases:

Figura 2 - Fases de Projetdo

Fase 1 < | —~ 2002220052
Novo Curriculo i

Fase 2

“A Virada® g 2006.1a 20141

Fase 3

Multidisciplinaridade - \ - 2014.2 a2 2018.2
e Integracgao

Fase 4
Escalabilidade

20191 a 2020.2

Fase 5
Instituto de Inovagio e 2021 em diante
Empreendedorismo

Fonte: O Autor (2021)

Na primeira fase, que foi de 2002 a 2006, a disciplina Projetdo tinha o objetivo de
colocar em pratica aplicar o conhecimento adquirido em algumas outras disciplinas em um
projeto pratico e em equipe, proporcionando assim uma vivéncia de mundo real. Essas
disciplinas eram “banco de dados”, “engenharia de software”, “redes de computadores”
(chamada de infraestrutura de comunicacao) e “inteligéncia artificial” (chamada de sistemas
inteligentes). Os professores dessa disciplina contribuiam com conteudos de Engenharia de
Software, Gestdo de Projetos, Métodos de gestdo e acompanhamento da equipe. Também,
sempre que possivel os professores estimulavam os alunos a escolherem um problema real.

Ainda nesta fase, dos anos de 2004.2 at¢ 2007.2 Prof. Alex Sandro juntou-se a

disciplina e agregou varias contribui¢des. Por volta dessa época também houve os primeiros
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Startup Weekends e tentou-se conectar a disciplina com o ecossistema de empreendedorismo
do PD. A partir de entdo, Projetdo passou a ter a externalidade positiva de gerar startups.

Por volta de 2005, Prof. Hermano deixou a disciplina e o Prof. Cristiano passou a
contribuir como Prof. de Engenharia da Computagao (EC). Decidiu-se, entdo, que iria juntar
as turmas de CC e de EC numa Unica turma de Projetdo. Ficaram Prof. Jacques Robin e Prof.
Cristiano Aragjo representando EC e o Prof. Alex Sandro representando CC.

Em 2006, ocorreu “A virada”, e Projetdo tornou-se uma disciplina de aprendizado
pratico de inovagdo, inaugurando assim uma segunda fase de Projetdo. Até entdo, Projetdo era
uma disciplina de Laboratdrio para pér em pratica o contetido de quatro disciplinas. Por ter
de, obrigatoriamente, incorporar o conteudo de 4 disciplinas nos seus projetos, era muito
dificil garantir, a0 mesmo tempo, que os projetos tivessem uma conexao com demandas reais.
De fato, nem sempre a solu¢do de um problema real, naquela época, demandava
conhecimentos em banco de dados, redes e A, por exemplo. Em outras palavras, tentava-se
atacar os problemas a partir de premissas de solucao e nao a partir das caracteristicas proprias
do problema. Contudo, por conta da busca de conexdo com o mundo real, em projetos para
resolver problemas das pessoas, Projetdo passou a ter uma grande influéncia da disciplina
Interface Usuario Maquina (IUM), do Prof. Alex Sandro. Os alunos passaram a ter uma
preocupagdo com a interface e com a defini¢do de funcionalidades, pensando na experiéncia
do usuério ao incorporar-se contedos de IUM. As principais mudangas nos fundamentos de
Projetdo desse periodo foram a introdugdo de conteudos sobre Design Thinking (BROWN,
2020) e Empatia Assertiva. (SCOTT, 2004).

Segundo o Prof. Alex Sandro, a ideia era ter o CIn como incubadora, e as disciplinas
como processo. Segundo ele, em uma incubadora, contratam-se consultores e tem-se um
espago fisico disponivel para os inovadores. Ao fazer a analogia do CIn como incubadora e as
disciplinas como processo, o Prof. Alex Sandro propds a ideia de criar-se a cultura de cada
professor se disponibilizar a ser um consultor/mentor para os alunos, que poderiam agir como
incubados de suas ideias de inovagdo em potencial durante a sua graduagao ou pos-graduacao.
O Prof. Alex Sandro afirma que essa ideia vem sendo difundida, e que o CIn ainda precisa
institucionalizar esse “clima” de que os professores estdo ali a disposi¢@o para estar acessivel
a toda a comunidade que faz parte de processos de incubacao de negdcios no Cln ou na

UFPE.
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Em 2006.1, o professor Geber Ramalho se juntou a Alex Sandro ensinando na turma
de Projetdo CC. Nessa época, por provocagdo do Prof. Cristiano Aradjo, Projetdo passou a
incorporar a Estratégia do Oceano Azul (MAUBORGNE; FURMAN, 2006) como um de seus
fundamentos.

No semestre 2008.1 Prof. Alex Sandro deixou Projetdo, e ficaram o Prof. Geber e
Prof. Cristiano. Nesse momento, o Prof. Geber provocou uma mudanca metodoldgica para a
disciplina, que foi a incorpora¢do de contetido sobre o Lean Canvas de Ash Maurya
(MAURYA, 2012), e de seus pressupostos baseados no Lean Start Up de Eric Ries (RIES,
2019).

A partir de 2012.1, comegou o envolvimento com o departamento de design com a
entrada do Prof. André Neves na equipe de Projetdo. Segundo o Prof. Geber Ramalho, os
professores de Projetdo sabiam que o processo de criagdo de novos produtos e servigos era
uma coisa estudada pelo departamento de design, e por isso Projetdo precisava buscar essa
integragdo com aquele departamento. Essa integragdo veio, a principio, por meio da parceria
com o Prof. André Neves que comegou a colaborar com Projetdo, mas ainda ndo trouxe os
alunos de Design para a disciplina. Estes s6 vieram em 2013.1, quando mudou-se o horario da
disciplina para a segunda 8h as 12h, horarios que permanecem até hoje. A principal
contribuicdo metodoldgica do Prof. André Neves foi organizar a jornada de Projetdo em
Quests. Foi ai que foi inaugurada uma terceira fase de Projetdo, a de multidisciplinaridade e
integragcdo com outros centros.

A partir de 2014.2, o Prof. Leonardo Castillo (Departamento de Design) passou a
dividir com o Prof. André Neves a parte de design da disciplina.

Como a disciplina ja era a fusdo de duas outras (uma de ciéncia da computagao e outra
de engenharia da computacdo), porque ndo incorporar outras disciplinas de outros
departamentos, que mesmo tendo nomes diferentes teriam as aulas sempre no mesmo horario
e local? Foi assim que Projetdo promoveu a interdisciplinaridade. Essa pratica se expandiu ao
passar dos anos incluindo alunos vindos de outros centros (Design, Psicologia, Engenharia
Biomédica, Quimica, Economia, etc.). O Prof. Geber Ramalho afirma que a colaboragdo com
outros departamentos comecou a dar muito certo porque os alunos de outros cursos vinham
com habilidades diferentes, experiéncias de vida diferentes e os proprios professores dos
outros departamentos poderiam enriquecer Projetdo com contetidos e pontos de vista

diferentes.
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Entdo, mais professores foram convidados a integrar a equipe de professores que
lecionavam Projetdo. Juntaram-se a equipe o Prof. Luciano Meira (Curso de Psicologia), Prof.
Fernando Salles (Curso de Engenharia Biomédica), Prof. Jodo Bosco Paraiso. (Curso de
Quimica), Prof. Guilherme Ranoya (Curso de Design) que foi o organizador do site de
Projetdo (www.projetao.com.br), Prof. Jos¢ Carlos Cavalcanti. (Curso de Economia), Prof.
Leonardo Castillo (Curso de Design), Prof. Giordano Cabral (Curso de Sistemas de
Informacao) e prof. André Magalhdes (Curso de Economia). E mais recentemente, Projetao
passou a contar com professores da medicina.

Em 2019.1 Projetdo entrou numa quarta fase de sua existéncia, onde comecou a ser
replicado em outros locais e instituicdes, onde novos professores aplicadores do método eram
treinados através de um programa de residéncia.

Esse movimento comegou com o Prof. Cristiano Araujo e Prof. Geber Ramalho sendo
procurados pelo prof. Manuel Guedes, com a intermediacao do prof. André Santos, diretor do
Cln, para levar Projetao para o Centro Académico do Agreste (CAA) - Campus Caruaru. Essa
experiéncia terminou inaugurando o que veio a se chamar de programa de residéncia para
professores em Projetdo. Alguns professores, em particular a Profa. Nara Portela (Curso de
Medicina), a profa. Michelle Lima (dos cursos de Engenharia Civil e de Produgdo) e a profa.
Joyce Cajueiro (do curso de Administrag¢do), todas do CA vieram participar das aulas de
Projetdao durante um semestre como forma de se preparar para implantar a disciplina no seu
centro. Hoje Projetdo recebe professores de varias universidades nesse mesmo esquema. No
ultimo ano, teve professores da Universidade Federal de Alagoas e da Universidade Federal
do Ceara.

Em 2017, os professores de Projetdo foram procurados pelo MEC para replicar a
metodologia em todos os IF’s do Brasil. Um projeto foi submetido pelo prof. Geber Ramalho
para uma implantacao gradativa experimental em 3 semestres comecando por um IF, passando
para 5, um em cada regido do Brasil, e terminando com 15, IFMG, 5 em cada regido. A partir
dai, a replicacdo se daria por conta dos proprios professores dos IFs, com o apoio de todos os
professores de Projetdo “original” (que passou a ser chamada de Projetdo 7ech UFPE, dada a
profusdo de iniciativas. O projeto foi aprovado e a verba foi alocada no IFMG. O Prof.
Cristiano e outros professores executaram o primeiro ano do projeto de transferéncia da
metodologia, mas o mesmo nao teve continuidade por dificuldades administrativas do IFMG

em saber gerir a execucdo or¢amentaria.
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No ano de 2018, o prof. George Cabral procurou os professores de Projetdo para
ajuda-lo a implantar a disciplina na Universidade Federal Rural de Pernambuco. A
implantacao ocorreu com sucesso ¢ a disciplina vem sendo oferecida desde entao.

A metodologia também estd sendo replicada no Centro de Artes e Comunicagdo
(CAC) da UFPE no Campus Recife, num movimento que comec¢ou com o Prof. André Neves,
e hoje ¢ liderado pelos professores Solange Coutinho (Curso de Design), Silvio de Paula
(Ciéncias da Informagdo), Giordano Cabral (CIn) e Pedro Alessio (Departamento de
Expressdo Grafica).

Projetao passou também por uma adaptacao com o advento da Pandemia do COVID19
em 2020.1 e a necessidade de virtualizagdo das aulas. Uma mudanga significativa ¢ que as
turmas passaram a ter mais equipes, pois ficou mais facil subdividir os alunos em salas
separadas no Google Meet.

Essa quinta fase da historia de Projetdo tem como marco o inicio da montagem do
Instituto de Inovagcdo e Empreendedorismo (IEI), um grupo organizado dos professores de
Projetdo com o objetivo de dar escala a metodologia e impacto da disciplina.

Outro acontecimento relevante que aconteceu em 2020.2 foi a participagdo dos
professores de Projetdo num desafio de Open Innovation do Sebrae-PE. Os professores
aplicaram ao desafio com a tematica de capturar o “Mindshare” dos jovens, para que 0s
futuros clientes do Sebrae, quando pensem em criar um novo negocio, procurem o Sebrae. A
proposta submetida, que tinha como base a metodologia de Projetdo, teve como proposta
cativar os jovens em uma jornada de inovacdo. A equipe dos professores de Projetdo aplicou
ao desafio e foi até a segunda fase. O Torneio de Inovagao e Empreendedorismo foi uma
importante iniciativa para validar mecanismos e estratégias de engajamento para o

aprendizado de educagdo para inova¢ao de forma autonoma e escalavel.
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Figura 3 - Ilustrag@o do Torneio de Inovagdo e Empreendedorismo

Fonte: Equipe Proponente da Solucao

Hoje, existem diversas instancias de Projetdo: a) a chamada “Projetdo tech”, cujo
resultado ¢ sempre algum produto ou servigo com base em tecnologia digital e que envolve
alunos e professores dos cursos de ciéncia da computacdo, engenharia da computagdo,
sistemas de informacdo, design, biomédica, psicologia, economia, administragdo e varios
outros da UFPE; b) Projetao -CAC, oferecida no Centro de Artes de Comunicacdo da UFPE
para seus alunos; ¢) Projetdo -CAA, no centro do agreste, envolvendo alunos de varios cursos;
d) UFRPE, onde ¢ ofertada com o nome “Projeto de Desenvolvimento de Software”. A
metodologia de Projetdo também estd em analise ou em processo de implantagdo na UFRN,

UFC, IFMG e UFAL.

Pudemos constatar que, de 2011.1 até 2020.2, que ¢ o periodo que contabilizamos a
partir dos registros de nomes e notas dos estudantes, 1400 alunos passaram pela disciplina.
Além disso, de 2002.1 a 2010.2, periodo que contabilizamos a partir dos registros do Sistema
de Informacao e Gestdo Académica (SIGA), passaram por Projetdo 735 estudantes. No total, a
disciplina entregou ao ecossistema 2135 pessoas capacitadas nos métodos de Inovagao e com
experiéncia pratica em projetos. A distribuicdo do numero de alunos formados ao longo dos

anos pode ser conferida no grafico abaixo:
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Grafico 1 - Nimero de Alunos educados por Ano
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Fonte: O Autor (2021)
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3 JUSTIFICATIVA E METODOLOGIA DA PESQUISA

Este capitulo destina-se a analisar a justificativa para a presente pesquisa ¢ as etapas
que nortearam o desenvolvimento da mesma.

Ao longo de suas quase duas décadas de existéncia, a disciplina obteve um
reconhecimento do ecossistema como um catalisador da inovagdo ¢ do empreendedorismo.
Por exemplo, em 2018, o ex-presidente do PD, Francisco Saboya, afirmou que mais de 50%
dos entrantes nos programas de incubagdo do PD durante sua gestdo eram egressos de
Projetdo. Também, o Ministério da Educagdo (MEC) convidou os professores de Projetdo a
replicarem a experiéncia de Projetdo nos Institutos Federais (IF’s) de todo Brasil. Enfim,
Projetdo ja se encontra replicada no Campus Agreste da UFPE e na Universidade Federal
Rural de Pernambuco (UFRPE).

Dado esse sucesso, seria importante poder responder questdes norteadoras como:
Quantos alunos passaram pela disciplina? Desses alunos, quantos foram sensibilizados para
trabalhar com inova¢do? Quantas startups surgiram a partir de A/umni de Projetdao? Como
ensinar Projetdo influenciou os professores que ensinam a disciplina? Como os lideres do
ecossistema de TIC de Recife veem o papel de Projetdo? Como Projetdo poderia ficar ainda
melhor?

Infelizmente, até o inicio do nosso trabalho, ndo havia um estudo sobre o papel e
relevancia da disciplina em relagdo aos seus stakeholders: 1) Organizacdes do Ecossistema, 2)

Alunos e Alumni, 3) Professores.

Creswell e Creswell (2017, p.44) afirmam que toda pesquisa ¢ influenciada por
“Visoes de Mundo”, que sdo “o conjunto de crencas que guiam as acdes do pesquisador”, e
também sdo conhecidas como ontologias, paradigmas ou epistemologias. Os autores afirmam
que a comunidade cientifica na atualidade se divide em quatro visdes de mundo: 1) a
Pos-positivista, voltada para a observagdo de teorias através da mensuracdo empirica, 2) a
Construtivista, que ¢ voltada para a gera¢do de teorias e a construgdo historica e social de
acontecimentos, 3) a Transformativa, que ¢ voltada para a agdo politica para a mudanga, ¢ 4) a
Pragmatica, que ¢ centrada em problemas reais e voltada para a pratica orientada ao mundo
real. A presente pesquisa identifica-se com a visdo de mundo Pragmatica, orientando o

desenvolvimento da pesquisa conforme esse paradigma.
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Além disso, Creswell e Creswell (2017) afirmam que existem trés abordagens para
pesquisa cientifica: a) qualitativa, b) quantitativa e ¢) métodos mistos. Os autores relatam que
essas abordagens ndo sdao categorias rigidas, mas fazem parte de um espectro, no qual
pesquisas qualitativas residem em um lado, quantitativas no outro ¢ métodos mistos no meio.
Sendo assim, a presente pesquisa reside no meio dessa régua, pois utilizou um método misto
para a realizacao do trabalho.

Sendo assim, tem-se como pergunta principal de pesquisa: Qual o papel e a relevancia
percebida de Projetdo para o ecossistema de TIC de Recife?

Para responder a pergunta de pesquisa, nds decidimos dividir a investigagdo em trés
etapas sucessivas: Na primeira etapa, foi feita a pesquisa documental para auxiliar o
levantamento do histérico e dos numeros realizados por Projetdo. Na segunda etapa,
investigou-se o publico dos lideres do ecossistema de TIC de Recife através de entrevistas

semi-estruturadas. Na terceira e ultima etapa, investigou-se os demais publicos através de

surveys.
Figura 4 - Diagrama da Metodologia de Pesquisa
Metodologia da Pesquisa
- Lideres do
Ecossistema de TIC
Fontes de Recife
Documentais
Instrumento: Entravistas
Semi-estruturadas
Pesquisa Papel e Relevincia N=8
Documental i
(Motas, Registros
do SIGA)

Professores
de Projetao

Fonte: O Autor (2021)
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4 INVESTIGACAO COM LiDERES DO ECOSSISTEMA DE TIC DE RECIFE

O primeiro publico-alvo o qual investigamos foram os lideres do Ecossistema de

tecnologia do Porto Digital.

4.1 METODO

Foram conduzidas oito entrevistas semi-estruturadas registradas via Zoom que
variaram do dia 07/01/2021 até o dia 15/03/2021. O objetivo da investigacao foi descobrir o
papel esperado e a relevancia de Projetdo aos olhos dos lideres do ecossistema de TIC de
Recife. Os entrevistados ocupavam diferentes cargos no ecossistema, como: um ex-diretor da
incubadora do PD, presidente do Conselho do PD, Diretor do PD, um ex-diretor da
incubadora do Cesar, um fundador do Porto PD, um investidor Anjo e Presidente da
SOFTEX, o diretor do Sebrae-PE e um empreendedor local. As entrevistas foram analisadas
utilizando o método de andlise de conteido de Bardin (2011), através do qual fizemos a
sintese do que foi dito por cada entrevistado e chegamos a macro temas comuns que foram
mais citados. Por fim, extraimos algumas citagcdes as quais mencionamos no texto abaixo para

exemplificar o contetdo.

Roteiro da entrevista com lideres de Organizacdes do Ecossistema de TIC de Recife:

Bloco 1 - Projetdo

1 >> O qudo vocé conhece a disciplina Projetdo do Cin?
2 >> Qual é o papel desta disciplina no ecossistema?
3 >> Como vocé avalia o impacto efetivo desta disciplina no ecossistema?

4 >> Quais sdo suas criticas a Projetdo e o que poderia ser melhorado?

Bloco 2 - Educacgdo para inovagdo e empreendedorismo

1 >> Quais as principais fraquezas dos novos empreendimentos?

2 >> Quais as principais deficiéncias dos empreendedores?

3 >> O grau de inovagdo dos produtos e servigos das startups e empresas do porto digital é

suficiente?
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4 >> Qual seria o papel das institui¢oes de educagdo nessas questoes?

4.2 RESULTADOS

A primeira pergunta que fizemos foi: “O qudo bem o entrevistado conhecia
Projetao?” Dos oito entrevistados, dois afirmaram conhecerem superficialmente, dois
conhecem bem e quatro conhecem muito bem. Isso demonstra que os entrevistados tém
propriedade para falarem sobre Projetdo e também que Projetdo goza de amplo espago no

“Mindshare” dos lideres do ecossistema.

Grafico 2 - Intimidade do entrevistado com Projetdo
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Fonte: O Autor (2021)

Outro ponto relevante ¢ que a reputagdo e o papel de Projetdo, na visdo dos
entrevistados, confunde-se a reputagdo e ao papel do proprio Cln. Por exemplo, o entrevistado

1 mencionou espontaneamente que:

“Sempre tentava atrair os negocios para o programa de empreendedorismo do PD.
Nunca conseguiu atrair muitos pois o Cln é um mundo por si e é um pouco distante do
NGPD. Tentou uma intersec¢do com o espago Pitch, mas nunca conseguiu usar como
queria. Era tanta burocracia, tanta dificuldade. O Espago Pitch tinha um conjunto de

atividades planejadas, mas nunca conseguiu fazer funcionar. Em determinado instante
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o ClIn entendeu que existe um outro conjunto de prioridades e a coisa se afastou um

pouco. (...)

O ClIn é conectado ao Mercado, mas o Cln é pouco conectado com o PD, e vice-versa.
Precisamos descobrir mecanismos que intensifiquem isso. Uma coisa importante a
notar é que o interesse das empresas do PD no Cln é capital humano. Mas isso é um

’

equivoco. Elas tém que se estruturar para incentivar a inovagdo.’

Perguntamos também: “Qual o papel de Projetio no Ecossistema de TIC em

Recife?”.

Grafico 3 - Papel da disciplina no Ecossistema
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Fonte: O Autor (2021)

Dois dos entrevistados responderam sobre Formag¢ao Empreendedora. Nesse sentido, o
Entrevistado 1 menciona que "Projetdo forma nos fundamentos do empreendedorismo
inovador de base tecnologica e inicia no contexto. Formou a elite da tecnologia em
Pernambuco."

Também, o entrevistado 2 afirmou que o Papel de Projetdo deve se manter fiel ao seu

proposito original de diminuir a taxa de evasao do CIn. E argumenta:
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"O Principal papel é tentar diminuir a taxa de evasdo do CIN, articulando os alunos
em times que entendam para que servem ou Vvir a servir o que eles aprenderam ou que

ainda irdao aprender no Cin.

Diga-se de passagem, os alunos do Cln, que é uma referéncia no ecossistema,
deviamos ter um cuidado especial para eles chegarem ao fim das graduagoes. Um
coder, forma-se no ensino médio. A maioria das vagas sdao para coders. A minoria é

para cientistas e engenheiros."”

Dois outros entrevistados afirmaram que o papel da disciplina no Ecossistema ¢
despertar o interesse por empreender. Por exemplo, o entrevistado 7 afirma que "a cadeira
cumpre um papel muito importante de estimular o empreendedorismo e de estruturar as
ideias. Estimula os alunos que estdo saindo da universidade a empreender."

Além disso, dois outros entrevistados também afirmaram que o Papel de Projetdo no
Ecossistema ¢ promover uma conexdao entre o CIn e a sociedade. Nesse sentido, o
entrevistado 5 afirma que Projetdo ¢ um "difusor de iniciativas inovadoras dentro da
Academia e em conexdo com o mercado. Conexdo com os problemas, (...) olhando os
problemas da sociedade e vendo o que a pesquisa pode fazer pela sociedade."

Outra pergunta que fizemos foi como os entrevistados analisam o impacto efetivo da
disciplina no ecossistema. Analisamos as respostas que deram segundo dois prismas: (1) Qual

foi o Impacto e (2) Qual foi a intensidade do impacto.

Grafico 4 - Impacto de Projetdo
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Fonte: O Autor (2021)
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O impacto de Projetdo mais mencionado, no caso por trés entrevistados e com uma
intensidade alta, ¢ que a disciplina ¢ a porta de entrada para o Empreendedorismo de base
tecnologica em Pernambuco.

Nesse sentido, o entrevistado 8 afirmou que "muita gente que saiu de Projetdo foi para
startup weekends, para incubadoras, para o Manguezal como comunidade de startups."
Também, o entrevistado 7 mencionou que "(...) metade das startups que estavam em processo
de formacao ou aceleragdo passaram por Projetdo."

Também, outro grupo de entrevistados afirmou que o impacto mais efetivo de Projetdao
no ecossistema ¢ na formacdo de Empreendedores. Por exemplo, o entrevistado 1 ressaltou
que se tem "uma das melhores escolas do Brasil em computacdo formando empreendedores
com a melhor base do Brasil em tecnologia. Isso ¢ um ganho absurdo ao ecossistema".

Ja observando por outro angulo, o entrevistado 6 comenta que o impacto mais efetivo

de Projetdo ¢ prover o ecossistema de Startups investiveis. Ele menciona:

“Avalio que ainda é um impacto timido. Conhego algumas startups. O mais famoso

dos cases é a InLoco, que saiu do Projetdo. Mas temos poucas startups ainda. Mas

i)

acho que é um impacto timido.’

Nossa entrevista também inquiriu aos entrevistados: “Quais seriam as criticas a

Projetdo e o que poderia ser melhorado?”

Grafico 5 - Pontos de Melhoria em Projetdo
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Nesse sentido, dois dos entrevistados mencionaram que as equipes de Projetdo ainda

trabalham com problemas pouco relevantes. Nesse sentido, o entrevistado 1 afirma:

"(...) resolve-se problemas pouco relevantes ainda. (...) Faz parte do processo
aprender a selecionar problemas. Acho que deveriamos entrar mais nisso. Acho que
falta. O Projetdo é vanguarda e pode-se pensar em fazer isso. Ensinar a estudar um

problema suficientemente. Acho que é uma das coisas mais importantes.”

Também, o entrevistado 2 menciona:

“Uma das coisas que poderia melhorar muito é que a agenda dos problemas poderia
ser uma agenda mais real, concreta, vindo diretamente de demandas que temos no
mundo ao redor. Ainda ha um grau de ingenuidade do que as pessoas fazem em
Projetdo. Por que a universidade tem essa separagdo do que o mundo precisa e o

’

mundo entrega.’

Um outro ponto, que também estd ligada a necessidade de os alunos escolherem
problemas mais relevantes, mas que ja €, em si, uma sugestao de como pode ser melhorado, ¢

o que falou o entrevistado 4 ao afirmar que:

“poderia ter uma proximidade maior com os clientes e a cadeia de valor locais. (...)
Os empreendedores ainda tém um contexto muito restrito e problemas relevantes com
as cadeias. (...) E ndo existem mecanismos onde se pode canalizar problemas e
oportunidades para varios atores do ecossistema. Hackathons, disciplinas, Summer
Jobs... Para que se tenha uma plataforma de desafios e de problemas e que se tenha
do outro lado pessoas tentando solucionar problemas e aproveitar oportunidades em
varias dindmicas diferentes. Por exemplo, Projetdo. Entdo acho que Projetdo teria

’

muito a ganhar se aproximando mais das cadeias de valor.’

Outra critica que surgiu nessa pergunta foi a sugestdo do entrevistado 6 de tentar fazer
com que Projetdo trabalhe em parceria com instituicdes de investidores anjo. Ele menciona
que ¢ preciso “trabalhar de forma estruturada com institui¢des como o Anjo do Brasil. Varios
investidores, VCs, private equity. Para atrairmos a aten¢ao de investidores para a fase final

para fazer esse matching".
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Por fim, o entrevistado 8 reiterou o que o entrevistado 1 havia mencionado
espontaneamente no inicio da conversa e disse que era um desejo do Nucleo Geral do Porto
Digital (NGPD) de estreitar os lagos com o Cln: “O ambiente do espago Pitch. Criamos esse
espaco para promover uma maior integracdo entre esses dois nods do ecossistema, e a
programagao conjunta acabou ndo acontecendo."

A segunda parte do roteiro de perguntas das entrevistas semi-estruturadas focou-se
mais em perguntas gerais sobre empreendedorismo e inovag¢ao no ecossistema local.

A pergunta seguinte focou-se em tentar identificar as fraquezas dos novos

empreendimentos que chegam ao ecossistema.

Grafico 6 - Fraquezas em Novos empreendimentos
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Fonte: O Autor (2021)

Nesse sentido, dois dos entrevistados mencionaram que o problema principal ¢ a
pouca maturidade de mercado. Por exemplo, o entrevistado 7 afirmou que ha “Imaturidade na
compreensdo do mundo dos negécios". Do problema, do mercado associado ao problema, do
volume financeiro envolvido potencialmente nesse mercado, etc... ". Também, o entrevistado

& menciona:

“Ha pouca maturidade de mercado. Ha pouca conexdo com quem traga essa
maturidade. Ha falta de experiéncia faz com quem se envolve com Projetdo achar que

aquilo ali é o melhor e maior projeto que vai se lan¢ar ao mercado... Mas na verdade
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¢ o lo degrau. Nesse sentido, é legal o incentivo que Projetdo traz, mas tem que ser

"

ponderado no sentido de que é o inicio de uma experiéncia para as pessoas.

Também, outro problema identificado que foi mencionado por dois dos entrevistados
foi que os novos empreendimentos tém apenas modelos de negdcio insustentaveis ou
indefensaveis. Nesse sentido, o entrevistado dois afirma que "a vasta maioria ¢ manipulagao

de tabela. Isso ¢ indefensavel como modelo de negécio". Em adigdo, o entrevistado 3 afirma:

"A preocupagdo que tenho é que hoje ha uma preocupa¢do excessiva em montar
negocios de impacto e poucos se mantém de pé do ponto de vista do dinheiro. Muita
gente estd preocupado com impacto social, e menos In Locos aparecendo. A questdo
da sustentabilidade financeira tem que ser ensinada la no comego. O modelo de

n

negocio tem que ser pensado na largada.

Em adi¢do, outro problema identificado sdo equipes com integrantes somente de

tecnologia. Nesse sentido, o entrevistado 6 afirma que:

"A principal fraqueza é a falta de conhecimento multidisciplinar. Percebemos no setor
de TI que temos times normalmente formados em Ciéncias da Computagdo,
Engenharia da Computagdo... E um time técnico, mas que falta mais da drea de

)

mercado, de negocios... Nos times Juniores, que estd come¢ando a empreender.’

Outro problema, que se relaciona com o problema relatado anteriormente, ¢ que ha um
enfoque excessivo na tecnologia e um pouco enfoque no modelo de negocio. Nesse sentido, o

entrevistado 6 relata:

"Ainda hd um enfoque muito grande na tecnologia. Uma das coisas que vejo é que a
disciplina de Projetdo é 1 semestre. Se olharmos para a carga horaria do CIN temos 5
anos de disciplinas técnicas e uma focada em empreendedorismo. Talvez se tivesse 3
ou 4... Pra ensinar sobre design, técnicas de identificacdo de problema. Sobre
prototipagdo ... No semestre seguinte sobre tracdo e escala... Talvez se tivesse um
semestre para cada fase. Entdo o cara ja sai dali para uma incubadora ou

aceleradora. Entdo acho que precisa de ter mais disciplinas."”
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Ainda sobre os problemas dos novos empreendimentos, o entrevistado 5 relatada:

"(...) ha um certo entusiasmo em buscar aplicativos. Ndo sei se pela facilidade
aparente em fazer mais rapido... Mas os problemas mais relevantes da sociedade
estdo exigindo muito mais do que aplicativos. Estdo exigindo o compromisso multi
institucional, multifascetado... As equipes vém majoritariamente de TI1 , e a
tecnologia predomina. Isso enviesa o entendimento do problema a ser enfrentado e

trazem uma solugdo somente tecnologica.”

Para aprofundarmo-nos na questdo dos problemas, perguntamos aos entrevistados:

“Quais as principais deficiéncias (ou fraquezas) nos empreendedores?”’

Grafico 7 - Principais deficiéncias nos empreendedores
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Fonte: O Autor (2021)

A principal deficiéncia, que foi apontada por trés dos entrevistados, € que acham que
ha uma imaturidade na compreensdo do mundo dos negdcios. Por exemplo, o entrevistado 7
afirma que ha "uma certa imaturidade para compreender as necessidades do mundo dos
negocios. Isso ¢ um olhar meio superficial, mas ¢ a informacdo que temos." Também, o

entrevistado 8 afirma:
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"Ansiedade de achar que as coisas acontecem rdapido demais. O empreendedor tem
que ser um maratonista. Ter persisténcia... Tomar umas porradas para construgdo de

coisas.

Tanto os empreendedores quanto intraeempreendedores tem que saber que as coisas
ndo acontecem em 6 meses. Os empreendedores tém que saber que estdo numa

maratona. Paciéncia e persisténcia para colher frutos a longo prazo."”

Outro fator mencionado foi a percepcdo pelos entrevistados de que as solucdes sdo

pouco inovadoras. Nesse sentido, o entrevistado 5 afirma:

“(..) ha um certo entusiasmo em buscar aplicativos. Ndo sei se pela facilidade
aparente em fazer mais rapido... Mas os problemas mais relevantes da sociedade
estdo exigindo muito mais do que aplicativos. Estdo exigindo o compromisso
multi-institucional, multifacetado... As equipes vém majoritariamente de T, e a
tecnologia predomina. Isso enviesa o entendimento do problema a ser enfrentado e

trazem uma solu¢do somente tecnologica."”

Ja o entrevistado 4 mencionou que uma deficiéncia dos empreendedores sdo equipes

com exceléncia técnica, mas pouco conhecimento em outras areas. Mencionou:

"Ainda ha um enfoque muito grande na tecnologia. Uma das coisas que vejo é que a
disciplina de Projetdo é 1 semestre. Se olharmos para a carga horaria do CIN temos 5
anos de disciplinas técnicas e uma focada em empreendedorismo. Talvez se tivesse 3
ou 4... Pra ensinar sobre design, técnicas de identificacdo de problema. Sobre
prototipagdo ... No semestre seguinte sobre tragdo e escala... Talvez se tivesse um
semestre para cada fase. Entdo o cara ja sai dali para uma incubadora ou

aceleradora. Entdo acho que precisa de ter mais disciplinas.”
Nesse sentido, o entrevistado 6 também menciona:

"Ainda ha um enfoque muito grande na tecnologia. Uma das coisas que vejo é que a
disciplina de Projetdo é 1 semestre. Se olharmos para a carga horaria do CIN temos 5
anos de disciplinas técnicas e uma focada em empreendedorismo. Talvez se tivesse 3

ou 4... Pra ensinar sobre design, técnicas de identificacdo de problema. Sobre
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prototipagdo ... No semestre seguinte sobre tracdo e escala... Talvez se tivesse um
semestre para cada fase. Entdo o cara ja sai dali para uma incubadora ou

aceleradora. Entdo acho que precisa de ter mais disciplinas."

Outra pergunta que fizemos foi se os entrevistados consideram o grau de inovagao nas

empresas do ecossistema o suficiente.

Grafico 8 - Suficiéncia no grau de inovagao das empresas do ecossistema
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Fonte: O Autor (2021)

Dos 8 entrevistados, 6 responderam que ndo, um respondeu que sim, € um outro
respondeu que esse ndo € o problema central do ecossistema.

Dos 75% que responderam nao, ressaltamos o Entrevistado 1, que mencionou:

"das empresas estabelecidas e nascentes, poucas tem componentes de inovagdo que
sdo determinantes para o sucesso ou ndo do produto. Muita coisa que trabalha em
Oceanos vermelhos sem diferenciais competitivos sustentdveis e por isso ndo engrena.
Por isso tem-se negocios patinando porque trabalha em mercados pequenos ou muito
competitivos. Entdo ndo se consegue diferenciagdo e ai fica espremido por prego. Isso
¢ 90% do PD no numero de empresas que trabalham com produtos e servi¢os prontos.
Poucos sdo inovadores no sentido economico e que geram diferenciais. Isso significa

que isso tem pouca margem de lucro. "
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Também, o Entrevistado 7 menciona:

"E insuficiente pois quase nunca endere¢cam os grandes problemas globais.
Geralmente é o que alcangam o olho do que o jovem aluno enxerga. Na verdade, ndo
escalamos os nossos negocios como gostariamos porque 0S NoSSOS negocios ndo

”

enxergam os grandes problemas das grandes cadeias produtivas.

Ja o Entrevistado 8, que respondeu Sim, mencionou: "Pra comecar sim. Para fazer-se
pilotos locais, sim. Mas em termos de visdo Global, ndo. Pois depende-se mais de tempo e
conexdo global.” Portanto, mesmo para quem acha que o grau de inovagdo ¢ suficiente,
defende que s6 o € para as fases iniciais de um empreendimento.

Por fim, perguntamos aos entrevistados o que eles consideram que seja o papel das

institui¢des de educagao no ecossistema de TIC de Recife.

Grafico 9 - Papel das Institui¢des Educacionais
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Fonte: O Autor (2021)

Trés dos entrevistados mencionaram que o papel das instituicdes educacionais ¢
trabalhar em rede com outras instituicdes do ecossistema a fim de promover a inovagao e

empreendedorismo. Por exemplo, o entrevistado 8 afirma:
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"Vejo hoje varios programas no quais essas institui¢oes se envolvem com desafios de
industria. Com investimentos que venham de investidores e empresas. As
universidades ndo precisam se fechar em si mesma, mas trabalhar em triplice hélice.
Se juntar com atores privados, governos, academia. Os 3 juntos criam coisas
melhores do que se trabalhassem isoladamente. Os 3 juntos sdo mais fortes. Lidam de

forma mais facil com dinheiro, com bolsas, etc...”

Em adi¢do, dois outros entrevistados afirmaram que o papel das instituicdes
educacionais no ecossistema ¢ disseminar a cultura empreendedora. Por exemplo, o
entrevistado 3 afirma que o papel das universidades ¢ "Disseminar a cultura empreendedora.
Isso é tudo. Desde o cara que estd trabalhando para ter lideranca e inteligéncia emocional,

ate o cara que quer ser empreendedor mesmo, e criar um modelo de negocio.”

Também, o entrevistado 1 afirma que o papel das institui¢des de educacao ¢ difundir o

Human Centered Design. Nesse sentido, ele afirma:

"Acho que ¢ difundir o Human Centered Design. Criar um modo de pensar de
desenvolvimento de produtos e solu¢oes que olha de uma maneira interativa que
encaixa desejabilidade, viabilidade técnica e financeira. Esse modo analitico de
observacdo. Trazer um método de observacdo, entendimento e a sintese do Novo. A

”

ciéncia observa como a coisa funciona, o design sintetiza o novo.

Por fim, o entrevistado 5, um dos mais respeitados membros do ecossistema de TIC de

Recife, deu um conselho sobre o papel das universidades:

“A universidade tem que se despir da condigdo de torre de marfim. De uma ciéncia

pura que ndo deve se contaminar com a realidade local e social.”

4.3 ANALISE

Baseado nos resultados da investigagdo com os lideres do ecossistema, pode-se
constatar que Projetdo goza de amplo espaco no “Mindshare” dos lideres do ecossistema.
Setenta e cinco por cento dos respondentes afirmaram que conhecem a disciplina bem ou

muito bem.
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Também se observou que, para muitos dos entrevistados, o papel e relevancia de
Projetdo confunde-se com o papel e relevancia do CIn da UFPE. O que mostra como a
disciplina representa o CIn para os demais atores do ecossistema.

Além disso, foi constatado que, apesar de Projetdo ser uma disciplina de Inovagao, ela
vem exercendo um importante papel na formag¢do empreendedora e em despertar o interesse
das pessoas para o empreendedorismo.

Ademais, observou-se que uma critica recorrente dos entrevistados a Projetao € que os
alunos ainda resolvem problemas pouco relevantes e que fazem parte do universo de
estudantes. Uma sugestdo apontada foi conectar os alunos com problemas de clientes reais e
cadeias de valores locais. Da mesma forma, outra critica apontada nos grupos foi uma certa
imaturidade na compreensdo do mundo dos negdcios, uma preocupagdo excessiva com o
impacto social dos empreendimentos em detrimento de sua viabilidade financeira, e também o
fato que poucas empresas do PD t€ém componentes de inovagdo que sdo determinantes para
seu sucesso. Dessa forma, a maioria dos negdcios atua em Oceanos Vermelhos, ndo azuis.

Por fim, os entrevistados acham que se faz necessario que as instituicdes educacionais
trabalhem em rede com outras instituicdes e atuem como divulgadores da cultura

empreendedora.
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S INVESTIGACAO COM OUTROS STAKEHOLDERS

Neste capitulo vai-se conduzir a investigagdo com outros stakeholders de Projetdo
com o objetivo de identificar o papel e relevancia percebida da disciplina para eles. Os
stakeholders sao, respectivamente, os ex-alunos da disciplina, os ex-alunos que

empreenderam, e os professores de Projetdo.

5.1 PAPEL E RELEVANCIA DE PROJETAO PARA OS EX-ALUNOS

Na segunda etapa da pesquisa, foi investigado o publico dos A/umni de Projetdo com

objetivo de mensurar a relevancia da disciplina para os mesmos.

5.1.1 Método

Foi usado o método survey com um instrumento que ficou disponivel aos ex-alunos da
disciplina do dia 15/01/2020 a 09/07/2020. O perfil dos participantes era de pessoas que
haviam cursado Projetdo ao longo de sua historia. Chegamos até eles por meio de email
enviado ao grupo de alunos do SIGA, contatos com a associacdo de Alumni do Cln,
comunica¢do enviada pela Assessoria de Comunicagdo (ASCOM) da UFPE e contato direto
com alguns alunos.

Ressalta-se uma limitagdo da presente pesquisa que, apesar do grande esforco de
divulgacdo, foi dificil obter uma maior quantidade de resposta dos alunos. Por isso, a
quantidade e perfil dos respondentes ndo ¢é estatisticamente significativa em relacdo ao
universo total de estudantes que foram formados por Projetdo, o que cria ameacas a validade
do estudo para se fazer estatisticas descritivas. Em adi¢do, um possivel viés de
representatividade € que as pessoas que mais se motivam a responder a pesquisa sdo aqueles

que tiveram uma experiéncia mais positiva ou mais marcante com Projetdo.

Roteiro de entrevista com Alumni:

1. Nome Completo

Email Principal

Projeto do Projetdo / Nome do Grupo
Cidade em que cursou Projetdo
Universidade

Telefone com WhatsApp

URL do LinkedIN

NS RN W
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8. Posigdo e Organizagdo em que trabalha hoje.

9. Escolha uma das alternativas em que vocé trabalha hoje

10. Eu usei os conhecimentos/competéncias obtidos no Projetdo na minha vida
profissional e esse conhecimento fez diferenca.

11. Projetdao abriu portas (emprego) ou gerou oportunidades (empreendedorismo)
na minha vida profissional.

12. As conexoes que fiz (networking) durante o Projetdo foram uteis pra minha
vida profissional.

13. Depois de cursar o Projetdo, vocé deu prioridade a trabalhar em ambientes
inovadores?

14. Vocé trabalha ou trabalhou efetivamente com inovagdo apos Projetdo? (Seja
como funciondrio ou como empreendedor). Caso afirmativo, quanto tempo
apos cursar Projetdo vocé comegou a trabalhar nessa posi¢do? (em meses)

15. Vocé ainda hoje trabalha efetivamente com Inovagdo?

16. Apos o Projetdo, vocé sentiu vontade de criar uma startup?

17. O trabalho da sua equipe resultou efetivamente em uma startup (com ou sem
sua participa¢do)?

18. O trabalho da sua equipe resultou efetivamente em uma startup (com ou sem
sua participagdo)? Se sim, escreva o nome e URL (se houver) dessa startup e
coloque o contato (email ou WhatsApp) do atual ou antigo CEQ.

19. Vocé fez parte do time que continuou com a startup apos o Projetdo?

20. Vocé fez parte de outras startups que ndo nasceram no Projetdo?

21. Caso a resposta anterior foi sim, especifique quando:

22. Escreva o nome e URL (se houver) de todas as startups que participou com os
anos em que esteve nela entre parénteses.

23. Dos conhecimentos e competéncias que vocé adquiriu em Projetdo, quais os
que foram mais importantes na sua vida profissional?

24. Conte mais um pouco sobre a influéncia de Projetdo na sua vida profissional.

25. Deseja juntar-se ao grupo Alumni Projetdo?

26. Rede de Alumni

27. Periodo em que cursou Projetdo

5.1.2 Resultados

Foram obtidas noventa respostas individuais validas, sendo 15,6% das respostas de
pessoas que cursaram até o periodo 2009.2 e 84,4% a partir de 2010.1 até 2020.1. Também,
dentre os respondentes, 87 individuos haviam cursado Projetdo no CIn/UFPE, 2 na UFRPE e
1 na UFPE, Campus Agreste. O quadro abaixo mostra as empresas ou organizacdes que mais

empregavam A/umnus no momento da resposta da pesquisa.
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Grafico 10 - Empresas com mais A/umni de Projetdo
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Fonte: O Autor (2021)

Também, as atividades que os respondentes mais praticavam no momento da resposta
a pesquisa sdo a de Desenvolvedor (27 respondentes, 30%) em primeiro lugar, Empreendedor
(16 respondentes, 17,8%) em segundo lugar, e Analista (8 respondentes, 8.9%) em terceiro

lugar.

Grafico 11 - Area de atuagdo atualmente
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Fonte: O Autor (2021)
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Dentre os respondentes, 66,67% responderam positivamente (4 ou 5) para a afirmacao
que usaram o conhecimento e que ele fez a diferenca na vida profissional. Também, 45,56%
responderam positivamente (4 ou 5) que Projetdo abriu portas ou gerou oportunidades. Por
fim, 51,11% afirmaram que o Networking que fizeram durante o Projetdo foi relevante para a

vida profissional.

Grafico 12 - Como Projetio Influenciou a Carreira

B Porcentagem

66,67%
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minha vida profissional.

Fonte: O Autor (2021)

O grupo de perguntas seguinte evidencia uma descoberta interessante sobre a
priorizagdo pelos respondentes A/umni de Projetdo no envolvimento com a Inovacdo. Dentre
os respondentes, 77,8% marcaram 4 ou 5 como que concordam que deram prioridade a
trabalhar em ambientes inovadores. Além disso, 70% afirmaram que trabalham no momento
ou ja trabalharam com inovag¢do apds Projetdo. Por fim, 61,1% afirmam que ainda hoje
trabalham com Inovagao.

Tal evidéncia mostra que um dos principais objetivos pedagdgicos da disciplina esta
sendo cumprido, que ¢ despertar o interesse dos alunos para trabalharem em ambientes
inovadores. E tal desejo esta efetivamente contribuindo para que os alunos trabalhem com

inovagao.
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Grafico 13 - Envolvimento com Inovagdo apos Projetdo
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Fonte: O Autor (2021)

Sobre o tempo em que os alunos levaram para comecar a trabalhar com Inovacgao,
61.4% dos respondentes foi com até 12 meses, 26.3% foi de 12 meses a 24 meses, 7% foi de
25 meses a 47 meses € 5.2% dos alunos foi apds 48 meses. Tais resultados evidenciam que a
maioria dos alunos respondentes priorizou trabalhar com inovagdo logo apods terminarem a
disciplina. Isto mostra o potencial transformador de uma disciplina como Projetdo na cultura

inovadora da Universidade.

Figura 5 - Tempo até comegarem a trabalhar com inovagao

< 10 ano depois

Fonte: O Autor (2021)
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A respeito dos aprendizados que os entrevistados julgaram ser mais importantes,
agrupamos as respostas em dois agrupamentos. O primeiro, que foi mais importante para 60%
ou mais dos alunos, teve respostas como: (a) Importancia de escutar o cliente (71,9%), (b)
Saber trabalhar em equipe (68,5%), (¢) Entender o processo de inovagao (65,2%), (d) Foco na
execucao de Projetos (62,9%) e (e) Aprender sobre liderar pessoas (58,4%).

O segundo agrupamento, que teve mengdao de 30% a 50% dos respondentes, incluiu
respostas como (f) entender o papel da Proposta Unica de Valor (44,9%) e (g) Entender o
papel da prototipagem rapida (41,6%).

E interessante salientar que alguns dos aprendizados que os entrevistados julgaram ser

mais importantes incluem as respostas A, B e E e dizem respeito as habilidades interpessoais.
Grafico 14 - Empreendedorismo ap6s Projetao
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Fonte: O Autor (2021)

Outro fator investigado foi o interesse dos alunos por empreender apés Projetdo.
67.78% dos alunos entrevistados afirmaram que sentiram vontade de criar uma startup apos
Projetao. Esse numero estd um pouco acima do Benchmark Nacional apresentado na pesquisa
da Endeavor de 2012 que afirma que 60% dos entrevistados para a pesquisa mencionada

tinham interesse em empreender.
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Dos entrevistados nesta pesquisa, 30% deles o trabalho efetivamente resultou na

criacdo de uma startup e 26.67% deles fez parte do time que continuou com a startup.

Figura 6 - Proporg¢ao de alunos que tentaram empreender

16,6% sao atualmente.

Fonte: O Autor (2021)

Outro ponto de investigagdo foi se os alunos tentaram o empreendedorismo ao menos
uma vez e se ainda sdo empreendedores no momento da resposta do questionario.
Constatou-se que 55.55% dos entrevistados tentaram empreender ao menos uma vez em sua
carreira € que 16.6% dos entrevistados dedicam-se ao empreendedorismo no momento da
resposta do formulario. Esse ¢ um achado interessante pois representa quase duas vezes a
média nacional segundo o benchmarking da pesquisa da Endeavor que ja foi citada

anteriormente.

5.2 INVESTIGACAO COM OS ALUMNI QUE EMPREENDERAM

Com o objetivo de colher mais dados sobre os alunos que transformaram seus projetos
de inovagdo da disciplina em startups, conduzimos uma investigacdo mais aprofundada com

os alunos que empreenderam a0 menos uma vez.

5.2.1 Método

Dentre os noventa A/umni que responderam ao primeiro questionario, nds enviamos
outro questionario para fazer uma investigacdo mais aprofundada com os alunos que
empreenderam ao menos uma vez. O segundo questionario ficou aberto de 15/10/2020 a

21/11/2020 e obteve 10 respostas validas.
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Roteiro das entrevistas com alunos que chegaram a empreender.

1) Quais as principais dificuldades que vocé observou para empreender?

2) Como a universidade poderia ter ajudado vocé melhor?

3) Como os Alumni podem contribuir com Projetdo? Como vocé especificamente
gostaria de contribuir?

4) Escreva os nomes, datas de inicio e de término das startups que vocé participou
apos ter cursado Projetdo, e o motivo do encerramento ou status atual da mesma.
Exemplo:

Startup 1 (Julho de 2014 a Agosto de 2016) - Faliu;

Startup 2 (Janeiro de 2015 a Dezembro de 2017) - Foi adquirida;

Startup 3 (Janeiro de 2018 aos dias atuais) - Em desenvolvimento.

5.2.2 Resultados

A primeira pergunta feita foi:

1- Quais as dificuldades que os alunos empreendedores observaram ao empreender?

As respostas giraram em torno de duas categorias: (a) Investimento e acesso a
mercado (mencionado 10 vezes) e (b) Outros problemas (mencionado 9 vezes).

Na categoria de (a) Acesso a investimento e a mercados, o empreendedor 1 fala que:

“No inicio, a falta de um ecossistema maduro de empreendedorismo, principalmente

em se tratando de investimentos (investidores anjo aportando pouco dinheiro e

pegando muito equity). Também tivemos bastante dificuldade de acessar industrias

por conta da pouca idade que tinhamos na época.”

Ja na categoria de (b) Outros problemas, o empreendedor 7 afirma que:

“O Brasil é a principal. Riscos, burocracias, demoras para pacificar contratos

e entender as implicagoes juridicas e financeiras. Depois vem a capacidade de

encontrar mao de obra com perfil de vestir a camisa para startups que ndo tem muito

dinheiro para investir, amadurecimento e momento pessoal de socios e perfil de gestdo

diferente que cria conflitos constantes.”

Perguntamos também: “Como a universidade poderia ter ajudado melhor antes de

Projetao?”. A resposta do (c) maior acesso ¢ interacdo com o mercado durante a graduagao foi
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prevalente (mencionado 5 vezes). Por exemplo, o empreendedor 6 comenta que: “Projetos
mais praticos e com alguma aplicabilidade. Estimular resultados reais dos projetos
académicos ao longo do curso (vendas, downloads, usuarios, inscritos, etc)”.

Ao perguntarmos: “Como os Alumni poderiam contribuir para Projetdo?”, a resposta
mais prevalente foi através de (a) Mentorias (10 mengdes) e trazer (b) Problemas do mercado
(5 mengdes).

Perguntamos também “Como Projetdo ajudou no empreendimento do aluno
empreendedor?”, e as respostas mais mencionadas foram (a) Com o Tema (16 vezes) e (b) na
Formacao da equipe (7 vezes).

Em seguida, perguntamos: “Como a universidade poderia ter ajudado melhor depois
de Projetdao?”. A resposta da (a) conexao com o Mercado foi mencionada 23 vezes. Nesse
sentido, o Entrevistado 9 argumenta:

“Com mais disciplinas na linha de Projetdo. Talvez uma continuagdo eletiva pra quem

quer realmente seguir. Também poderia trabalhar uma espécie de incubagdo com as

startups que mais se destacaram (ambiente para trabalho e mentorias).”
Na categoria (b) Outros, que foi mencionada 8 vezes, o Entrevistado 5 menciona:

“Disciplinas multidisciplinares sdo essenciais para quem estd empreendendo. Nem

todo negocio é hardtech (a graaaande maioria ndo é) e se o profissional de tecnologia

ndo sabe conversar com outras dreas ou tem entendimento dos problemas dela, ele vai
patinar por conta propria para aprender. Faz parte, mas a Universidade pode

quebrar esse gelo.”

Nossa pesquisa investigou também se os A/umni Empreendedores julgaram que ter
cursado Projetdo foi determinante em sua decisdo de empreender. De 10 respostas validas, 8
(80%) responderam 4 ou 5, o que na escala Likert quer dizer uma afirmacao positiva. A média

das respostas foi 4.7 e a mediana 4.5.



Grafico 15 - Projetdo como fator determinante para empreender
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Fonte: O Autor (2021)

Respondeu 5
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Investigamos também quantos alunos e Alumni criaram projetos empreendedores

depois de sua experiéncia de Projetdo.

A partir de uma nova Survey enviada aos alunos e Alumni que responderam ao

primeiro questiondrio, pudemos identificar quais foram e o que aconteceu com as startups

geradas pelos Alumni de Projetdo. Vide quadro abaixo para referéncia:

Quadro 1 - Startups criadas por egressos de Projetdo

Startup Periodo de | Ex-alunos Setor de [ Status atual
atuacao Fundadores Atuacio

Effektiv Jan 2005 a Dez | Rafael Nobrega SaaS Encerrou-se

Solutions 2005

Manifesto Janeiro 2005 - | Tulio Caraciolo e | Games Em Atividade

Game Studio Atual Vincente Vieira

Joy Street Julho 2008 - | Talio Caraciolo Games Adquirida
Dezembro 2015

Codemedia Apr 2009 — Nov | Thiago Diniz Ecommerce | Encerrou-se
2011

Economize Margo de 2011 - | Luiz Sotero Energia Encerrou-se
Marcgo de 2013 Elétrica
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Incognia (antiga | 2011- Andre Ferraz Deep Tech Em Atividade
inloco) operacional
Eventick 2011-2016 Thiago Diniz, | E-commerce | Adquirida
Cirdes  Henrique,
André Braga,
Guilherme Barreto,
Emiliano Abad.
OAB de Bolso | Agosto de 2012 | Arthur Padilha Educagao Adquirida
a Novembro de
2020
Big Hut Games | Janeiro 2012 - [ Talio  Caraciolo, | Games Encerrou-se
Dezembro 2018 | Atila Vieira, [caro
Malta e Leonardo
Vieira.
ConcretID Novembro de | Ronald Dener Construtech | Encerrou-se
2012 a Maio de
2016
Mobipass Maio de 2014 a | Arthur Padilha Fintech Encerrou-se
Dezembro  de
2015
Smed Marco 2015 - | Felipe Farias Healthtech | Encerrou-se
Abril 2016
Raid Hut Janeiro 2016 - | Tulio Caraciolo, | Games Em Atividade

Atual

Atila Vieira, [caro
Malta e Leonardo

Vieira.
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FARO Abril de 2016 | Eduardo Maia Logistica Em Atividade
aos dias atuais

Fotovoltaica fevereiro de | Bruno Cipriano Cleantech Encerrou-se

Energia Solar 2017 a Agosto
de 2019

Porquin julho 2017 a | Bruno Filho MarTech Pivotou
julho de 2018

Capyba Maio de 2017 | Eduardo da Fonte Software Em Atividade
aos dias atuais Studio

Eleve Janeiro 2017 - | Felipe Farias Healthtech | Pivotou
Maio 2019

Prepi Agosto 2018 | Bruno Filho Ecommerce | Em Atividade
aos dias atuais

Moodar Junho 2019 aos | Felipe Farias Healthtech | Em Atividade
dias atuais

Meu Dim Dim | Marco 2019 aos | Luiz Sotero Fintech Em Atividade
dias atuais

Lovecrypto Agosto 2019 | Lucas Zacarias, | Fintech Em Atividade

aos dias atuais

Ailson da Cruz e

Juliandson

Estanislau

O levantamento apontou que os Alumni de Projetdo criaram 22 startups apos cursarem

Fonte: O Autor (2021)

a disciplina. Até o final de Agosto de 2021, 36,4% tinham encerrado as atividades, 40,9%

estavam em atividade, 13,6% tinham sido adquiridas e 9,1% tinham pivotado.



Pivotou

Grafico 16 - Status das startups criadas por Alumni de Projetio
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Também, foi investigado o setor de atuagdo das startups criadas por Alumni, e os top 3

setores foram: 1) Games com 21,1% dos respondentes, 2) Fintech com 15,8% das startups e

3) Healthtech com 10,5% dos respondentes.

Software Studio

Grafico 17 - Setor de Atuagdo das Startups
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As principais conclusdes desta etapa da pesquisa € que Projetdo tem impactado os
alunos egressos da disciplina em muitos aspectos. Por exemplo, os alunos se interessam em
trabalhar com inovagao e muitos deles terminam trabalhando na area, a maioria com menos de
um ano depois de cursar a disciplina. Também, os alunos adquirem habilidades e
conhecimentos essenciais para inovarem. Em adi¢do, os alunos alegam que ter cursado a
disciplina tem feito a diferenca na vida profissional dos egressos.

Também, na investigagdo com os A/umni que empreenderam, foi possivel concluir que
a questdo do acesso e conexao com problemas do mercado ou “do mundo real” foi o que
apareceu no Top 10 das respostas de todas as perguntas. Em adi¢cdo, investimento ou capital
de giro para empreender foi também uma das maiores dificuldades apontadas.

Também, a questdo dos vinculos criados durante a graduacao foi uma das coisas mais
importantes apontadas, tanto vinculos com colegas para a formagdo de equipes, como
vinculos com os professores como mentores. Contudo, uma que eles apontam como ponto de

melhoria sdo os vinculos com o mercado.
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6 INVESTIGACAO COM OS PROFESSORES

Na terceira etapa da pesquisa, investigamos o publico dos professores que ensinam

Projetao.

6.1 METODO

O instrumento de coleta foi um questionario que ficou aberto de 15/10/2020 a
25/12/2020 e coletou 18 respostas validas. O objetivo da investigacdo foi saber como
juntar-se a equipe de professores de Projetdo influenciou a visao e os métodos dos
professores, e também descobrir fatores que possam melhorar a experiéncia de Projetdo para o

publico dos professores.

Questionario aplicado com Professores de Projetao:
(Perguntas de Identificagcdo. Abertas uma linha)
Nome Completo:
Email principal:
Departamento:
Cidade em que ensina Projetdo:
Universidade:
Telefone com WhatsApp (Opcional)
LinkedIN:

(Multipla Escolha de Discordo Totalmente (1) a Concordo Totalmente (35))
Impacto no professor (externalidades)
® Projetdo impactou minha visdo sobre inovagdo (1-5)
® Projetdo impactou minha visdo sobre como ensinar inovagao (1-5)
e FEnsinar Projetdo mudou ou impactou como eu ensino outras disciplinas (1-5)
e O que vocé acha que mais ganhou quando fez o Projetdo? (aberta)
Como ampliar Projetdo (atragdo de novos atores)
e O que me atrai a ensinar Projetdo? (aberta)
® (Que mudangas na postura, nas ferramentas, na pedagogia sdo necessarias

para alguém que quer ensinar Projetdo? (aberta)



60

® Quais sdo as principais dificuldades que um novo professor de Projetdo vai
enfrentar? (aberta)

o Um “programa de residéncia” (tal qual fazemos hoje com os professores
acompanhando a disciplina alguns semestres) de professores visitantes para
conhecer o Projetdo é uma boa ideia. (1-5)

e O que poderia melhorar para atrair mais professores para Projetdo?

® Qual é o papel de Projetdo na universidade? (aberta)
6.2 RESULTADOS

A primeira dimensao de resultados foi a cidade de origem dos respondentes. 83.3%

dos professores sdao de Recife e 16.7% dos mesmos sdo de Caruaru.

Grafico 18 - Cidade onde Projetdo ¢ lecionado
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Recife
83,3%

Fonte: O Autor (2021)

Também, observamos a universidade de origem dos respondentes e pudemos constatar

que a maior parte dos respondentes sdo do CAC-UFPE (26.3%) ou do CIn-UFPE (15.8%).



Grafico 19 - Contagem de Universidade e departamento de origem
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Fonte: O Autor (2021)

Perguntamos a esses professores se Projetdo Impactou sua visdo sobre Inovacdo e 77%

deles responderam positivamente (marcaram 4 ou 5 na escala Likert).

Grafico 20 - Visdo sobre Inovagao pelos professores
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Fonte: O Autor (2021)
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Perguntamos aos entrevistados também: “Projetdo impactou a forma como ele(a)
ensina Inovagdo?”. Para 94% dos respondentes a resposta foi afirmativa (marcaram 4 ou 5 na

escala Likert).

Grafico 21 - Mudanga na forma como o Professor ensina Inovagao
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Fonte: O Autor (2021)

Foi inquirido aos professores: “Ensinar Projetdo mudou ou impactou a forma como
ele(a) ensina outras disciplinas?” A resposta foi positiva (4 ou 5 na escala Likert) para 88.8%

dos respondentes.

Grafico 22 - Mudanca na forma como ensina outras disciplinas
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Fonte: O Autor (2021)



63

Também pedimos para que os entrevistados marcassem em opg¢oes de multipla escolha
o que acham que foram os maiores beneficios ao ensinar Projetdo. O quadro abaixo resume os

beneficios, nimero de respostas € a porcentagem ¢ o percentual de respostas.

Quadro 2 - Beneficios de ensinar Projetdo segundo os professores

Beneficios Nimero de respostas Percentual de respostas
M¢étodos de ensino 18 100,00%

Networking com Professores 15 83,33%

Networking com o Mercado 6 33,33%

Captacao de recursos para projetos 4 22,22%

Fonte: O Autor (2021)

Partindo para perguntas cujas respostas sdo mais qualitativas, foi perguntado aos
professores de Projetdo: “O que os atrai em ensinar a disciplina?” A partir das respostas
qualitativas, utilizando a metodologia de analise de textos de Bardin (2012), observamos que
os dois principais fatores que atraem professores para ensinar Projetdo sdo a Metodologia
(mencionado 9 vezes) e o Networking (mencionado 7 vezes).

Destacamos algumas citagdes sobre (a) Metodologia. Por exemplo, o entrevistado 8
menciona: “Além de ser da minha area de interesse, empreendedorismo e inovagao, utilizar
metodologia ativa e gerar expertises para alunos e perspectivas de oportunidades”.

Nesse sentido, o entrevistado 3 menciona que o que o atrai para ensinar Projetdo ¢ “A
abordagem diferenciada de empoderamento dos alunos na sua jornada de aprendizagem”.

Por fim, o entrevistado 9 afirma que ¢ a “Metodologia 4gil com o aluno no centro do
processo de aprendizagem”.

Ja sobre (b) Networking com professores, o entrevistado 9 menciona que o que atrai
em Projetdo ¢ “O contato com outros professores e a oportunidade de ter alunos agindo em

um problema de forma concreta e pratica”.
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Portanto, a questao das metodologias ativas e a abordagem centrada nos alunos sao
coisas que atraem os professores para ensinar Projetdo, bem como a convivéncia e networking
com outros professores.

Quando perguntados sobre as principais dificuldades que um novo professor de
Projetdo vai enfrentar, a questdo de adaptar-se a metodologias ativas foi mencionada dez
vezes.

Nesse sentido, o entrevistado 2 afirma que uma grande dificuldade ¢ “Mudar o
mindset - postura de detentor do conhecimento - para a geracdo de conhecimento
compartilhado”.

Também, o entrevistado 1 argumenta que o novo professor de Projetdo tem que
“abandonar certezas pré-estabelecidas, e lidar com a ambiguidade natural/nativa de Projetao”.

Por fim, o entrevistado 9, que até pouco tempo atras se considerava um novo professor

de Projetdo, afirma que:

“Mudang¢a de cultura e da forma como ensina. Eu tive dificuldade em mudar meu

modelo mental [metandia]. Antes era focado na solug¢do e na tecnologia [como boa

parte dos engenheiros] mas aprendi a focar primeiro no problema. Basicamente, o

professor vai ter que ser um aluno e aprender antes de estar apto a "ensinar o todo".

E claro que contribui¢oes pontuais sdo sempre possiveis e validas, mas é improvavel
e s . " .,

que um professor novo "ja chegue no ritmo da galera", a menos que ja tenha

1

experiéncia prévia similar.’

Em se tratando da pergunta sobre que mudangas na postura, nas ferramentas e na
pedagogia sdo necessarias para alguém que quer ensinar Projetdo, os respondentes afirmaram
que (A) Estimular a Autonomia do aluno (mencionada 10 vezes) e (B) os processos do
Professor.

No sentido de estimular a autonomia do aluno, o entrevistado 3 menciona:

“Incorporar a autonomia do estudante como ponto zero das atividades, e resistir a
tentagdo de dar solugdes aos problemas ou recomendar a sua visdo particular como uma
solugdo possivel”.

Também, o entrevistado 1 menciona:
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“Se queremos formar competéncias e habilidades como capacidade de escuta,
autonomia, trabalho em equipe, foco... etc. a mentalidade é outra e os métodos pedagogicos

’

tambem.”.

Por fim, o entrevistado 8 afirma:

“«“

scuta altruista, Empatia [muita empatia], Aprendizagem Ativa, Visdo de Mentor
[vocé ouve, tenta levar os alunos a expandir o ponto de vista e deixa que eles tomem as
decisoes. Os alunos estdo no comando.], Trabalhar em equipe, Humildade/Simplicidade [ndo
ha espaco para posturas egoistas], Foco na Disponibilidade para aprender [lifelong learner]

e, se possivel, comunicagdo ndo-violenta”.
Ja sobre (b) os processos do professor, o entrevistado 10 afirma:

“Nem tudo estd nos materiais. Ha uma certa cultura por tras do ensino da disciplina,
que exige prdtica e muita troca com outros professores. A disciplina também funciona bem
melhor sob certas circunstancias, como uma banca (em vez de um prof apenas), um unico slot
na semana, e o suspense de haver um demo day prestigiado pela comunidade, condigoes que
nem sempre sdo possiveis de se obter e sem as quais projetam vira “apenas mais uma

disciplina”.

Quando perguntados sobre quais sdo os principais desafios para convencer novos
professores, cinco respondentes mencionaram desafios referentes a (a) mentalidade ou Cultura
do Professor e quatro respondentes mencionaram coisas relativas a (b) Desafios Operacionais
que os professores enfrentam.

No sentido da (a) Mentalidade ou cultura do professor, o entrevistado 1 menciona que

um desafio ¢ “Sensibiliza-los a se envolver com inovagao e fazer a diferenca. Nao ficar s6 na

sua vida tradicional na universidade”. Em adicdo, o entrevistado 2 afirma:

“Sdo diferentes em contextos (publico/particular) diferentes. No contexto publico, o
desafio é tirar professores de sua zona de conforto e convencé-los a trabalharem de

forma colaborativa (da trabalho). No particular, convencé-los a lidar/mediar os
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conflitos entre estudantes em um contexto onde estes se colocam como clientes, e

reclamagoes colocam o emprego do professor em risco".

Sobre os (b) desafios operacionais para os Professores, o entrevistado 10 afirma que
“Desafios burocraticos principalmente no que toca ao cumprimento de horas aula e ao
preenchimento minimo necessario de horas que a instituigdo/departamento requer”.

Além disso, o entrevistado 15 afirma que ¢ um desafio "aceitar mais carga horaria, e
entender que da pra fazer parte do time de professores mesmo que ndo tenha uma atuagdo
direto no ecossistema de inovagdo e empreendedorismo”.

Foi perguntado aos professores como poderiamos melhorar a atratividade de Projetao
com outros professores, as sugestdes incluiram:

e Prover solugdes burocraticas prontas (dividir disciplinas, espago, etc.)

e (riar um livro/manual para quem quer adotar.

e Criar um curso ou treinamento online periodicamente aberto para receber novas
turmas.

e (Criar videos e materiais promocionais para mostrar os resultados da disciplina.

Por fim, perguntamos também como o professor via o papel de Projetdo na
universidade. O entrevistado 1 afirmou que "Ferramenta de resultados comprovados de

educacdo para inovacdo”. Também, o entrevistado 2 afirma:

“Projetdo ¢ um produto da universidade, merecedor até de um registro de
propriedade intelectual. Projetdo deveria ser incorporado como o método padrdo de
projeto e inovagdo na UFPE, até para sinalizar que aquilo que se produz na

universidade é algo de exceléncia.”

Nesse sentido, o entrevistado 3 afirma que o papel de Projetdo na universidade ¢
promover a “Trans e Interdisciplinaridade; reunir estudantes e docentes de diversas
perspectivas e campos de conhecimento; aproximagdo com o mundo externo; resolucdo de

problemas do mundo real”.
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6.3 ANALISE

Entdo, na investigagdo com os professores de Projetdo, pode-se concluir que fazer
parte de Projetdo tem influenciado como os professores compreendem e ensinam sobre
inovacdo. Também, dentre as coisas em que menos os professores responderam que se
beneficiaram, estd “conexdes com o mercado”. Isso vai ao encontro do que os alunos mais
disseram que sentiram falta. Portanto, Projetdo ter mais conexdes com o mercado ¢ um ponto
a ser trabalhado para ambos os publicos.

Em adicao, os professores afirmaram que um dos principais desafios para convencer
outros professores € tira-los da zona de conforto e fazer com que tenham que assumir mais
responsabilidades ou horas/aula. Os mesmos professores também afirmam que uma coisa que
pode ajudar ¢ disponibilizar solu¢des burocraticas prontas € a constru¢do de um material de
apoio na forma de um livro ou manual.

Similarmente, um dos professores salientou que o contexto e motivagdes sao
diferentes em universidades privadas e publicas. Nesse sentido, ¢ importante salientar uma
limitacdo do estudo que a maioria dos professores respondentes sdo da cidade do Recife e de
uma universidade publica.

Ademais, foi afirmado em mais de uma ocasido pelos professores que ha a
necessidade de formalizar a Metodologia de Projetdo em (um livro, manual ou ferramentas)
para ensinar novos professores a ensinar Projetdao. Nesse sentido, também seria ttil criar uma

Rede mais ativa de troca de contetudos e experiéncias.
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7 CONCLUSOES

Neste capitulo, elencam-se as principais conclusdes do estudo e suas contribui¢des do
presente trabalho para entendimento do papel e relevancia de Projetdo no Ecossistema de TIC

de Recife e para as ciéncias da computagao.

7.1 CONTRIBUICAO

Saber inovar € uma habilidade que a universidade no século XXI deveria trabalhar e
fomentar, para desempenhar seu papel de locus de inovacdo, empreendedorismo e
transferéncia de tecnologia. A educacao para inovagao € particularmente importante para os
alunos de computacdo, dado que a tecnologia digital esta na base de muitas inovagdes nos
tempos atuais. Nesse contexto, o presente trabalho contribui para a computacdo, e para a
universidade em geral, na medida que documentou a memoria, avaliou a relevancia e colheu
sugestdes de melhoria de Projetdo, uma iniciativa relevante de educac¢do para inovacao
nascida no CIn/UFPE. Os resultados do nosso trabalho servirdo de base ndo s6 para a
melhoria de Projetdao, como para uma melhor divulgacdo de como a disciplina funciona, o que
pode aumentar ainda mais a sua adog¢do por outras universidades e em outras areas para além
da computagao.

A pergunta de pesquisa do presente trabalho foi: Qual o papel e a relevancia percebida
da disciplina Projetdo para o ecossistema de TIC de Recife? Com vistas a responder a
pergunta de pesquisa, pretendeu-se atingir os objetivos especificos de: a) Documentar e
organizar a historia de Projetdo; e b) Identificar como os stakeholders percebem o papel e
relevancia de Projetdo.

Esta dissertagdo organizou e sistematizou a historia e resultados alcangados por
Projetdo por meio de entrevistas com professores que ensinaram a disciplina e da coleta de
artefatos como historico de notas, sites antigos e historico de alunos matriculados no SIGA.
Também, por meio de surveys e entrevistas semi-estruturadas pode-se identificar o papel e
relevancia percebida da disciplina pelos publicos dos Alumni, professores e tomadores de

decisdo do ecossistema de TIC de Recife.
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7.2 RESUMO DAS DESCOBERTAS

Também, a partir das pesquisas realizadas, foi possivel concluir que Projetdo tem
conseguido alcancar seus objetivos pedagogicos. Chamamos atengdo especial para o fato de
que 77,8% dos respondentes da survey com os Alumni deram prioridade a trabalhar em
ambientes inovadores, 70% afirmaram que trabalham no momento ou ja trabalharam com
inovacdo apds Projetdo e 61,1% afirmam que ainda hoje trabalham com Inovagdo. Também,
concluimos que os Alumni de Projetdo adquiriram competéncias para a inovagdo, dentre as
quais destacamos as habilidades interpessoais, e que eles afirmam que isso fez diferenca em
suas carreiras. Um achado que ¢ bastante impressionante ¢ que 66% dos Alumni de Projetao
tém o desejo de empreender apos ter cursado a disciplina e 16,6% dos respondentes viraram
“empreendedores profissionais”.

Concluimos que, ao analisar o publico dos lideres do ecossistema, esses lideres acham
que os alunos de Projetdo ainda resolvem problemas pouco relevantes e que poderia haver um
foco maior em criar startups com mais maturidade de mercado, com perfil de fundadores
diversos e com um maior diferencial inovador. Conclui-se também que os mesmos lideres do
ecossistema afirmam que Projetdo se beneficiaria de uma maior integracdo com outras
organizacdes do ecossistema, como o NGPD e associacdes de investidores anjo, € também
afirmam que uma mudanga metodologica importante a ser implementada em Projetdo ¢
ensinar os alunos a terem uma melhor curadoria dos problemas.

Também, ao investigarmos os demais publicos, observamos que dentre os alunos que
empreenderam, o principal problema que eles afirmam que experimentaram foi o acesso a
investimentos e ao mercado. Observamos que os Alumni que empreenderam afirmam que o
que aproveitaram mais da disciplina foram os vinculos criados, seja com colegas para a
formac¢do de equipes ou com professores como mentores. Em adi¢do, ao investigar o publico
dos professores de Projetdo, concluimos que fazer parte de Projetdo tem influenciado como os
professores compreendem e ensinam sobre inovagdo. Dentre as coisas em que menos 0S
Professores disseram que ganharam, esta “Conexdes com o mercado”. Isso vai ao encontro do
que os alunos mais disseram que sentiram falta. Portanto, Projetdo ter mais conexdes com o
mercado ¢ um ponto a ser trabalhado para ambos os publicos. Os professores afirmaram
também que um dos principais desafios para convencer outros professores ¢ tird-los da zona

de conforto e fazer com que tenham que assumir mais responsabilidades ou horas/aula. Os
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mesmos professores também afirmam que uma coisa que pode ajudar ¢ disponibilizar
solugdes burocraticas prontas e a constru¢ao de um material de apoio na forma de um livro ou
manual. Enfim, foi sugerido por mais de um professor que ha a necessidade de formalizar a
Metodologia de Projetdo em (um livro, manual ou ferramentas) para ensinar novos
professores a ensinar Projetdo. Nesse sentido, também seria 1til criar uma Rede mais ativa de
troca de contetidos e experiéncias entre os docentes.

Por fim, ndo foram objetivos, mas constituiram-se em externalidades positivas desse
trabalho a coleta de dados que possam servir para motivagao e convencimento de alunos para

aprenderem sobre inovacao.

7.3 SUGESTOES E TRABALHOS FUTUROS

Como sugestdes de pontos de melhoria na experiéncia de Projetdo, sugere-se o uso dos
questionarios desenvolvidos no presente trabalho e que foram adaptados para serem aplicados
anualmente com os alunos e professores de Projetdo e que podem ser conferidos por meio de
consulta nos apéndices A, B, C e D.

Também foi constatado que parte dos alunos que empreenderam desejam mais
disciplinas como Projetdo e que os lideres do ecossistema veem o valor percebido por
Projetdo nas startups que se originaram da disciplina, apesar de ser uma disciplina sobre
Inovacao, nao empreendedorismo. Sendo assim, sugere-se a criagao de uma nova disciplina
apos Projetdo, que seja eletiva e com foco em empreendedorismo, para permitir os alunos
levarem de prototipo a startups estabelecidas.

Por fim, todos os publicos investigados, alunos e Alumni, professores, gestores de
projeto e lideres do ecossistema mencionaram que Projetdo se beneficiaria em promover uma
maior conexao com o mercado e o envolvimento de Alumni de Projetdo para solucionarem
problemas reais. Portanto, sugerimos que os formandos da disciplina entrem para o grupo do
LinkedIn Alumni Projetdo (https://www.linkedin.com/groups/12334705/), que foi criado pelo
autor estudo para unir os Alumni e atuais alunos.

Como sugestdes de pesquisas futuras, sugerimos a investigagao na linha do que o leva
alguns grupos a criarem startups a partir de seus projetos e outros ndo? Qual o papel de um
empreendedor que assume a figura de lider para levar o projeto para frente? Como

identifica-lo? Como fomenté-lo para que mais equipes de Projetdo virem startups?
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Também, como foi constatado que uma das principais dificuldades dos
empreendedores € acesso a capital inicial para empreender, uma outra linha de pesquisa futura
pode ser uma pesquisa-acao visando a criagcdo de um DAO (Decentralized and Autonomous
Organization) para unir Alumni e estudantes para financiar o desenvolvimento de pesquisas e

também startups criadas pelos professores ou egressos da UFPE.
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APENDICE A - ROTEIRO DE QUESTIONARIO COM PROFESSORES DE

PROJETAO:

(Perguntas de Identificagcdo. Abertas uma linha)

Nome Completo:

Email principal:

Departamento:

Cidade em que ensina Projetdo:

Universidade:

Telefone com WhatsApp (Opcional)
LinkedIN:

(Multipla Escolha de Discordo Totalmente (1) a Concordo Totalmente (35))

Impacto no professor (externalidades)

Projetdo impactou minha visdao sobre inovagao (1-5)
Projetdao impactou minha visdo sobre como ensinar inovagdo (1-5)
Ensinar Projetdo mudou ou impactou como eu ensino outras disciplinas (1-5)

O que vocé acha que mais ganhou quando fez o Projetdo? (aberta)

Como ampliar Projetdo (atra¢do de novos atores)

O que me atrai a ensinar Projetdo? (aberta)

Que mudangas na postura, nas ferramentas, na pedagogia sdo necessarias
para alguém que quer ensinar Projetdo? (aberta)

Quais sdo as principais dificuldades que um novo professor de Projetao vai
enfrentar? (aberta)

O que poderia melhorar para atrair mais professores para Projetdo?

Qual é o papel de Projetdo na universidade? (aberta)
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APENDICE B - ROTEIRO DE QUESTIONARIO COM ALUMNTI:

Nome Completo
Email Principal
Projeto do Projetdo / Nome do Grupo
Ano e periodo em que cursou Projetdo. Exemplo: 2018.2
Cidade em que cursou Projetdo
Universidade
Curso
Telefone com WhatsApp
URL do LinkedIN
. Posi¢do e Organiza¢do em que trabalha hoje.

. Eu wusei os conhecimentos/competéncias obtidos no Projetdo na minha vida

profissional e esse conhecimento fez diferenca. (Escala Likert)
. Projetdo abriu portas (emprego) ou gerou oportunidades (empreendedorismo) na
minha vida profissional. (Escala Likert)

As conexoes que fiz (networking) durante o Projetdo foram uteis pra minha vida
profissional. (Escala Likert)

Depois de cursar o Projetdo, vocé deu prioridade a trabalhar em ambientes
inovadores? (Escala Likert)

Vocé trabalha ou trabalhou efetivamente com inovag¢do apos Projetdo? (Seja como
funcionario ou como empreendedor). Caso afirmativo, quanto tempo apos cursar
Projetdo vocé comegou a trabalhar nessa posicdo? (em meses)

Vocé ainda hoje trabalha efetivamente com Inovagdo?

Apds o Projetdo, vocé sentiu vontade de criar uma startup?

O trabalho da sua equipe resultou efetivamente em uma startup (com ou sem sua
participa¢do)?

O trabalho da sua equipe resultou efetivamente em uma startup (com ou sem sua
participa¢do)? Se sim, escreva o nome e URL (se houver) dessa startup e coloque o
contato (email ou WhatsApp) do atual ou antigo CEQ.

Vocé fez parte do time que continuou com a startup apos o Projetdo?

Vocé fez parte de outras startups que ndo nasceram no Projetdo?

Caso a resposta anterior foi sim, especifique quando:

Escreva o nome e URL (se houver) de todas as startups que participou com os anos
em que esteve nela entre parénteses.

Dos conhecimentos e competéncias que vocé adquiriu em Projetdo, quais os que
foram mais importantes na sua vida profissional?
. Conte mais um pouco sobre a influéncia de Projetdo na sua vida profissional.
. Deseja juntar-se ao grupo Alumni Projetdo?
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APENDICE C - ROTEIRO DE QUESTIONARIO COM ALUNOS QUE CHEGARAM
A EMPREENDER.

1) Quais as principais dificuldades que vocé observou para empreender?
2) Como a universidade poderia ter ajudado vocé melhor?
3) Como os Alumni podem contribuir com Projetdo? Como vocé especificamente
gostaria de contribuir?
4) Escreva os nomes, datas de inicio e de término das startups que vocé participou
apos ter cursado Projetdo, e o motivo do encerramento ou status atual da mesma.
Exemplo:
Startup 1 (Julho de 2014 a Agosto de 2016) - Encerrou-se;
Startup 2 (Janeiro de 2015 a Dezembro de 2017) - Foi adquirida;,

Startup 3 (Janeiro de 2018 aos dias atuais) - Em desenvolvimento.
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APENDICE D - ROTEIRO DA ENTREVISTA COM LiDERES DE ORGANIZACOES
DO ECOSSISTEMA DE TIC DE RECIFE:

Bloco 1 - Projetdo

1 >> O qudo vocé conhece a disciplina Projetdo do Cin?
2 >> Qual é o papel desta disciplina no ecossistema?
3 >> Como vocé avalia o impacto efetivo desta disciplina no ecossistema?

4 >> Quais sdo suas criticas a Projetdo e o que poderia ser melhorado?

Bloco 2 - Educag¢do para inovagdo e empreendedorismo

1 >> Quais as principais fraquezas dos novos empreendimentos?

2 >> Quais as principais deficiéncias dos empreendedores?

3 >> O grau de inovagdo dos produtos e servigos das startups e empresas do porto
digital é suficiente?

4 >> Qual seria o papel das institui¢oes de educagdo nessas questoes?
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