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A formacdo em Ciéncias do Mar
surgiu no Brasil no inicio dos anos
1970, quando foram criados os
primeiros cursos das modalida-
des de Oceanografia e Engenha-
ria de Pesca, que se propunham a
formar profissionais para atender
as demandas crescentes do se-
tor publico e privado, em espe-
cial das universidades envolvidas
com pesquisas e das empresas
dedicadas a exploracdo pesquei-
ra. Foi nesse periodo que se difun-
diu ailusdo de que o mar era uma
fonte inesgotdavel de recursos, ra-
zdo pela qual era essencial a for-
macdo de especialistas capazes
de encontrar as regiées de maior
producdéo e desenvolver novas
tecnologias para exploragcdo efi-
caz destas riquezas.

Com o passar dos anos, o nime-
ro crescente de cursos e o sur-
gimento de novas modalidades,
como as Ciéncias Bioldgicas com
énfase em organismos marinhos
e a Engenharia de Aquicultura, as-

sociados ds politicas publicas de
reducdo do tamanho do Estado e
ds sucessivas crises econémicas,
resultaram em uma concorréncia
acentuada em relagdo as poucas
vagas disponiveis no mercado de
trabalho para os recém-egressos
das formagdes em Ciéncias do
Mar.

Nesse contexto, a disposicdo em
criar as proéprias oportunidades,
movimento, até entdo, incipien-
te nas Ciéncias do Mar, passou a
ganhar impulso, com um ndme-
ro cada vez maior de egressos
buscando instituir suas proprias
empresas, para atender, par-
ticularmente, ds demandas da
legislagdo ambiental, voltadas
para a coleta e a andlise de da-
dos referentes ao licenciaomento e
ao monitoramento ambiental de
empreendimentos na zona cos-
teira. No mesmo periodo, também
teve impulso o surgimento de or-
ganizagbes ndo governamentais,
estruturadas por egressos dos



cursos de Ciéncias do Mar, volta-
das para a preservagdo e a con-
servagdo de dreas costeiras e
marinhas, além dos organismos
presentes nestes espagos.

A vontade de empreender, seja
por interesse econémico, so-
cioambiental ou por qualquer
outra motivacgdo, é crescente em
todas as dreas. Apesar da im-
porténcia do empreendedorismo
como meio de insercdo profis-
sional, a formacdo oferecida aos
estudantes das diversas modali-
dades das Ciéncias do Mar apre-
senta lacunas, notadamente em
relacdo a defasagem entre teoria
e pratica e a atualizagéo do corpo
docente sobre o tema.

As agbes desenvolvidas pelo GT
Empreendedorismo, do PPG-Mar,
para difundir a cultura empreen-
dedora no dmbito das Ciéncias
do Mar, que se ampliam com este
novo livro, séo de extrema rele-
vancia e tém contribuido decisi-
vamente para auxiliar estudantes
e egressos na constru¢gdo de uma
trajetéria profissional diversa da
tradicional.

Ao sintetizar, nesta obra, os con-
ceitos, as ferramentas e as apli-
cagcées do empreendedorismo
nas Ciéncias do Mar, os integran-
tes do GT Empreendedorismo, do
PPG-Mar, oferecem uma oportu-
nidade para a superacdo definiti-
va da contradicdo entre o anseio
dos estudantes em obter essa
formac¢do durante a graduagdo
e a reduzida pratica dos docen-
tes em relacdo a esse tema. Isto
porque o livro Oceano Empreen-
dedor: Educagdo, Conceitos, Fer-
ramentas e Aplicagées para as
Ciéncias do Mar néo & uma obra
voltada unicamente para estu-
dantes, mas trata-se de um ma-
terial de formagd@o que serve para
despertar o interesse e oferecer
as bases necessdrias para a pra-
tica dos docentes, além de suprir
eventuais caréncias na formacgdo
dos egressos, que aqui encontra-
rédo as informagées necessdrias
para se iniciar no empreendedo-
rismo.

Professor Luiz Carlos Krug
Coordenador do Comité Executivo para
a Formagdo de Recursos Humanos em
ciéncias do Mar (PPG-Mar)
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Nas Ultimas décadas, a pala-
vra “empreendedorismo” en-
trou no repertério da sociedade
brasileira, assumindo diversas
dimensdes e significados. Do mi-
croempreendedor individual ao
proprietadrio de uma multinacio-
nal, o empreendedorismo opera
em varias escalas e contextos,
consolidando-se como um con-
ceito amplo, flexivel e crucial para
o desenho de futuros inovadores
e o desenvolvimento de solugées
para desafios contempordneos.

Ndo é facil desvencilhar-se da
imagem do empreendedor como
um homem branco, engravata-
do, cheio de dinheiro e com uma
postura de superioridade. Pensar
o empreendedorismo fora dos
centros comerciais e dessa “es-
tética” pode parecer incomum.
No entanto, outras formas de
exercer e perceber o empreende-
dorismo, associadas a questdes
igualmente importantes, como a
sustentabilidade e a ciéncia, tém

ganhado espago e oferecido no-
vas interpretacées para o tema.

Para nés, do Grupo de Trabalho
de Empreendedorismo em Cién-
cias do Mar (GTE) do Comité Exe-
cutivo para a Formagédo de Re-
cursos Humanos em Ciéncias do
Mar (PPG-Mar), empreendedo-
rismo é uma mentalidade trans-
formadora, que busca oportuni-
dades para além dos escassos
recursos existentes, quebrando
paradigmas e fazendo emergir
novas relagées, servigos e ativi-
dades que impactam positiva-
mente a vida das pessoas e da
sociedade como um todo. Nossa
vis@o estd alinhada & solucdo de
problemas socioambientais, dm-
bito no qual a universidade e a
producdo cientifica dependem de
uma aplicagdo prética, real, pla-
nejada, inclusiva e sustentdvel do
conhecimento produzido visando
resolver os problemas do século.



Em nossa dltima publicacéo, o
Guia para Empresas Juniores
de Ciéncia do Mar, introduzimos
essa problemdtica e apresenta-
mos as Empresas Juniores como
uma ferramenta de Educacdo
Empreendedora para graduan-
dos, capaz de ampliar essa dis-
cussd@o nas Instituicées de Ensino
Superior. Neste novo livro, conti-
nuamos nessa trajetéria de con-
tribuir para a formagdo de recur-
sos humanos para as ciéncias do
mar, apresentando ferramentas
praticas que possam agregar
valor no cotidiano de docentes,
estudantes e profissionais da
area. Acreditamos que a geragéo
de valor para a ciénciag, a tecnolo-
gia, a sociedade, as politicas pa-
blicas, a conserva¢gdo marinha e
a economia azul comega com o
desenvolvimento humano e o for-
talecimento profissional.

Este livro &€ composto por trés
partes: a primeira & dedicada

N

d apresentagdo de conceitos e

oportunidades para a educagéo
empreendedora nos cursos de
Ciéncias do Mar; a segunda parte
apresenta ferramentas de idea-
¢do, inovagdo e gestdo de pro-
jetos; e a terceira parte oferece
caminhos para a aplicagéo des-
sas ferramentas no contexto das
Ciéncias do Mar. Esta publicagéo
também fecha um ciclo de sete
anos de aprendizados do GTE, e
é fruto da realizag@o de diversas
atividades e trocas junto a estu-
dantes e docentes dos cursos de
Ciéncias do Mar no Brasil, espe-
cialmente na oceanografia. Espe-
ramos que aproveitem!

“Educacgéo ndo transforma
o mundo. Educagéio muda
as pessoas. Pessoas trans-
formam o mundo.”

- Paulo Freire



PARTE |

CONCEITOS INICIAIS

11INTRODUCAO

A educagdo empreendedora tem
se tornado um componente es-
sencial em diversas dreas, e sua
integragdo em cursos de ciéncias
do mar é especialmente impor-
tante. Essa grande dreq, que en-
globa as Ciéncias do Mar, que en-
globam a Oceanografia, Biologia
Marinha, Geologia Marinha, Enge-
nharia de Pesca, Engenharia de
Aquicultura e outras disciplinas,
estd intrinsecamente ligada ao
uso e gestdo de recursos naturais,
produ¢cdo de conhecimento e
resolugdo de problemas so-
cioambientais complexos. Assim,
a inclusdo de ferramentas e es-
tratégias que também permitam
uma formacdo empreendedora
nesses cursos ndo apenas enri-
quece o curriculo, mas também
prepara os estudantes para en-
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frentar os desafios contempora-
neos e aproveitar as oportunida-
des que emergem na interface
entre a ciéncia e o mercado.

A educacdo empreendedora
abarca um grande conjunto de
habilidades, como pensamento
critico, criatividade, resolucdo de
problemas, gestdo, estratégia e
capacidade de adaptacdo. Tais
atributos sdo particularmente
valiosos ho campo das Ciéncias
do Mar, uma vez que os desafios
para uma gestdo sustentdvel dos
recursos marinhos e para a miti-
gagdo dos impactos das mudan-
cas climaticas nos ecossistemas
costeiros demandam aborda-
gens empreendedoras, capazes
de gerar solugées integradas.

Além disso, a educagcdo em-
preendedora pode se configurar
como um estimulo a transforma-



¢do de descobertas cientificas
em inovagdes praticas, aplica-
veis, escaldveis e comercializd-
veis. A partir de um entendimento
de setores externos da academia
e de uma légica de produgdo que
fomente a geragdo de renda e
oportunidade, cientistas marinhos
podem desenvolver iniciativas,
tecnologias e servigos que contri-
buem para a Economia Azul — um
modelo de desenvolvimento que
visa equilibrar o crescimento eco-
némico e a sustentabilidade am-
biental nas economias do mar.

A educacdo empreendedora
pode se configurar como um esti-
mulo a transformagdo de desco-
bertas cientificas em inovagées
praticas, aplicaveis, escal@veis e
comercializGveis. A partir de um
entendimento de setores externos
& academia e de uma logica de
producdo que fomente a geragdo
de renda e oportunidade, cientis-
tas marinhos podem desenvolver
iniciativas, tecnologias e servigos
que contribuem para a Economia
Azul — um modelo de desenvol-
vimento que visa equilibrar o
crescimento econémico e d sus-
tentabilidade ambiental nas eco-
nomias do mar.

Nesse sentido, o empreendedo-
rismo nas Ciéncias do Mar apre-
senta particularidades e oportu-
nidades Unicas no setor maritimo,
com uma grande possibilidade
de empreendimentos que podem
surgir a partir da sinergia com a
ciéncia: criagcdo de tecnologias de
monitoramento ocedénico; con-
servacdo; restauragdo; cultura
ocednica; combate a polui¢cdo;
aquicultura; biotecnologia, cons-
trucdo naval; energia; carbono;
adaptacdo climdatica; solugdes
baseadas na natureza (SbN); tu-
rismo sustentavel.

N&do podemos deixar de lembrar
que a formagdo empreendedora
incentiva a colaboragdo e a in-
terdisciplinaridade, o que favore-
ce um melhor entendimento do
proéprio ambiente marinho, pois
requer conhecimentos integra-
dos de diversas disciplinas para
sua compreensdo e gestdo efeti-
va. Por meio do empreendedoris-
mo, estudantes e profissionais da
drea podem aprender a traba-
Ihar em equipes multifuncionais,
combinando suas habilidades
cientificas com expertise em ne-
goécios, comunicagdo, marketing,
planejamento financeiro e gestdo
de projetos e pessoas. Isso ndo sb

Educacdo, Conceitos, Ferramentas e Aplicacgdes para as Ciéncias do Mar



amplia as perspectivas de carrei-
ra, como também promove ino-
vagoes mais robustas e holisticas.

Ainda que estudantes e profissio-
nais j@ implementem conceitos
de educacgdo empreendedora em
suas rotinas de trabalho, fazé-lo a
partir de uma base sélida, com
consciéncia e inteng¢do, ajuda a
impulsionar e a preparar estes
individuos para um mercado de
trabalho em constante evolugdo.
Com a crescente demanda por
solugdes inovadoras para os de-
safios ambientais e a valorizagdo
da Economia Azul, os profissionais
que possuem repertorio para uma
atuagdo empreendedora, dentro

e fora da academiaq, estardo me-
Ihor posicionados para criar e li-
derar iniciativas que promovem a
sustentabilidade do oceano.

Apesar das grandes possibilida-
des que se abrem gragas a edu-
cagdo empreendedora na dreq,
um movimento persistente, ainda
naturalizado, nas Ciéncias do Mar
brasileiras é o de priorizar a for-
macdo estritamente cientifica em
detrimento a uma formagdo mais
plural, que amplie of horizontes
para além dos muros da univer-
sidade. Apesar dos nomeros pro-
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jetos de extens@o que existem ao
longo da costa brasileira, tratam-
-se de iniciativas ainda relativa-
mente restritas nos cursos, o que,
consequentemente, impacta a
formagdo dos futuros profissio-
nais do oceano. Seja na carreira
académica ou em outros seto-
res, munir-se de ferramentas que
permitam que os profissionais
ocupem espagos de maior pro-
jecdo e que incentivem a tomada
de decisdo, & fundamental para
que cientistas do mar brasileiros
estejaom mais preparados para
acompanhar a evolugdo do pro-
prio conhecimento cientifico e a
ampliogdo da agenda marinha
nas discussdes locais e globais.

Nesse sentido, embora temas
como “Economia do Mar” e “Eco-
nomia Azul” tenham tido grande
repercusso nos Ultimos anos,
pouco tem sido feito para conec-
tar esses assuntos com a educa-
¢do empreendedora e desenvol-
ver essas temdaticas dentro das
Instituicbes de Ensino Superior.
Poucos cursos tém como desta-
que o empreendedorismo em sua
grade curricular, seja como disci-
plina ou tema transversal, salvo
algumas excegdes pontuais. Isso
também se aplica aos eventos



relacionados & drea, com raras
oportunidades em minicursos,
palestras e rodas de conversas
em simpdsios, congressos e se-
manas académicas para traba-
Ihar o assunto. O Oceano Junior,
encontro anual das empresas ju-
niores de Oceanografia do Brasil,
€ um dos poucos exemplos notd-
veis.

Como vimos, apesar do alto po-
tencial para a criagcdo de novos
negocios, tecnologias, e solugdes,
O ecossistema empreendedor
nas Ciéncias do Mar ainda per-
manece pouco explorado. Faltam
estudos que mapeiem adequa-
damente esse ecossistema, com
seus atores, relacionamentos e
fluxos de troca, algo que pode di-
ficultar o entendimento do setor.
Além disso, o mapeamento de
exemplos de empreendimentos
de sucesso pode ilustrar como
negécios que langam mdo da
educagdo empreendedora pros-
peraram e impactaram positiva-
mente essa drea.

Neste livro, pretendemos ilustrar
novas possibilidades educati-
vas que podem ser incorporadas
tanto nas universidades, quanto
na vida profissional, por meio de

conceitos introdutérios e ferra-
mentas que fomentam a educa-
¢cdo empreendedora e dialogam
com das necessidades atuais do
mercado de trabalho. Um dos
objetivos indiretos desta publi-
cagdo é indicar que a busca por
especializagdo ndo significa, ne-
cessariaomente, deixar de lado a
visGo ampla do mercado de tra-
balho em que o profissional vai
atuar. Isso é importante tanto
para quem estd procurando em-
prego quanto para quem quer
criar novos servicos e produtos.
Outro objetivo é apresentar uma
perspectiva mais coletiva, pois
dificilmente alguém empreende
sozinho: a compreensdo da parti-
cipacdo, do trabalho colaborativo
e do ecossistema empreendedor
auxilia a visualizagdo de novas
possibilidades de atuagdo e pro-
mogdo de novos negdcios, me-
diante articulagdo, financiamento
e parcerias entre empresas, uni-
versidades, laboratérios, cursos
de graduagdo e pds-graduagdo,
instituicées de fomento e promo-
¢dio das novas economias.

A qualificacdo da formacdo e
atuagdo dos estudantes e profis-
sionais das Ciéncias do Mar au-
menta o potencial de se tornarem
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agentes de mudanga que podem .
contribuir para um futuro mais
sustentével e préspero para o
(o]o7=Te]g[o}

1.2 ENSINO E
EDUCAGCAO
EMPREENDEDORA ;

A educacdo empreendedora é
essencial para preparar os estu-
dantes para identificar oportuni-
dades e criar solu¢gées inovado-
ras. No contexto das Ciéncias do
Mar, essa educacdo pode ser in-
tegrada de varias maneiras:

e Curriculo Inovador: Discipli-
nas de empreendedorismo e
inovagdo podem ser integra-
das aos cursos, abordando
temas como gestdo de nego-
cios, desenvolvimento de pro-
dutos, marketing e financia-
mento.

Laboratérios de Inovagdo: Es-
pacos onde os alunos possam
experimentar, prototipar e de-
senvolver suas ideias, utilizan-
do ferramentas e tecnologias
que incentivem a criatividade
e a inovacdo.

Exemplos de ementas de dis-

ciplinas sobre o tema:

* Introdugdo ao Empreen-
dedorismo

« Empreendedorismo Social
e Negbcios de Impacto
Socioambiental (NISA)

« Economia Azul, Inovagéo e
Sustentabilidade

« Design Thinking e Inova-
cdo

+ Gestdo e Modelos de Ne-
gécio

« Financiamento e Capta-
¢do de Recursos

+ Gestdo de Projetos

« Marketing e Comunicagdo

1.3INOVAGAOE
Iniciativas que envolvam te- CRIAlel ADE
mas e estudantes de dife- NAS CIENCIAS
rentes dreas, promovendo a DO MAR

* Projetos Interdisciplinares:

colaboragd@o, a troca de co-

nhecimento e aplicagdo de Incorporar inovacéo e criatividade
conceitos de forma integrada. no ensino técnico-cientifico € um

OCEANO EMPREENDEDOR



desafio, afinal, combinar preci-
sdo e rigor cientifico com aborda-
gens criativas pode ser complexo.
Contudo, essa interac¢do é crucial
para fomentar o desenvolvimen-
to de novas ideias e solugbes sus-
tentdveis:

e Ferramentas e Métodos que
podem ajudar as Ciéncias do
Mar a serem mais inovadoras
e criativas:

e Design thinking: Resolver
problemas com foco no
usudrio.

e Hackathons: Eventos in-
tensivos nas quais equi-
pes trabalham para de-
senvolver solugdées em um
curto periodo de tempo.

e Laboratoérios de inovagdo:
Espacos para experimen-
tagdo e criagdo de novas
solugdes e tecnologias.

 Técnicas de amostra-
gem inovadoras: Métodos
criativos e eficazes para
coletar dados marinhos.

e Visualizagdo de dados:
Transformagdo de dados
complexos em grdaficos
compreensiveis.

1.4 ECOSSISTEMA
EMPREENDEDOR

Um ecossistema empreendedor
refere-se ao conjunto de fatores
sociais, culturais, politicos, tecno-
l6gicos e econdmicos que impul-
sionam ou limitam a criagdo e o
desenvolvimento de novas inicia-
tivas. Esses componentes intera-
gem dinamicamente, criando um
ambiente propicio ao crescimen-
to das atividades empreendedo-
ras.

COMPONENTES DE UM
ECOSSISTEMA EMPREENDEDOR

e Politicas e regulamentacgdes:
Leis, regulamentacdes e poli-
ticas publicas que incentivam
a criacdo e o desenvolvimen-
to de novas empresas. Exem-
plos incluem incentivos fiscais,
facilidades na abertura de ne-
gbcios e apoio a pequenas e
meédias empresas.

e Capital de risco: Disponibili-
dade de fontes de financia-
mento, como capital de risco,
investidores-anjo e fundos de
investimento, que proporcio-
nam recursos financeiros para
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startups e novos empreendi-
mentos escaldrem seus ne-
gécios.

Universidades e institui¢goes
de pesquisa: As universidades
desempenham um papel cru-
cial no fornecimento de talen-
tos qualificados e na geracdo
de inovacdo, principalmente
em dreas de alta tecnologia.
A parceria entre empresas e
universidades facilita a trans-
feréncia de conhecimento e a
inovacdo aplicada.

Mentores e redes de suporte:
Empreendedores experientes,
mentores e redes de negocios
que oferecem suporte técnico
e gerencial, ajudando novos
empreendedores a desenvol-
verem suas ideias e a supera-
rem desafios comuns.

Incubadoras e acelerado-
ras: Organizagdes que forne-
cem infraestrutura, recursos
e orientagcdo para startups e
projetos diversos ajudando-
-0S a crescer e se estabele-
cer no mercado. Aceleradoras
também oferecem progra-
mas intensivos de mentoria e
acesso a investidores.

OCEANO EMPREENDEDOR

Instituicdes intermedidrias:
Organizagbes e plataformas
que conectam os diferentes
atores do ecossistema, como
cdmaras de comeércio, asso-
ciagcdes empresariais, articu-
ladoras e hubs de inovagdo,
facilitando a interagdo entre
empresas, governos e univer-
sidades.

Suporte legal e administra-
tivo: Acesso a servigos legais,
contdbeis e administrativos
que ajudam os empreendedo-
res a navegarem pelos desa-
fios regulatérios, fiscais e ope-
racionais de uma empresa.

Redes e conexdes: Eventos e
redes de contato para pro-
mover o compartilhamento
de conhecimento, recursos e
oportunidades de negbcio en-
tre os diferentes atores.

Capital humano: Dispo-
nibilidade de profissionais
qualificados,  treinamentos,
programas de educagdo em-
preendedora e centros de
pesquisa que podem prepa-
rar futuras pessoas inovado-
ras.



INTERCONEXAO ENTRE OS
DIFERENTES ELEMENTOS DO
ECOSSISTEMA

Os componentes de um ecossis-
tema empreendedor estdo inter-
ligados em um ciclo dindmico de
apoio mutuo. Universidades, por
exemplo, formam talentos que
se tornam empreendedores, en-
quanto as politicas governamen-
tais oferecem incentivos financei-

ros e regulatérios. Incubadoras
e aceleradoras entram em cena
fornecendo infraestrutura e re-
Cursos essenciais, enquanto o ca-
pital de risco garante o financia-
mento necessdrio para que essas
ideias cresgcam e se expandam.
Quando bem coordenados, esses
elementos criom um ecossistema
fértil que sustenta a inovagdo e o
empreendedorismo.

POLITICAS DE
GOVERNO

MERCADOS
GLOBAIS E
LOCAIS

CAPITAL
HUMANOE
FORGA DE
TRABALHO

FRAMEWORK
REGULATORIO E
INFRAESTRUTURA

FINANCIAMENTO E
FINANGAS

ECOSSISTEMA
EMPREENDEDOR

EDUCAGAOE
TREINAMENTO

UNIVERSIDADES
CcOoMO
CATALISADORAS

CULTURA

SISTEMAS DE
SUPORTE,
CONSULTORES E

MENTORES

Educacdo, Conceitos, Ferramentas e Aplicacgdes para as Ciéncias do Mar



]5 o PAPEL DAS fornecendo mentoria, in-

fraestrutura e recursos ne-

UNIVERSIDADES
NO ECOSSISTEMA * Laboratoérios de inovagdo:
EMPREENDEDOR Pesquisa aplicada e de-
MAR'NHO senvolvimento tecnologi-

CO.

As universidades sdo centros de
inovacdo, catalisando novos ne-
goécios e tecnologias. Elas ofere-
cem um ambiente de pesquisa e
desenvolvimento (P&D), conec-
tando estudantes, pesquisadores,
indUstrias e governo, criando si-
nergias que impulsionam o setor.

e Parcerias e Colaboracgées:

e Parcerias com indastria
e governo: Transferéncia
de tecnologia e aplicagdo
pratica.

» Redes de colaboracéo:
Troca de conhecimentos e
recursos.

¢ Educacgéio e Formacgdo:

e Curriculo inovador: Dis-
ciplinas focadas em em-
preendedorismo e inova-
¢do capacitam os alunos
a identificar oportunida-
des e desenvolver solu-
¢Oes criativas.

e Projetos interdisciplina-
res: Colaboragdo entre di-
ferentes dreas do conhe-
cimento, permitindo uma
abordagem mais holistica
e inovadora.

* Eventos e Competicdes:

e Hackathons: Fomento a
criagdo de solugdes cria-
tivas e inovadoras em
eventos colaborativos.

» Feiras e exposigdes: Apre-
sentagcdo de projetos e
startups.

e Capitalizagdo de Recursos

Existentes:

+ Utilizagdo de infraestru-
tura: Maximizagdo do uso
de laboratérios e equipa-
mentos.

* Rede de Alumni: Engaja-
mento de ex-alunos no
apoio a novos empreen-
dedores.

e Centros de Inovacgéo e Incu-
badoras:

* Incubadoraseacelerado-

ras: Apoio para startups,

OCEANO EMPREENDEDOR



As universidades s@o fundamen-
tais para a formagdo de cida-
ddos e profissionais capacitados
para enfrentar desafios contem-
pordneos. Integrar estratégias de
educagcdo empreendedora no

.
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curriculo e atividades das uni-
versidades pode acelerar o de-
senvolvimento socioecondmico,
incentivar a inovagdo e promo-
ver um impacto positivo para as
Ciéncias do Mar.
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Nesta seg¢do vocé encontrard fer-
ramentas que podem ser usadas
para planejar, executar e ge-
renciar projetos dentro e fora do
contexto académico. Elas foram
selecionadas porsuaeficGciaere-

lev@ncia em cada etapa do ciclo
de vida de um projeto e o seu uso
pode aumentar a eficiéncia de
projetos académicos, bem como
a gestdo de parceiros envolvidos,
incluindo alunos e colegas.




2. FERRAMENTAS
DEPLANEJAMENTO —
E AN AI_ISE Se vocé tem uma equipe e vai

aplicar essa ferramenta em
seu contexto de trabalho, é
importante envolver todos os

- membros no processo. Além
de contribuir com o alinha-

mento da equipe, iSSO possi-

Tem uma ideia nova? bilita a contribuicdo de todos,
Algum projeto comegando? O que gera um sentimento de
Alguma pesquisa que precisa de pertencimento e colaboragdo

em quem esta participando da
concepgdo do projeto.

organizagéo?

Apesar de ter commo nome uma si-
gla um pouco estranha, o 5W2H é
uma ferramenta simples em for-
mato de checklist, que pode ser
utilizada por qualquer pessoa e
para diversos fins, tanto na vida
profissional, quanto na pessodl,
para buscar mais clareza e efi-
ciéncia em relacéo das atividades
que precisam ser planejadas e
realizadas.

O 5W2H nada mais € do que um
conjunto de perguntas que guiam
a organizagdo, a descricdo efou
acdo de pontos importantes e
que ndo podem ser deixados de
lado durante o desenvolvimento
de uma ideia ou projeto.

Ferramentas para Empreendedores do Oceano -



EXEMPLO

Vamos imaginar que nés orga-
nizaremos uma acdo de limpe-
za de praia.

Primeira pergunta, por que

seré feito? (Why)

Qual a razdo que motiva essa

acdo? O que vai conseguir de

retorno?

*+ Queremos promover a
conscientizagdo ambiental
na comunidade.

+ Gostariamos de desenvol-
ver uma agdo tematica em
comemoragdo a semana
do meio ambiente.

» Divulgar o curso e o labora-
tério na sociedade.

Segunda pergunta, o que serda

feito? (What)

Ou, qual problema sera solu-

cionado?

+ Ac@o de limpeza de praia
na praia mais frequentada
por locais e turistas do mu-
nicipio;

Terceira pergunta, onde serda
feito? (Where)

* Praia Grande, altura do n°
368. Ponto de referéncia
Quiosque Pé na Areia.

Quarta pergunta, quando sera

feito? (When)

+ No sdbado que antecede a
semana do meio ambiente,
dia 3 de junho, das 9 horas
da manhd ao meio-dia.

Quinta pergunta, quais sdo as
pessoas envolvidas?(Who)
Por quem serd feito? Quem
estd envolvido ou é responsd-
vel por cada agdo? Quem deve
ser avisado?

+ Professor, coordenador ge-
ral da agdo;

+ Aluno 1, elaboragcdo dos
materiais de divulgagdo e
convites;

* Aluno 2 e aluno 3, logistica
da acgdo e recepgdo dos
participantes;

* Aluno 4, registro em fotos e
videos da agdo.

Sexta pergunta, como serd fei-
to? (How)

Como iniciar as acdées neces-
sd@rias? Como mensurar os re-
sultados? Se houver obstdculos,
quais séo as acbdes possiveis?
Passo a passo ou etapas para
atingir o objetivo planejado.



Valor dos materiais neces-
sdarios, deslocamento, custos
operacionais, custos adminis-

O coordenador geral ird ar-
ticular com a prefeitura e a
universidade para conse-

guir apoio para a agdo.
O aluno 1 fard todo o ma-

trativos, tempo e equipe.

terial de divulgagdo, tanto Impressdo de R$ 15,00
online como fisico. Ficard cartazes

responsdvel pela divul- Banners de R$ 150,00
gagdo via redes sociais, identificagéo

e-mail e newsletter. Tam- Gazebo - tenda R$ 250,00
bém serd responsdvel pela de praia

impressdo e distribuicdo de Sacos plasticos Cortesia da
cartazes pela universidade prefeitura
e pontos estratégicos da Luvas Cortesia da
cidade. prefeitura
Os alunos 2 e 3 serdo res- Deslocamento R$ 80,00
ponsaveis por toda a logis- da equipe

tica, o que envolve a com- Alimentagdo R$ 250,00
pra dos sacos de lixo, luvas, equipe

montagem da tenda na )

L _ Lanche para Patrocinador/
praiag, fixagdo dos banners voluntdrios e apoiador
de identificacdo, recepgdo participantes
dos participantes e condu- Total R$ 745,00
¢do da atividade.

O aluno 4 fard os registros
em fotos e videos, assim
como a coleta de depoi-
mentos dos participantes e
disponibilizagdo dos regis-
tros online pés-evento.

sétima pergunta, quanto cus-
tara? (How much)




Business Model
Canvas

Uma ferramenta visual que ofe-
rece uma série de possibilida-
des para o seu negbciofideia.
Composto por nove blocos que
abrangem os principais aspec-
tos de qualquer negbcio, poden-
do ser adaptado para iniciativas
que tenham outras estruturas:
Proposta de Valor, Segmento de
Clientes, Canais, Relacionamento
com Clientes, Fontes de Receitq,
Recursos Principais, Atividades
Principais, Parcerias e Estrutura de
Custos.

O Business Model Canvas foi cria-
do para auxiliar a criacdo, re-
invengdo ou adaptagdo de ne-
gbcios de uma forma simples e
objetiva. Trata-se de m modelo
de negbcios fala basicamente
sobre geracdo, entrega e captura
de valor em uma organizagdo.

E quando falamos em valor, es-
tamos falamos especificamente
em como melhorar a vida de seu
cliente/publico-alvo/ambiente-
-alvo, atender uma necessidade
ou resolver um problema.

E & por isso que ele pode ser
adaptado para projetos e inicia-
tivas que ndo sejam necessaria-
mente referentes a uma empresaq,
podendo ser usada, por exemplo,
no planejamento e estruturacdo
de ONGs, de projetos de extensdo,
de conservag@o e negbcios de
impacto que buscam captagdo
de recursos e sustentabilidade fi-
nanceira.

Criado e desenvolvido por Alexan-
der Osterwalder e Yves Pigneur,
autores do livro Business Model
Generation (2010), o Business Mo-
del Canvas é atualmente o mode-
lo de negbcios mais popular. Essa
ferramenta permite descrever, in-
ventar, reinventar ou pivotar o seu
negdcio a partir de uma visédo ho-
listica e detalhada, em que “deta-
Ihada” ndo significa necessaria-
mente complexa ou complicada.
A proposta & que vocé tenha todo
o seu modelo de negédcio (ou
modelo de ideia), de forma sim-
ples e objetiva, em uma Unica fo-
Iha, conforme o modelo a seguir.



PARCEIROS ATIVIDADES PROPOSTA DE RELACIONA- SEGMENTO DE
PRINCIPAIS PRINCIPAIS VALOR MENTO COM CLIENTES
CLIENTES
RECURSOS CANAIS
PRINCIPAIS
ESTRUTURA FONTES DE
DE CUSTO RECEITA

Estrutura do Business Model Canvas.

Diferente do que estamos acos-
tumados, no Canvas o preenchi-
mento e a leitura ndo ocorre da
mesma forma que a leitura de
um texto, da esquerda para di-
reita. O modelo propée comecar
pelo meio, com a proposta de va-
lor, passando, em seguida, para
o bloco do “quem”, & direita; na
sequéncia, passar para fontes de
receita, depois para o “como”, &
esquerda do quadro, finalizando

com a estrutura de custos.

Hoje, existem sites e plataformas
que viabilizam o preenchimento
online do Canvas mas, para fazer
do modo tradicional vocé pode
baixar o modelo e imprimi-lo em
um tamanho grande (de pre-
feréncia A3 ou A2), ou desenhar
cada um dos espagos do quadro
em uma cartolina e usar e abusar
das canetas coloridas e post-its.

Ferramentas para Empreendedores do Oceano -



|. comece por aquilo que ja esta
fécil ai na sua cabega: o que vocé
vai fazer?

Qual valor vocé oferece? O que
s6 vocé oferece?

Essa é a sua proposta de valor e
€ importante que ela seja clara,
direta e focada em descrever os
beneficios e diferenciais que vocé
oferece. Seguem alguns exem-
plos:

- “Oferecemos solugbes para
a conservacdo e restaura-
¢cdo de ecossistemas mari-
nhos, unindo ciéncia de pon-
ta e praticas regenerativas.
Nossos projetos aumentam a
biodiversidade, fortalecem a
resiliéncia costeira e trazem
beneficios socioeconémicos
as comunidades locais, em
parceria com empresas, ONGs
e governos para gerar impac-
to ambiental duradouro.”

e “Auxiliamos comunidades
costeiras e empresas a de-
senvolverem solucbées sus-
tentaveis e resilientes contra
os impactos das mudangas
climdticas e a erosé@o costei-
ra. Nossos servicos combinam

dados oceanogrdficos deta-
lhados, com estratégias ino-
vadoras para preservar oS
ecossistemas costeiros, ao
mesmo tempo em que ga-
rantimos o desenvolvimento
econémico local.”

“Oferecemos solug¢ées de mo-
nitoramento ambiental mari-
nho em tempo real, combi-
nando tecnologia avang¢ada
com andlises precisas. Nos-
SOS servicos permitem que
empresas e governos tomem
decisées informadas para
a preservacdo do oceano e
conformidade ambiental, ga-
rantindo a sustentabilidade
de suas operacoes e a prote-
cdo dos ecossistemas mari-
nhos.”

“Oferecemos solugcbes ino-
vadoras para a aquicultura
sustentdvel, elevando a pro-
dutividade e qualidade dos
produtos, com minimo im-
pacto ambiental. Nossas tec-
nologias, baseadas em bioen-
genharia e monitoramento
de dados, permitem aos pro-
dutores otimizar operacoes,
garantindo peixes saudaveis,
reducdo de poluentes e pre-



servagdo dos recursos mari-
nhos.”

2

2. O préximo passo é entender
para quem sua proposta de valor
€ destinada.

Quem sdo os beneficiarios ou
clientes diretos e indiretos?
Qual o publico-alvo?

O que essas pessoas tém em
comum?

Ha um perfil ou uma
necessidade compartilhada?

Ao responder essas perguntas,
vocé terd identificado o seu seg-
mento de clientes. Vale desta-
car que para projetos ou inicia-
tivas com foco ambiental, como
restauracdo de ecossistemas
ou conservagdo de espécies, o0s
clientes diretos sdo geralmen-
te aqueles que contratariom o
servico ou financiariam o pro-
jeto, como: governos e agén-
cias ambientais (interessados
na restauragdo de ecossistemas
costeiros para mitigar mudan-
cas climaticas e aumentar a re-
siliéncia); empresas e industrias
(que buscam compensagéo am-
biental ou praticas sustentdaveis);
ONGs e fundagdes ambientais. J&

os clientes indiretos, ou beneficid-
rios do ecossistema, incluem as
comunidades costeiras e pesca-
dores locais, além da biodiversi-
dade marinha, como as espécies
de fauna e flora.

3. Agora, faca a seguinte reflexdo:
como os seus clientes encontra-
réo o que vocé tem a oferecer,
seja um produto ou um servigo?

Ou como vocé chegarda até o seu
cliente?

Esses sdo os canais, ou seja, os
meios pelos quais vocé se co-
necta e leva valor até seu cliente.
Esses canais podem ser diretos,
quando operados pela prépria
iniciativa, ou indiretos, com o au-
xilio de parceiros estratégicos.

Os canais diretos podem incluir o
site da empresa e redes sociais,
onde vocé explica sua iniciativa,
compartilha resultados e dados,
e deixa contatos e informagdes
estratégicas. Outras opgdes dire-
tas podem ser newsletters, abor-
dagem porta a porta, webinars e
eventos, como feiras de sustenta-
bilidade e palestras.



4. Imagine também como serd o
seu relacionamento com clien-
tes.

Como vocé fara para conquistar
e manter seus clientes?
Que tipo de relagéo o cliente
espera que vocé tenha com ele?

Esse ponto é importante para de-
finir a forma como vocé se comu-
nica, apoia e constréi confianga
com seu publico. Esse relaciona-
mento pode variar bastante de-
pendendo do tipo de cliente e da
proposta de valor do seu negdécio.

5. Vamos agora para a primeira
caixinha do “quanto”: fontes de
receita.

Quanto e como os clientes
pagardo pelo que vocé oferece?

O valor cobrado pelo seu produ-
to ou servigco deve ter uma forte
relacdo com a sua proposta de
valor, além de estar alinhado ao
que os clientes estdo dispostos a
pagar e como esse pagamento
pode ser feito.

O. Agora € hora de ir para o lado
esquerdo do quadro e definir o
que & preciso para fazer o seu ne-
gocio funcionar.

Esses s@o 0s seus recursos princi-
pais: fisicos, humanos, financeiros,
intelectuais, etc.

/. Vamos entdo identificar quais
sdo as acées mais importantes
para que vocé coniga entregar a
sua proposta de valor.

Essas sdo as suas atividades
principais, foque naquelas que
sd@o imprescindiveis.

8. Agora me diz, quem vai longe
sozinho?

Quem vai te ajudar?

Definir quais séo os seus parcei-
ros principais também é mui-
to importante. Tente identificar
quem sdo seus aliados na missdo
de fazer o seu negécio funcionar.



9. Por fim, mas definitivamente

ndo menos importante, &€ hora de » L
elaborar a sua estrutura de cus- ’
tos. .

Quanto vocé vai gastar ou in-
vestir para realizar a sua pro-
posta de valor?

Registre todos os custos envolvi-
dos na operagdo do seu negdcio.

Conseguiu responder todas as
perguntas? Entdo, pronto! Agora
vocé tem a primeira versdo do
seu modelo de negécios. Sim, pri-
meira versdo. Quando estamos
tirando uma ideia do papel hem
sempre tudo ocorre da maneira
como imaginamos. V& para a rua,
teste sua proposta e se necessda-
rio, volte ao Canvas para repen-
sar e fazer ajustes no seu conjunto
de hipbteses. Lembra da indica-
¢do de utilizar post-its? Eles sdo
6timos nesse momento de ajuste
de rota.




A

EXEMPLO

OceanFarm 1, uma das pri-
meiras fazendas de peixes
offshore do mundo, utiliza o
Business Model Canvas para
otimizar seu modelo de aqui-
cultura sustentdvel em dguas
profundas. Confira o quadro a
seguir:

Proposta de Valor: Pro-
ducdo de salmdéo de alta
qualidade em larga escalaq,
com foco em sustentabili-
dade e eficiéncia.

Segmentos de Clientes:
Supermercados, distribui-
dores de alimentos, consu-
midores preocupados com
sustentabilidade.

Canais: Venda direta a
grandes redes de super-
mercados e distribuidores.

Relacionamento com
Clientes: Foco na qualida-
de do produto e certifica-
¢oes de sustentabilidade
para fidelizar clientes.

Fontes de Receita: Vendas
de salmdo premium a su-

permercados e contratos
com distribuidores interna-
cionais.

Recursos Principais: Tec-
nologia de monitoramen-
to ambiental, sistemas de
aquicultura automatizados
e infraestrutura offshore.

Atividades Principais: Pro-
ducdo e monitoramento
de salmdo em alta escalq,
manutencdo da infraestru-
tura e certificagdo ambien-
tal.

Parcerias Principais: Em-
presas de tecnologia para
desenvolvimento de siste-
mas de aquicultura, com-
panhias edlicas offshore, e
certificadoras ambientais.

Estrutura de Custos: In-
fraestrutura offshore,
tecnologias de monito-
ramento, méo de obra es-
pecializada, manuteng¢do
de certificagoes.


https://openoceanfarming.no/

OUTRAS POSSIBILIDADES PARA
O CANVAS

Serd que é possivel inovar no
quadro que propde justamente
inovagdo? Sim! Hoje existem di-
versas outras formas de pensar
negocios e organizagées a par-
tir do modelo do Canvas. Suge-
rimos que vocé conhega:

e SGD Project Canvas, do
Gaia Education: uma fer-
raomenta alinhada aos
Objetivos de Desenvolvi-
mento Sustentdvel (ODS),
que abrange os principais
pontos que devem ser le-
vados em consideragdo na
implementagcdo um projeto
capaz de gerar uma mu-
danga regenerativa.

e The Sustainable Business
Model Canvas, da Threebi-
lity: permite refletir sobre as
dreas mais relevantes de
um negécio dentro de um
contexto de triple bottom
line (TBL). Ele possibilita que
os seus usudrios maximi-
zem o impacto de susten-
tabilidade de seus projetos

minimizando as externali-

dades negativas.

The Nature-Based Solu-
tions Business Model Can-

vas, da Connecting Nature:
auxilia a planejar um mo-
delo de negécios para So-
lucbdes Baseadas na Natu-
reza (SBN).

Business Model You, de
Tim Clark, Yves Pigneur, Alex
Osterwalder: por que ndo
trazer o Canvas para a suad
vida pessoal? Esse modelo
te ajuda a refletir sobre si
mesmo ou sobre sua car-
reira.

Modelo C, do ICE e MOVE:
com foco em negécios de
impacto  socioambiental,
trabalhando com Mode-
lo de Negbcio e Teoria de
Mudanga de forma simul-
tanea.




Modelo C 2.0

Essa metodologia, criada no Bra-
sil, une uma abordagem de mo-
delagem de negécios (Business
Model Canvas) e de narrativa de
impacto (Teoria da Mudanga). O
Modelo C 2.0 foi langado pelo Ins-
tituto de Cidadania Empresarial
(ICE) e parceiros, e tem como foco
desenvolver um método integra-
do de modelagem de impacto,
visando atender ds demandas de
iniciativas que buscam equilibrar
retorno financeiro com transfor-
magdo social e ambiental. Este
modelo é atualizado regularmen-
te e em 2025 estd em sua versdo
2.0 e que serd abordada neste
capitulo.

PRINCIPIOS DO MODELO C 2.0:
UM GUIA INTELIGENTE PARA
NEGOCIOS DE IMPACTO

O Modelo C 2.0 ndo € apenas uma
ferramenta: € um caminho es-
truturado para organizar ideias,
alinhar equipes e transformar in-
tencdes em agdes reais. Ele & ca-
racterizado por ser:

e Completo: Integra todas as

dimensdes de um negodcio de
impacto, observando tanto a

Antes de comecar, vamos ali-
nhar os quatro principios do
conceito “Negécios de Impac-
to”, consolidada pela Alian¢a
pelos Investimentos e Negdcios
de Impacto:

- Tém como propésito gerar
impacto  socioambiental
positivo (explicito na sua
misséo)

- Conhecem, mensuram e
avaliam o seu impacto pe-
riodicamente

- Geram receitas proprias a
partir da comercializacdo
de produtos e servi¢os

- Possuem um governanga
que leva em consideragéo
os interesses de investido-
res, clientes e a comunida-
de (ndo fazem o que fazem
a qualquer custo)

geracdo de receitas quanto
as mudancas socioambien-
tais.

Compreensivel: De facil en-
tendimento e aplica¢gdo, mes-
mo para equipes multidisci-
plinares.

Colaborativo: Envolve dife-
rentes partes interessadas,



promovendo uma construgdo
coletiva.

Constante: Pode ser utilizado
em qualquer fase do neg6-
cio, com revisdes e melhorias
continuas.

Conteddo vivo: Flexivel para
revisées frequentes, acompa-
nhando a evolugdo do neg6-
cio.

QUEM UTILIZA?

Empreendedores e equipes
de negbcios de impacto em
qualquer fase: desde o plane-
jomento até a expansdo.

Aceleradoras, incubadoras e
mentores, que definem traje-
térias de apoio e mentoring.

Investidores de impacto, bus-
cando compreender o valor
social e a sustentabilidade fi-
nanceira.

Universidades e formadores
de recursos humanos, como
ferramentas de ensino, andli-
se e desenvolvimento de pro-
jetos.



DESAFIO SOCIOAMBIENTAL OPORTUNIDADE DE MERCADO

FOCO DO IMPACTO PROPOSITO DA CLIENTE
INICIATIVA

MUDANCAS RESULTADOS INTERNOS

ATIVIDADES-CHAVE INFRAESTRUTURA

EQUIPE PARCEIROS

CUSTOS MECANISMOS DE RECEITA

ACOMPANHAMENTO ACORDOS ANALISE COMERCIAL
DO IMPACTO GOV ERNAN(;A FINANCEIRA




De acordo com o Gui Modelo C, a
organizagdo do modelo & acon-
tece propondo o fluxo do negécio
em trés dimensdes principais:

|. Fluxo de Impacto: Mostra a tese
de impacto do negbécio.

e Propésito do negécio:

Qual a razéo de existir da
iniciativa que evidencia a
sua intengdo e compro-
misso de fazer algo positi-
VO para a sociedade?

 Desadfio Socioambiental:

Qual é o problema social
e/ou ambiental que a ini-
citaiva propde resolver?
Quais sd@o as causas des-
sa situagdo?

Que desafio concreto mo-
biliza sua atuacdo?

* Focodoimpacto:

Qual o publico das inter-
vencées/estratégias?
Quais outros publicos ou
focos de impacto sdo be-
neficiados no fluxo do ne-
gbcio?

Quem sdo os publicos ou
territérios que a iniciativa
quer transformar?

Agoes de impacto positivo:

O que serd feito para gerar
impacto?

Quais sdo as macroativi-
dades?

Quais s@o as estratégias?
(Descreva os principais
meios pelos quais os re-
sultados sé@o gerados)

Exemplo: Implementar tecno-
logias de monitoramento da
qualidade da dgua.

Mudancga:

Quais sdo as entregas
quantificaveis?

Exemplo: 10 cursos realizados,
15 participantes.

Quais os resultados iniciais
sd@o necessdrios para al-
cangar o impacto?

Quais resultados interme-
didrios expressam as mu-
dangas no publico ou di-
mensdo de impacto?

Intengédo de impacto:

Qual visGo de impac-
to da iniciativa reflete as
mudangas positivas es-
peradas no longo prazo?
O que descreve a situa-
cdo social e/ou ambiental
transformada de maneira
positiva?


http://www.cmodel.co

« Como o mundo ou territé-
rio estard diferente no fu-
turo se a iniciativa atingir
seu proposito?

« Com qual(is) Objetivos de
Desenvolvimento Susten-
tavel (ODS) da ONU a viséo
de impacto estd alinhada?

Produtos e Servigos:

¢ Qual é o produto ou servi-
Go entregue oo cliente?

* Qual é o valor gerado para
o cliente por meio desse
produto ou servico?

« O que o cliente enxerga
como valor e quais deas-
suas necessidades sdo
atendidas pela iniciativa?

2. Fluxo do Negécio: Representa a * Quais diferenciais compe-
I6gica comercial e financeira. titivos a iniciativa tem?

« Existe alguma oportunida-
de comercial que ndo esta
sendo atendida?

+ Existe alguma oportunida-
de atrelada ao contexto
do problema que nos pro-
pomos a resolver?

+ Que mercado vocé quer
atender?

*  Qual problema ele resolve
para os clientes?

Clientes:

e Quem é o cliente?

+  Quem pagard pelo servi-
co/produto?

+ Oclienteétambémousud-
rio do servico/produto?

+ O cliente & também o pa-
blico impactado (benefi-
ciario)?

e Oportunidade de Mercado: « Resultados internos (curto e

médio prazo):

« O que o negbcio precisa
conquistar em termos de
estrutura, posicionamento
e parcerias para crescer?

Ambigéio para o negécio (lon-

go prazo):

« Onde vocé quer estar em
5 anos (faturamento, al-
cance, relevancia)?

Mecanismos de Receita:

« De que maneira a iniciati-
va gera recursos financei-
ros?

« O que serd entregue aos
clientes e como eles pa-
garéo pelo produto/servi-
¢o oferecido?

* Quais sdo as fontes de re-
ceita?



Qual € o mecanismo de
receita mais interessante
para a viabilidade a inici-
tiva?

3. Capacidade Organizacional:
Refere-se aos recursos necessa-
rios para executar as atividades

o Atividades-Chave:

Quais sdo as principais
atividades a serem execu-
tadas pela iniciativa?
Quais as agdes necessa-
rias para que a proposta
de valor seja entregue e
a intervengdo possa ser
realizada?

¢ Infraestrutura:

Que estrutura fisica e digi-
tal a iniciativa utiliza?

A estrutura é suficiente?
Quais recursos materiais e
estruturais sdo necessd-
rios para fazer acontecer?
Quais ja estdo disponiveis
€ quais precisam ser pro-
videnciadas?

* Equipe:

Quem ird fazer parte do
empreendimento?
Qual o nivel de engaja-

mento e alinhamento da
equipe interna ao propo-
sito da iniciativa?

Quais sdo os papeis e ta-
lentos?

Quais fungées sdo neces-
sarias?

Como garantir diversida-
de, inclusdo e desenvolvi-
mento?

Parceiros e conexdes:

Quem sdo os principais
parceiros?

Que papel terdo os par-
ceiros?

Quais sdo os negdbcios
com propostas seme-
lhantes, que poderiam se
tornar parceiros para ala-
vancar o potencial de im-
pacto da iniciativa?

Quem sdo os fornecedo-
res?

Canais de distribuigdo:

Como os produtos/servi-
cos chegam até os clien-
tes?

Custos:

Quais s@o os custos prin-
cipais (fixos e variaveis)?
Qual é a estrutura de cus-
tos da iniciativa?



Quais os principais custos
originados pelo processo
de geracdo de impacto e
para viabilizar a entrega
de produtos/servigos co-
merciais?

¢ Receitas:

Quais sdo as fontes de re-
ceita e como garantem
sustentabilidade?

/. Gestdo Estratégica: Garante
que tudo acima seja monitorado
e ajustado.

e Acompanhamento do im-
pacto:

Quais indicadores serdo
utilizados para medir mu-
dancgas iniciais, interme-
didrias e de longo prazo?
Quais sdo as principais
metas de impacto?

Quais sdo as principais
metas socioambientais?

* Acordos de Governancga:

Quem sd@o os lideres e
como é tomada a deci-
s@o?

H& conselho ou insténcias
de apoio?

e Andlise comercial financeira:

Quais indicadores e metas
financeiras serédo monito-
radas?

Quais sdo principais me-
tas comerciais e financei-
ras?






A Analise SWOT é uma ferramen-
ta estratégica, amplamente uti-
lizada para entender as forgas
(Strengths), fraquezas (Weak-
nesses), oportunidades (Oppor-
tunities) e ameagas (Threats)
de uma organizagdo, projeto ou
setor, buscando identificar dreas
de melhoria e capitalizar ten-
déncias emergentes. A SWOT
permite um entendimento apro-
fundado dos negécios e dos fa-
tores internos e externos que po-

dem influenciar o sucesso de um
projeto. No contexto das Ciéncias
do Mar e do empreendedorismo
marinho, essa andlise pode ser
aplicada para avaliar a viabili-
dade de novos empreendimen-
tos, para planejar novos produtos,
implementar projetos de conser-
vacdo ou desenvolvimento sus-
tentével, ou até mesmo para criar
startups voltadas para a Econo-
mia Azul.

FORCAS

FRAQUEZAS

OPORTUNIDADES

AMEAGAS

- OCEANO EMPREENDEDOR



COMPONENTES DA ANALISE SWOT
|. Forgas (Strengths)

As forgas sdo atributos internos e
positivos que a organizagdo ou o
projeto ja possuem e que ajudam
a destacar o negbécio no merca-
do. S@o pontos fortes que podem
se tornar um diferencial. No setor
de Ciéncias do Mar as forgas po-
dem incluir, por exemplo:

e Capacidade técnica e cien-
tifica: O acesso a pesquisas
avangadas em dreas como
biotecnologia marinha, aqui-
cultura, monitoramento am-
biental ou energias renova-
veis.

* Equipe qualificada: Presenca
de especialistas com conhe-
cimento técnico aprofundado
nas dreas de oceanografiq,
biologia marinha e engenha-
ria ambiental.

» Apoio académico: Colabora-
¢do com universidades e cen-
tros de pesquisa, que geram
inovagodes cientificas aplica-
das.

» Localizagéo estratégica: Pro-

ximidade de dareas costei-
ras e ecossistemas marinhos
que favorecem pesquisas de
Ccampo, ou Acesso a portos e
indUstrias maritimas.

EXEMPLO

Um centro de pesquisa mari-
nha que desenvolve sensores
de monitoramento ambiental
pode ter, como for¢a, o acesso
a equipamentos de alta tec-
nologia e a uma rede de pes-
quisadores internacionais que
facilitam parcerias e troca de
conhecimento.

2. Fraquezas (Weaknesses)

As fraquezas representam os
pontos internos que podem limi-
tar o progresso ou colocar o pro-
jeto em desvantagem. Reconhe-
cer essas fraquezas é crucial para
mitiga-las ou transformd-las em
dreas de desenvolvimento. Algu-
mas fraquezas tipicas no setor
marinho incluem:

e Falta de recursos financeiros:
Dependéncia de subsidios
governamentais ou financia-
mentos pontuais, sem fontes



de receita constantes.

Infraestrutura limitada: Au-
séncia de instalagées ade-
quadas para  pesquisa  ou
producdo em larga escala.

Baixa visibilidade no mer-
cado: Dificuldade em captar
clientes ou parceiros fora do
nicho académico e cientifico.

Burocracia regulatéria: Pro-
cessos lentos para obtencdo
de licencas ambientais ou
aprovacdo de projetos, im-
pactando o cronograma das
iniciativas.

EXEMPLO

Um laboratério de aquicultura
sustentavel pode enfrentar fra-
quezas relacionadas & infraes-
trutura limitada, dificultando a
expans@do dos projetos-piloto
para producdo em escala in-
dustrial.

3.0portunidades (Opportunities)

Oportunidades sd@o fatores exter-
nos que podem ser explorados

para promover o crescimento,
aumentar a inovagdo ou desen-
volver novas dreas de atuagdo.
No campo das Ciéncias do Mar,
essas oportunidades podem in-
cluir:

e Economia Azul em ascensdo:
Crescimento global do setor
da Economia Azul, com maior
interesse por solugées susten-
taveis em dreas como aqui-
cultura, biotecnologia mari-
nha e energias renovaveis.

e Avangos tecnolégicos: De-
senvolvimento de tecnologias
emergentes, como inteligén-
cia artificial e big data apli-
cados ao monitoramento de
ecossistemas marinhos.

» Politicas de sustentabilidade:
Governos e instituicdes inter-
nacionais estdo promovendo
cada vez mais iniciativas de
conservagdo ocednica, ofe-
recendo incentivos fiscais e
subsidios para projetos sus-
tentaveis.

e Demandas do consumidor:
A crescente conscientizagdo
ambiental do publico leva a
um aumento da demanda por



produtos e servigos sustentd-
veis, como o turismo ecologi-
co e produtos de pesca sus-
tentavel.

EXEMPLO

Uma startup focada em reci-
clagem de plastico encontra-
do no oceano pode aproveitar
as crescentes oportunidades
de financiamento provenientes
de politicas governamentais
que incentivam solugdes para
o combate & poluigdo marinha.

4. Ameacas (Threats)

Ameagcas sdo fatores externos que
podem prejudicar o desempenho
do projeto ou negdcio. Identificar
e prever essas ameagas ajuda a
planejar acées de mitigagdo. No
setor maritimo, ameagas podem
incluir:

¢ Mudangas regulatérias: No-
vas leis ambientais ou mu-
dangas na legislagdo que po-
dem restringir operagdées ou
aumentar os custos de con-
formidade.

Concorréncia crescente: O
aumento de empresas foca-
das na Economia Azul pode
intensificar a competicdo, es-
pecialmente no que diz res-
peito a captacdo de investi-
mentos e clientes.

Mudangas climaticas: Fen6-
menos como O aquecimen-
to global e a acidificagdo
dos oceanos podem afetar
negativamente projetos de
conservagdo marinha e em-
preendimentos de pesca e
aquicultura.

Dependéncia de financia-
mento externo: A interrupgdo
de subsidios governamentais
ou financiamentos internacio-
nais pode inviabilizar projetos
de longo prazo.

EXEMPLO

Um projeto de conservacdo de
recifes de coral pode enfrentar
ameacas decorrentes de mu-
dangas climdaticas, que afetam
diretamente os ecossistemas
marinhos, exigindo a adapta-
¢do das estratégias de conser-
vagdo.




APLICAGAO PRATICA
DA ANALISE SWOTNO
EMPREENDEDORISMO

MARINHO

A Andlise SWOT pode ser utiliza-
da no planejamento estratégi-
co de startups e projetos dentro
das Ciéncias do Mar para ga-
rantir uma visdo abrangente
das varidveis internas e exter-
nas que afetam o negécio. Veja
um exemplo aplicado de uma
andlise SWOT para uma startup
de biotecnologia marinha:

Expertise em biotecnolo-

gia aplicada a restaura-
¢do de corais.

Parceria estratégica com

universidades de ponta.

Uso de métodos de culti-
vo sustentével, alinhados

com as tendéncias do
mercado de solugdes
ecologicas.

Crescente mercado

global para produtos de-
rivados de biotecnologia

marinha, como suple-
mentos e cosméticos.
Aumento do financia-
mento para projetos de
conservagdo ecolégica
e solugdes baseadas na
natureza (SbN).

A Andlise SWOT é uma ferra-
menta versatil e poderosa que
permite uma avaliagdo estra-
tégica e pragmatica. Aplica-la
regularmente ao longo do de-
senvolvimento de um projeto ou
empresa é crucial para adap-
tar-se ds dindmicas do mer-
cado e maximizar as chances
de sucesso. No empreendedo-
rissno marinho, drea na qual os
desafios e oportunidades séo
Unicos, essa andlise fornece
uma base sdélida para a toma-
da de decisbes e o planejamen-
to de estratégias resilientes.

Escala limitada de pro-
dugdo, com capacidade
ainda restrita & pesquisa
em laboratério.

Falta de experiéncia de
mercado fora do am-
biente académico.

Concorréncia com gran-
des empresas ja estabe-
lecidas no mercado de
biotecnologia marinha.
Impacto potencial de
mudangas climaticas nas
dreas onde os projetos
estdo sendo implemen-
tados.




2.2 FERRAMENTAS
DEINOVACAOE
IDEACAO

Brainstorming ou
“toro de ideias”

E uma técnica utilizada para ge-
rar novas ideias, estratégias e so-
lugcdes em um espago onde todas
as sugestées sdo bem-vindas e
a criatividade flui sem restri¢goes,
onde cada participante pode
contribuir e explorar ideias sem
julgamentos.

O brainstorm ou toré de ideias -
tradugdo carinhosamente pen-
sada para o portugués - é muito
utilizado por grupos de pessods
que possuem algum tipo de in-
quietacdo em comum, mas tam-
bém pode ser realizado de forma
individual. Talvez vocé ja@ tenha
até praticado algo similar, mas
ndo sabia que existia uma técni-
Ca e um nome para isso.

PARA BRAINSTORMING EFICAZES:
e Estabeleca regras claras:

Sem julgamentos, todas as
ideias s@o bem-vindas.

e Crie um Ambiente Favoravel:
Minimize distracdes e assegu-
re conforto.

* Use um Facilitador: Alguém
para moderar a sess@o e ga-
rantir que todos tenham voz.

e Documente Todas as Ideias:
Use um quadro branco ou
cartazes para anotar ideias.

* Priorize e Desenvolva: Apos a
sessdoinicial, selecioneasme-
Ihores ideias e desenvolva-as.

O processo é simples e jG come-
ca pelo convite. Ao convidar as
pessoas para participar de uma
reunido de brainstorm é essencial
que todos saibam porqué estdo
sendo convidados e o que se es-
pera como resultado.

EXEMPLO

Temos um problema: o or¢ca-
mento total do nosso projeto
ficou acima do recurso dispo-
nibilizado pelo financiador.

O que buscamos com a reu-
nio de brainstorm: formas
criativas e inovadoras de otimi-
zar determinadas atividades e
reduzir o escopo do projeto.




Convide o mdaximo de pes-
soas possivel dentro do que
faz sentido no seu contexto,
quanto mais diversas forem as
perspectivas e pontos de vista,
melhor. Porém, a quantidade
de pessoas ndo pode prejudi-
car a eficiéncia e o bem-estar
dos participantes. Fique atento
para que sua reunido ndo se
torne cansativa e crie um grupo
na qual as pessoas se sintam
confortéveis e a vontade para
contribuir. Entender como ba-
lancear esses pontos & chave
para aproveitar ao méximo a
inteligéncia coletiva do grupo!

Crie um ambiente que favoreca
o fluxo da dinédmica e elimine o
maximo possivel de distragdes:
celulares, pessoas entrando e
saindo, fome ou cansaco. Dica:
evite hordrios préximo ao al-
moc¢o e fim de expediente.

@ Propésito da reunido de
brainstorm alinhado
@ Ambiente preparado

Vamos a prdétical
Serd necessdrio eleger um

“moderador/facilitador”, que
iré:

Apresentar o problema e o

objetivo do encontro;

+ Fazer as devidas anotagées
em um local onde todos
possam ver (como uma
lousa ou cartolina na pare-
de);

« Controlar o tempo da ativi-
dade;

+ Moderar eventuais confli-
tos;

+ Zelar para que haja um
equilibrio entre as contri-
buicées, trazendo os timi-
dos mais pra perto e con-
tendo aqueles que adoram

dar uma palestra.

Esse moderador ou facilitador
muitas vezes é a pessoa que
fez o convite ao grupo, mas
isso ndo é uma regra. Além de
outra pessoa da equipe poder
ficar responsavel por essa fun-
¢do, ainda ha a possibilidade
de contratar um consultor es-
pecialista para o planejamen-
to de todo o processo. Entre os
beneficios de ter um especia-
lista externo estdo: maior im-
parcialidade, experiéncia em
facilitagdo e habilidades para
gestéo de conflitos.



Antes de iniciar a prética, é ne-
cessdrio reforcar o objetivo da
reunido, o contexto e destacar
a regra de ouro do brainstorm:
sem julgamentos.

E fundamental que os parti-
cipantes mantenham a men-
te aberta. Diga sim para vocé,
deixe sua ideia sair. Diga sim
para o outro, aceite que seus
colegas sdo diferentes, isso é
muito bom do ponto de vista
criativo.

Durante a primeira etapa do
brainstorm, as pessoas com-
partilham espontaneamente e
registram as primeiras ideias
que vem A& mente sobre deter-
minado tema ou questiona-
mento. Nesse momento, néo
cabe ficar pensando se faz
sentido ou néo, se € uma boa
ideia ou ndo antes de compar-
tilhd-la, apenas se faz o regis-
tro.

Depois que todos os registros
sdo feitos e a equipe sente que
suas contribuicées se esgota-

ram, agora sim é hora de triar,
julgar as ideias, entender o que
faz sentido e deve ser acolhi-
do e desenvolvido, e o que ndo
faz e deve ser descartado. Essa
etapa pode ser feita de forma
estruturada, com contribuicées
em rodadas ou de acordo com
o fluxo e manifestagcéo de cada
um dos participantes.

Serd que agora temos a solu-
¢do mdgica para o0 N0Sso pro-
blema ou enfim nasceu a ideia
incrivel que tanto esperdva-
mos? Provavelmente néo, mas
com certeza agora hd um ca-
minho mais assertivo e estru-
turado para seguir. Registre e
organize as ideias que perma-
neceram apds o processo de
brainstorm e faga uma andlise
critica sobre cada uma delas,
pesando proés e contras. Esse
serd o escopo da sua solugdo
ou nova ideial

Teste esse escopo tentando
responder ds seguintes per-
guntas: ao implementar esse
escopo, estamos confiantes de
que o problema serd resolvido
(ao menos, parcialmente) ou
que nosso objetivo serd alcan-
cado? Estamos confiantes que,




por meio desse escopo, obtere-
mos o retorno desejado?

Por fim, ndo esqueca de dar
um retorno para a equipe que

participou do processo de
brainstorm com vocé. Além de

:..:"l

L i

demonstrar agradecimento a
todos que contribuiram, essa

é uma 6tima forma de deixar
todo mundo ha mesma pagina
e engajar ainda mais os envol-
vidos!

1@




DUAS ADAPTAGOES DO

BRAINSTORM PARA EXPLORAR:

Brainwriting: envolve o
compartilhamento de
ideios de forma escritq,
sem a necessidade de uma
discussdo ou debate pré-
vio. Os participantes escre-
vem de duas a trés ideias
em um papel e passam
para o colega ao lado, que,
por sua vez, terd a missdo
de desenvolver as ideias,
complementando de for-
ma estratégica e criativa.
Depois de alguns minutos,
todos passardo o papel no-
vamente até que ele volte a
pessoa que deu o pontapé
inicial. Em seguida, o grupo
discute e decide quais sdo
as melhores ideias a serem
seguidas.

Mapeamento mental: Co-
mece posicionando o pro-
blema que estd tentando
resolver no meio de um pa-
pel ou do quadro branco.
Através de setas ou outros
conectores, anote diferen-
tes ideias que estdo rela-
cionadas a essa pergun-
ta, criando novos tépicos
ou subtodpicos. Use essas
ideias para gerar ainda
mais ideias e as conecte
usando circulos, linhas e

setas. Use e abuse de cores
e desenhos para estimular
a criatividade.

Essa técnica pode ser muito atil
para quem pensa visualmente!

Essa técnica funciona bem
com pessoas introvertidas!




Design Thinking e
Design Expansivo

Nos Ultimos anos, o campo do
design tem se transformado sig-
nificativamente, impulsionado
pela demanda crescente por so-
lucbes criativas e dgeis também
em dareas como, sustentabilidade,
preservacdo ambiental e cién-
cias do mar. Com o crescimento
dessas necessidades, metodo-
logias como o Design Thinking e
o Design Expansivo emergiram
como ferramentas essenciais
para inovacdo e aplicaveis. Esses
métodos, emlbora inicialmente
desenvolvidos em setores como
tecnologia e negécios, agora es-
tdo sendo usados para resolver
problemas complexos em ecos-
sistemas ocednicos, para os quais
a inovagdo e a colaboracdo entre
diferentes disciplinas sé@o funda-
mentais (Brown, 2009).

O QUE E O DESIGN THINKING?

Uma abordagem inovadora cen-
trada no ser humano que busca
resolver problemas complexos
por meio de solugdes criativas e
praticas. Com etapas interativas
e colaborativas, a ideia é testar,
ajustar e aperfeicoar as ideias
continuamente com a ajuda do
feedback dos usudrios. Esse ciclo
de experimentacdo e adaptagdo
permite criar solu¢gées mais fun-
cionais e alinhadas ds necessida-
des e expectativas dos usudrios.
No campo das Ciéncias do Mar,
o Design Thinking tem sido uma
ferramenta valiosa para desen-
volver tecnologias sustentdveis e
melhorar a gestdo dos recursos
marinhos. Essa abordagem fa-
cilita, por exemplo, o desenvolvi-
mento de sensores para monito-
ramento ambiental e dispositivos
de coleta de dados, aprimorando
a eficiéncia de projetos de con-
servagdo, estudos e pesquisa.
(Liedtka e Ogilvie, 2011).




ETAPAS
DO DESIGN
THINKING

Empatia

Definigéo

Ideagdo

Prototipa-
gem

:’-,Jp..l i~ ﬁ"

DESCRIGAO

Compreender profun-
damente as necessi-
dades dos usudrios e/
ou atores-chave por
meio de pesquisa e
interacdo direta.

Identificar e definir o
problema central com
base nas descobertas
da fase de empatia.

Gerar o maior nUmero
possivel de ideias e
solucdes potenciais
através de brainstorm
e outros métodos
criativos.

Construir protétipos
rapidos e de baixo
custo que repre-
sentem as melhores
ideias geradas.

Testar os protétipos,
coletar feedback e
iterar para melhorar
as solugoes.
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EXEMPLO

O Design Thinking foi aplicado
no projeto The Ocean Cleanup,
uma iniciativa global focada
na remogdo de pldsticos dos
oceanos. A equipe utilizou uma
abordagem iterativa para de-
senvolver um sistema de bar-
reiras flutuantes que captura
detritos marinhos, testando
protétipos em varias condi¢cées
ocednicas e ajustando o design
com base no feedback e resul-
tados. Esse projeto demonstrou
como o Design Thinking pode
gerar solugdes tecnologicas de
impacto global em um curto
periodo de tempo (The Ocean

Cleanup, 2020).




O QUE E O DESIGN EXPANSIVO?

O Design Expansivo se distingue
por sua capacidade de lidar com
tensdes e contradi¢gées que sur-
gem durante o processo de de-
sign. Em vez de buscar solugées
rédpidas, como no Design Thin-
king, ele explora essas contra-
dicbes para expandir o entendi-

ETAPAS DO DESIGN
EXPANSIVO

Identificagéo de
Contradigbes

Exploragdo das
Contradi¢ées

mento e gerar inovagoes sistémi-
cas. Essa abordagem é ideal para
problemas complexos e multidi-
mensionais, como os encontra-
dos nas Ciéncias do Mar, onde
a sobreposicdo de interesses
econdmicos, sociais e ambien-
tais cria conflitos e desafios (Van
Amstel, 2022).

DESCRIGAO

Reconhecer as tensées e contradigdes no sistema atual,
que podem incluir conflitos entre preservacdo ambiental
e atividades econdmicas.

Analisar profundamente essas contradi¢gées para enten-
der suas causas subjacentes e potenciais consequéncias.

Através de iteragdes e ciclos de reflex@o, novas ideias sédo
Ciclos de Expansdo | desenvolvidas para lidar com as contradigées sem tentar

elimind-las.

Envolver multiplos atores para desenvolver solugdes que

Co-criagdo
integrada.

Implementagdo
Sistémica

abordem as contradigdes de maneira colaborativa e

Aplicar as solugées desenvolvidas, integrando-as ao
sistema de forma a transformar as dindmicas existentes e
promover inovagées duradouras.




SIMILARIDADES E DIFERENGAS
EXEMPLO ENTRE DESIGN THINKING E DESIGN
EXPANSIVO

Principios do Design Expansi-
vo foram utilizados no projeto
Global Fishing Watch, uma co-
laboragdo entre Google, Ocea-
na e SkyTruth para promover
a transparéncia na pesca glo-
bal. A iniciativa usou tecnologia
avangada de monitoramento
via satélite para mapear e tor-
nar acessiveis dados sobre a
atividade pesqueira em todo o
mundo. Ao lidar com as con-
tradicées entre a necessidade
de pesca comercial e a conser-
vagdo dos oceanos, o projeto
conseguiu engajar governos,
ONGs e a industria pesquei-
ra. Essa abordagem expansiva
ajudou a transformar um sis-
tema limitado e opaco em um
ambiente colaborativo e aber-
to, promovendo prdaticas mais
sustentdaveis e responsdveis na
pesca (Global Fishing Watch,
2021).

Similaridades:

Ambos sdo métodos iterativos
e colaborativos que envolvem
a participacdo de diferentes
atores no desenvolvimento de
solucdes inovadoras.

Ambos permitem o teste e re-
finamento continuo de solu-
codes com base em feedback,
0 que é crucial em ambientes
complexos como 0s ecossis-
temas marinhos (Cross, 2024).

O Design Thinking foca em
uma abordagem mais linear
e pragmdtica, com o objeti-
vo de resolver problemas de
forma répida e centrada no
usudrio, enquanto o Design
Expansivo lida com proble-
mas sistémicos de longo pra-
zo, explorando contradigoes e
tensées (Van Amstel, 2022).

No Design Expansivo, as so-

lugbes ndo sdo criadas para
resolver as contradicbes de



imediato, mas sim para trans-
formar o sistema de forma
inclusiva, o que o torna ideal
para questdes complexas,
como a conservacdo am-
biental e a governanca de re-
cursos (Liedtka e Ogilvie, 2011).

POTENCIALCOMPLEMENTARIDADE
E APLICAGOES NAS CIENCIAS DO
MAR

As Ciéncias do Mar enfrentam
desafios que envolvem a conser-
vagdo de ecossistemas, a gestdo
sustentdvel de recursos e o de-
senvolvimento de novas tecnolo-
gias. Nessas dreas, o Design Thin-
king e o Design Expansivo podem
ser usados de forma comple-
mentar.

e Design Thinking: pode ser
aplicado para criar solugdes
tecnolégicas imediatas, como
sistemas de monitoramento
ocednico ou drones submari-
nos que medem a qualidade
da agua ou, para entender de
forma direta, quando possivel,
demandas de pesquisadores
e comunidades locais, como
a identificagdo e mapea-
mento das necessidades, a

criacdo de planos de restau-
racdo, produtos educacionais,
experiéncias de turismo sus-
tentdvel e estratégias rapidas
para entender e combater o
lixo no mar. Essa metodolo-
gia é particularmente eficaz
quando hdé necessidade de
rédpida prototipagem e valida-
cdo (Brown, 2009).

Design Expansivo: é mais
adequado para questées de
longo prazo, como a sobre-
pesca, planejomento de Areas
Marinhas Protegidas, combate
a poluicdo marinha, o restau-
ro de ecossistemas, monitora-
mento participativo ou adap-
tagdo e resiliéncia climatica,
para as quais os conflitos en-
tre os diferentes atores preci-
sam ser explorados e geridos.
A abordagem expansiva pro-
move a co-criagdo e permi-
te que todos os stakeholders
participem da transformagdo
sistémica de forma inclusiva
(van Amstel, 2022).



EXEMPLO

No projeto Planejamento Es-

pacial Marinho (PEM), aplica-
do em vdrios paises costeiros,

as duas metodologias foram
aplicadas de forma comple-
mentar. O Design Thinking foi
usado para desenvolver tec-
nologias de mapeamento ma-
rinho, como softwares que aju-
dam a identificar éreas criticas

1

para conservagdo € uso sus-
tentavel. J& o Design Expansivo
foi empregado para envolver
comunidades, governos e in-
dastrias na tomada de deci-
sbes inclusivas e equilibradas,
lidando com os conflitos de
interesses entre preservacdo e
desenvolvimento (Marine Spa-
tial Planning, 2021).
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Gamificagédio e
Serious Games

Nos Ultimos anos, o uso de gamifi-
cacdo e serious games tem se ex-
pandido em vdrias dreas, incluin-
do educacdo, saude, negbcios e,
recentemente, nas Ciéncias Am-
bientais e nas Ciéncias do Mar.
Ambas as abordagens utilizam
principios de jogos para engajar,
educar e motivar mudangas de
comportamento.

No contexto das Ciéncias do Mar,
essas ferramentas tém sido apli-
cadas em conjunto com iniciati-
vas de empreendedorismo e ino-
vagdo, especialmente por meio
de startups que buscam solugbdes
criativas para enfrentar os desa-
fios dos oceanos.

CONCEITO DE GAMIFICAGAO

A gamificagéio &€ a aplicagdo de

elementos de jogos, como pon-

tuagdo, recompensas, niveis,
badges (certificacées) e desafios,
em contextos que ndo sdo origi-
nalmente de jogos. Esses jogos e
pontuagdes podem ser coope-
rativos ou “competitivos”, sendo
que o objetivo da gamificagdo é
aumentar o engajamento, moti-
var comportamentos desejados
e criar uma experiéncia mais en-
volvente para os usudrios.

Nas Ciéncias do Mar, a gamifica-
¢do tem sido amplamente utiliza-
da, por exemplo, em projetos de
Ciéncia Cidadd e conservacdo
marinha, promovendo a coleta
de dados e incentivando préticas
de sustentabilidade. Além disso,
startups tém usado gamificagdo
para criar plataformas que co-
nectam consumidores, pesquisa-
dores, comunidades costeiras e
ecossistemas marinhos.



CARACTERiSTIC__AS
DA GAMIFICAGAO

DESCRIGAO

Elementos de Jogos

Utiliza pontuacgdes, tabelas de classificacdo, desafios e
recompensas para engajar os participantes em tare-
fas do mundo real. A “jogabilidade’, ou seja, a dindmica
pode ser cooperativa ou competitiva

Foco em Mudangas
de Comportamento

Incentiva os participantes a adotarem comportamentos
desejados, como praticas de pesca sustentével ou par-
ticipagdo em projetos de monitoramento.

Flexibilidade de
Aplicacéo

EXEMPLOS

O projeto Project Seagrass uti-
liza a gamificagéo para incen-
tivar a coleta de dados sobre
pradarias de gramineas (fa-
nerébgamas) marinhas. Através
do aplicativo Seagrass Spotter,
os usudrios podem registrar
avistamentos de gramineas
marinhas, recebendo pontua-
coes e recompensas por sud
contribui¢cdo. Esse sistema ga-
mificado motiva os cidaddos a
participar do monitoramento
ambiental, contribuindo para a
conservacdo de ecossistemas
marinhos (Project Seagrass,
2021).

Pode ser aplicada a uma ampla gama de atividades,
desde programas de Ciéncia Cidadd até campanhas de
sensibilizagdo ambiental.

A startup Ocean Guardians,
com sede na Europa, desen-
volveu uma plataforma gamifi-
cada voltada para a conscien-
tizagcdo e a coleta de dados
ocednicos. Com elementos de
jogo, como desafios de limpe-
za de praia e monitoramento
de poluigdo, a empresa atraiu
milhares de usudrios ao redor
do mundo, competindo entre si
para ganhar recompensas en-
quanto realizam agdes susten-
taveis. Esses s@o apenas alguns
exemplo de como o empreen-
dedorismo pode combinar a
gamificagcdo para promover
mudangas comportamentais
e alcancgar objetivos de susten-
tabilidade.



https://seagrassspotter.org/
https://www.oceanculture.life/guardian

CONCEITO DE SERIOUS GAMES

Os serious games s@o jogos de-
senvolvidos com objetivos que
véo além do entretenimento,
como educagdo, treinamen-
to, sensibilizagdo ou simulagdo
de cendrios reais. Ao contrdrio
da gamificagdo, que aplica ele-
mentos de jogos em atividades
do mundo real, os serious games
sdo jogos completos, criados com
uma narrativa e estrutura propriq,
focados em resolver problemas
ou educar os jogadores em rela-
¢do a determinado tema.

RELAGAO ENTRE GAMIFICAGAO,
SERIOUS GAMES E
EMPREENDEDORISMO NAS
CIENCIAS DO MAR

Tanto a gamificagéo quanto os
serious games utilizam os prin-
cipios dos jogos para engajar
e educar, mas diferem em sua
abordagem. A gamificagdo insere
elementos de jogos em ativida-
des do mundo real, enquanto os
serious games sdo jogos inteiros
criados com o objetivo de treinar
ou educar em uma drea especi-
fica. E not@vel como as startups
tém aproveitado essas aborda-
gens para criar produtos que ge-

- OCEANO EMPREENDEDOR

rom impacto social e ambiental
positivo, ao mesmo tempo que
exploram oportunidades de ne-
gocios.

CARACTERISTICAS
DE SERIOUS
GAMES

DESCRIGAO

Desenvolvidos
para educar
ou simular
cendrios com-
plexos, como
a conservagdo
marinha ou

a gestdo de
recursos.

Proposito

Simulam am-
bientes com-
plexos, como
ecossistemas
marinhos,
permitindo que
os jogadores
experimentem
as consequén-
cias de suas
agoes.

Imersdo em
Cendrios Realistas

Embora néo
sejam criados
puramente
para entreteni-
mento, utilizam
elementos
lGdicos para
aumentar o
envolvimento
no aprendiza-
do.

Combinacgdo de
Entretenimento e
Aprendizado




EXEMPLOS

O serious game desenvolvido
pela Sea Alarm, chamado Oi=
led Wildlife Response Game,
simula a resposta a inciden-
tes de derramamento de 6leo
que afetam a vida selvagem
marinha. No jogo, os jogadores
atuam como coordenadores
responsdveis pela gestdo das
operagdes de resgate e rea-
bilitacdo de animais afetados,
enfrentando desafios como
alocagdo de recursos, tempo
limitado e impacto ambiental
crescente. Através da simula-
¢do, os jogadores aprendem
sobre os processos criticos de
resposta a desastres ambien-
tais, como a poluigdo por pe-
tréleo, aléem de experimentar
as consequéncias de suas de-
cisbes estratégicas no salva-
mento da fauna marinha. Esta
ferramenta oferece uma opor-
tunidade valiosa para treinar
profissionais e educar o publi-
co sobre a complexidade da
conservacgdo da vida selvagem
durante crises ambientais (Sea
Alarm, 2024).

Startups como a Marine Lear-
ning Systems tém se desta-

cado no desenvolvimento de
serious games voltados para a
educacdo ambiental e a ges-
tdo sustentdvel dos oceanos.
Especializada em solugdes in-
terativas de treinamento, a
empresa criou jogos que si-
mulam operagdes maritimas
complexas, como a pesca
sustentdavel e a seguranga em
embarcagées, permitindo que
gestores de pesca, trabalha-
dores maritimos e tomadores
de decisdo experimentem di-
ferentes cendrios ambientais e
operacionais. Essas simulagcées
realistas demonstram os im-
pactos de diversas praticas no
ecossistema marinho, ajudan-
do os usudrios a compreender
e aplicar técnicas mais segu-
ras e sustentdveis. A Marine
Learning Systems estd crian-
do novas oportunidades para
o treinamento interativo e o
desenvolvimento de solugdes
focadas na preservacdo dos
oceanos, melhorando tanto a
eficiéncia operacional quanto
a conservagdo ambiental (Ma-
rine Learning Systems, 2024).

O serious game MARLISCO,
parte de um projeto europeu
voltado para a conscientizagéo




sobre a poluicdo marinha, ofe-
rece uma plataforma intera-
tiva para treinar equipes em
praticas de sustentabilidade
no ambiente maritimo. Através
de simulagbes detalhadas, os
participantes podem explorar
diferentes cendrios de gest@o
de residuos marinhos, experi-
mentar politicas de conserva-
¢do e observar os impactos de
suas decisdes no ecossistema.
Essa abordagem permite que
as equipes aprendam de forma
pratica e segura, sem causar
riscos ao ambiente real, pro-
movendo a conscientizagdo e
a implementagdo de prdaticas

mais sustentdveis na explora-
¢do maritima (MARLISCO, 2024).

Outra iniciativa notavel vem da
Maritime Trainer, que desen-
volve serious games basea-

dos em realidade virtual (VR)
para o treinamento de equi-
pes maritimas. Seus simula-
dores imersivos permitem que
os participantes pratiquem e
desenvolvam habilidades cri-
ticas em um ambiente con-
trolado e seguro, abordando
desde seguranga a bordo até
gestdo de emergéncias. Atra-
vés de experiéncias realistas,
as equipes podem testar dife-
rentes estratégias e tomar de-
cisbes em tempo real, apren-
dendo sobre os impactos de
suas agdes sem expor o meio
ambiente marinho a riscos. A
combinagdo de tecnologia VR
com serious games representa
uma ferramenta poderosa na
educacdo e treinamento sus-
tentével para o setor maritimo
(Maritime Trainer, 2024).




Hackathons

Os hackathons sdo eventos intensivos,
geralmente realizados em um ou dois
dias, nos quais programadores, desig-
ners, cientistas e outros especialistas
se reinem para desenvolver solugdes
criativas e inovadoras para problemas
especificos. Hackathons relacionados
ds Ciéncias do Mar tém promovido ino-
vagdo tecnolégica e empreendedoris-
mo, trazendo solugbées para problemas
como a poluigdo marinha e a gestdo de
recursos pesqueiros.

CARACTERISTICAS
DE HACKATHONS

DESCRICAO

Sdo realizados em um
periodo de tempo cur-
Intensidade e to, geralmente de 24 a
Prazos Curtos 48 horas, com foco em
criar solugdes rdpidas
e inovadoras.

Relne participantes
de diferentes areas,
como cientistas,
Colaboragdo pesquisadores, pro-
Multidisciplinar gramadores, designers
e engenheiros, para
desenvolver solugbes
colaborativas.

As equipes competem
para desenvolver a
solu¢gdo mais criativa
e eficaz para o proble-
ma apresentado.

Competicdo e
Inovagdo




EXEMPLOS

SUSTENTABILIDADE
Sustainability Jam: Evento
global que relne pessoas
para desenvolver ideias
criativas e inovadoras re-
lacionadas & sustentabili-
dade em um periodo de 48
horas. Os participantes co-
laboram em equipes para
criar protétipos de produ-
tos, servigos ou iniciativas
que promovam a sustenta-
bilidade ambiental.

Global  Service Jam:
Hackathon focado no de-
sign de servigos inovado-
res, onde equipes de todo
0 mundo se rednem para
criar solugées de impacto
social e ambiental em um
curto periodo de tempo. O
objetivo é desenvolver no-
VOS servicos que possam
resolver problemas globais
de forma sustentavel.

Gov Jam: Hackathon volta-
do para a criagdo de solu-
¢oes para o setor publico.
Equipes de designers, pro-

gramadores e especialis-
tas em politicas publicas se
rednem para desenvolver
servigos e politicas que me-
Ihorem a governanga e a
sustentabilidade em dreas
como transporte, meio am-
biente e saude publica.

CIENCIAS DO MAR

Fishackathon: evento glo-
bal que busca solugées
tecnolégicas para promo-
ver a pesca sustentavel e
proteger os recursos ma-
rinhos. Realizado em va-
rias cidades ao redor do
mundo, o Fishackathon
desafia  desenvolvedores
e inovadores a criar fer-
ramentas que ajudem a
resolver problemas rela-
cionados & pesca excessi-
va, ao monitoramento de
estoques pesqueiros e a
poluicdo marinha. As solu-
¢oes desenvolvidas duran-
te o evento sdo frequente-
mente aplicadas por ONGs,
governos e indUstrias pes-
queiras para melhorar a
gest@o dos recursos mari-
nhos (Fishackathon, 2020).



Uma das solugdes vence-
doras em um dos even-
tos do Fishackathon foi o
desenvolvimento de um
aplicativo de monitora-
mento para pescadores,
que utiliza tecnologia GPS
para rastrear dreas de pes-
ca permitidas, garantindo
que a atividade pesqueira
ocorra de forma sustentd-
vel e legal. Essa solugdo foi
adotada por comunida-
des pesqueiras em paises
em desenvolvimento para
combater a pesca ilegal e
proteger os estoques ma-
rinhos.

Ocean Hackathon: even-
to internacional que reldne
profissionais de diversas
dreas, para criar solucées
tecnolégicas para os de-
safios enfrentados pelos
oceanos. Durante o evento,
equipes competem para
desenvolver projetos que
ajudam na conservagdo
marinha, monitoramento
de ecossistemas aquaticos
e no enfrentamento de pro-
blemas como a poluicdo
plastica nos oceanos. O
foco é usar dados abertos

relacionados aos oceanos
para criar solugdes inova-
doras e impactantes.

Blue Economy Hackathon:
focado no desenvolvimen-
to de solugées inovadoras
para promover uma Eco-
nomia Azul sustentével. As
equipes participantes sd@o
desafiadas a criar produtos
e servigos que impulsionem
a inovacgdo dentro de seto-
res relacionados aos ocea-
Nos, como a pesca susten-
tavel, a energia renovavel
marinha e a conservagado.
O objetivo & promover mo-
delos de negbcios que ge-
rem impacto ambiental e
social positivo, a0 mesmo
tempo em que incentivam
o crescimento econémico.



2 3FERRAMENTAS
DE GESTAOE
EXECUCAO

Introducdo

a Gestdo de

Projetos nas
Ciencias do Mar

A gestdo de projetos & uma dis-
ciplina frequentemente subesti-
mada na formagéio de profissio-
nais das Ciéncias do Mar, apesar
de sua importéncia crucial. Em-
bora muitas vezes negligenciada
nos curriculos académicos, essa
pratica é essencial para coor-
denar atividades que variam de
operacgdes simples a fluxos alta-
mente complexos.

A gestdo de projetos envolve a
aplicagdo de processos, méto-
dos, habilidades e conhecimen-
tos para atingir objetivos especi-
ficos, otimizando recursos como
tempo e dinheiro e garantindo
resultados eficazes. No contexto
das Ciéncias do Mar, essa prdatica
ndo soé facilita a execugdo eficien-
te das atividades, mas também
contribui para o desenvolvimento
sustentdvel e a conservagdo dos

ecossistemas marinhos, ao coor-
denar mdltiplos atores e abordar
varidveis ambientais complexas.

As Ciéncias do Mar exigem uma
abordagem estruturada na ges-
tdo de projetos devido a diversi-
dade de temas e & complexidade
dos fatores e interagées envolvi-
dos:

+ Projetos marinhos frequente-
mente requerem a integra-
cdo de diferentes dreas do
conhecimento, como biologia
marinha, oceanografia, en-
genharia costeira, de pesca e
politicas ambientais, para en-
frentar desafios que v@o des-
de a exploracdo sustentavel
dos recursos marinhos até a
protecdo de espécies amea-
cadas.

« A habilidoade de gerenciar
equipes interdisciplinares e
alinhar os interesses de di-
versos atores é fundamental
para o sucesso dos projetos.

« Avariabilidade das condigbes
ambientais e os riscos asso-
ciados aos projetos marinhos
demandam uma capacida-
de de adaptacdo continua.
As condi¢des no mar podem



mudar rapidamente, e impre-
vistos, como alteracdes cli-
maticas ou eventos naturais
extremos, podem impactar
significativamente o anda-
mento do projeto. A gestdo
eficaz desses projetos deve in-
cluir estratégias de mitigagdo
de riscos e planos de contin-
géncia, além de garantir uma
comunicacdo eficiente entre
todos os membros da equipe.

« A otimizagdo dos recursos,
tanto humanos quanto mate-
riais, & essencial para superar
esses desafios e garantir que
Os projetos sejam concluidos
dentro do prazo e do orga-
mento, mantendo o foco nos
objetivos de sustentabilidade
e conservagdo ambiental.

A formagdo em gestdo de proje-
tos deve ser parte integrante no
treinamento de profissionais das
Ciéncias do Mar. A medida que as
demandas por solugdes susten-
taveis e inovadoras aumentam,
a capacidade de gerenciar pro-
jetos de maneira eficiente torna-
-se uma competéncia cada vez
mais valiosa. Incorporar a gestdo
de projetos nos curriculos aca-
démicos permitird que os futuros
profissionais estejam melhor pre-

parados para enfrentar os desa-
fios complexos e dindmicos do
ambiente marinho, contribuindo
para a prote¢do e o uso sustentd-
vel dos ocednos.

TRIPLA RESTRIGAO

O triGngulo de projetos, ou tripla
restricdo, € um conceito funda-
mental na gestdo de projetos, que
envolve o equilibrio entre trés ele-
mentos cruciais: escopo, tempo e
custo. Na prdatica, qualquer alte-
ragcdo em um desses elementos
inevitavelmente afeta os outros
dois. Por exemplo:

+ Se o escopo de um projeto for
ampliado, podem ser neces-
sdrios mais tempo e recursos
financeiros;

+ Se o orcamento for reduzido,
O €SCOpPO OU 0s prazos podem
precisar ser ajustados para
manter a viabilidade do pro-
jeto.

Manter esse equilibrio & essen-
cial para garantir que os projetos
sejam entregues com sucesso,
atendendo ds expectativas dos
stakeholders e alcangando os
objetivos planejados. No contexto
das Ciéncias do Mar, onde recur-



sos e prazos sdo frequentemen-
te limitados, a habilidade de ge-
renciar essa tripla restrigéo € vital
para a execugdo eficaz de proje-
tos complexos e desafiadores.

QUALIDADE,

',

Gestdo de Riscos
e Oportunidades
em Projetos

Uma etapa importante para a
Gestdo de Projetos € a andlise e
gestdo de riscos e oportunidades
e ndo podemos comecar a falar
sobre essa etapa sem falar em
objetivo. O objetivo serd como
um fio condutor, norteando todo
o processo de andlise e gestdo.

Primeiro temos que ter em men-
te que um risco representa uma
incerteza de atingir um objetivo,
e pode ser representado pela ca-

pacidade de um evento se ma-
terializar no futuro. Quando pen-
SaMmos em risco, na maioria das
vezes, de forma intuitiva, o rela-
cionamos a algo ruim, mas isso
ndo, necessariomente, é verdade.

Esses eventos podem pipocar a
qualguer momento, podendo ser
analisados sob a ética da amea-
¢a, associados a um sentido ne-
gativo, como um obstdculo, ou
sob a ética da oportunidade, re-
presentando algo positivo, que
pode nos ajudar a alcangar o ob-
jetivo. Dessa forma, a intengdo é
reduzir os eventos que represen-
tem ameacgas reais e potenciais e
se atentar as oportunidades que
possam surgir e beneficiar o pro-
jeto.

Concentrando-se, primeiramen-
te, nas atividades e processos, a
gestdo de riscos e oportunidades
baseia-se no gerenciamento das
incertezas, ou seja, Na Nossa ca-
pacidade de prevé-las. Conhecer
Os riscos, seus impactos e poder
antecipar um plano de agdo caso
essas ameagas ou oportunidades
se concretizem & crucial, uma vez
que eles irdo existir em todas as
fases do projeto.

Dessa forma, a gestdo de riscos é



indispensavel para garantir a ro-
bustez de projetos nas Ciéncias
do Mar. Dada a variabilidade das
condigdes ambientais e os de-
safios inerentes ao trabalho em
ambientes marinhos, & essencial
que os riscos sejam identificados
e mitigados desde o inicio e du-
rante todo ciclo de vida do pro-
jeto. Uma das ferramentas mais
eficazes para esse propodsito € o
Registro de Riscos.

REGISTRO DE RISCOS

O Registro de Riscos & uma ferra-
menta essencial para identificar,
rastrear, registrar e gerenciar ris-
cos ao longo do ciclo de vida do
projeto. Essa pratica assegura que
Os riscos sejam continuamente
monitorados e que as medidas
de mitigagdo sejam implementa-
das de forma eficaz.

e O Risco: Deve ser claramen-
te identificado e descrito uti-
lizando, preferencialmente, a
abordagem de causa/risco/
efeito.

Exemplo: “Devido a imprevisi-
bilidade das condicées me-
teorolégicas em alto-mar, ha
um risco de cancelamento de
expedicées de campo, resul-
tando em atrasos no crono-

grama e aumento dos custos
operacionais.”

Categoria de Risco: Os ris-
cos podem ser categorizados
em dreas como Salde e Se-
guranga, Legais/Contratuais,
Comerciais/Financeiros, Es-
copo, Cronograma, Recursos,
Regulamentagcdo e Reputa-
¢do, o que ajuda a direcio-
nar as medidas de mitigagdo
mais apropriadas.

Impacto Potencial: Cada ris-
co deve ser avaliado em ter-
mos de impacto potencial,
classificado como baixo, mé-
dio ou alto, ajudando a prio-
rizar quais riscos precisam de
atencdo imediata.

Probabilidade de Ocorréncia:
A probabilidade na ocorréncia
de um risco também deve ser
classificada como baixa, mé-
dia ou alta, permitindo deter-
minar o seu status inicial.

Status Inicial de Risco: Usan-
do a matriz de classificagdo,
os riscos sdo categorizados
em status alto, médio ou bai-
xo, dependendo da combina-
¢cdo de impacto e probabili-

dade.



PROBABILIDADE DE
OCORRENCIA

BAIXO | MEDIO | ALTO

BAIXO

MEDIO

POTENCIAL
IMPACTO

ALTO

* Medidas de Mitigagdo: Aces
especificas devem ser defi-
nidas para reduzir o impacto
potencial, a probabilidade de
ocorréncia, ou ambos. Se as
mitigacodes iniciais ndo forem
eficazes, a contratagéo de um
especialista externo pode ser
necessaria.

e Status de Risco Revisado: O
Registro de Riscos deve ser re-
visado periodicamente para
avaliar a eficcia das medi-
das de mitigagdo e ajustar a
classificagdo dos riscos, con-
forme a necessidade. Novos
riscos devem ser adicionados
a medida que surgem e, os
que ndo se aplicam mais, de-
vem ser encerrados.

No final de um projeto, o Registro
de Riscos serve como uma valio-
sa ferramenta de aprendizado.

- OCEANO EMPREENDEDOR

Revisar como os riscos foram ge-
renciados ao longo do projeto
permite identificar melhores pra-
ticas para o futuro e ajustar abor-
dagens de mitigagdo. Perguntas
como “O que deve ser parado, co-
mecado ou continuado?” ajudam
a fortalecer a gestdo de riscos em
projetos futuros.




O engajamento eficaz dos sta-
keholders & essencial para o su-
cesso de qualquer projeto nas
Ciéncias do Mar. Esses projetos
geralmente envolvem uma ampla
variedade de partes interessadas,
incluindo comunidades locais, 6r-
gdos governamentais, ONGs, em-
presas privadas e grupos e redes
de pesquisa. Identificar e catego-
rizar adequadamente esses sta-
keholders, tanto internos quanto
externos, & crucial para garantir
que os interesses de todos sejam
considerados e alinhados aos ob-
jetivos do projeto.

Um método eficaz para andlise e
engajamento de stakeholders en-
volve trés etapas principais: andli-
se e identificagdo, categorizagdo,
e engajamento e manutencgdo.

e Andlise e Identificagdo: Faca
uma lista de stakeholders a
serem analisados. Identifique
os stakeholders-chave com
base em sua influéncia na
organizacdo e alinhamento
com os resultados do projeto.

Categorizagdo: Pode ser fei-
ta de diferentes formas, por
exemplo:

* Nivel de influéncia e ali-
nhamento: Essa aborda-
gem é baseadano graude
influéncia que o stakehol-
der exerce e no quanto ele
estd alinhado ao projeto.

e Lideres Estratégi-
cos (Alta Influéncia/
Alto  Alinhamento):
Apoiam fortemente o
projeto e tém grande
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poder decisorio.

Agdo: Engaje-os como
parceiros  estratégi-
cos, mantenha uma
comunicacdo cons-
tante e envolva-os em
decisdes criticas.
Influenciadores Pas-
sivos (Alta Influéncia/
Baixo Alinhamento):
Influenciam o projeto,
mas estdo neutros ou
resistentes.

Agdo: Trabalhe no
convencimento, mos-
trando beneficios di-
retos e alinhando inte-
resses.

Aliados Operacionais
(Baixa Influéncia/
Alto  Alinhamento):
Apoiam o projeto, mas
tém pouca influéncia.
Acgdio: Capacite-os
para ampliar sua in-
fluéncia e os envolva
em atividades de su-
porte e divulgacdo.
Resistentes Marginais
(Baixa Influéncia/
Baixo Alinhamento):
N&o tém muito poder
de decisdo e sdo con-
trarios ao projeto.
Acdo: Monitore-os,
mas dedique poucos

recursos para gestdo
direta.

e Por fungéo no projeto:

Patrocinadores: For-
necem recursos fi-
nanceiros, politicos ou
institucionais para o
projeto.

Exemplo:  Agéncias
governamentais, in-
vestidores.

Acdo: Mantenha uma
relagcdo de confianga,
com atualizagdes fre-
quentes sobre o an-
damento do projeto.
Executores: Estdo di-
retamente envolvidos
na execugdo das ati-
vidades do projeto.
Exemplo: Equipe téc-
nica, consultores es-
pecializados.

Acgdo: Forneca trei-
namento, suporte e
acompanhamento
continuo.

Usudrios Finais: Pes-
SOas ou organizagdes
que se beneficiaréo
diretamente dos re-
sultados.

Exemplo: Comunida-
des costeiras, pesca-
dores locais.



Acédio: Escute suas ne-
cessidades, co-crie
solugdées e mantenha
feedback constante.
Reguladores:  Esta-
belecem as normas e
politicas que regem o
projeto.

Exemplo: Orgdos am-
bientais, associagdes
de classe.

Acgdio: Assegure con-
formidade legal e
construa relacgoées ins-
titucionais sélidas.

e Baseado em relaciona-
mento e impacto

Defensores: Estéo al-
tamente engajados e
promovem o projeto.
Agédo: Utilize-os para
divulgar a iniciativa e
atrair novos aliados.
Colaboradores: Parti-
cipam ativamente em
partes do projeto.
Acédio: Fortalega a co-
laboragdo por meio
de reunides e feed-
back constantes.
Neutros: Ndo sdo afe-
tados diretamente e
tém pouco envolvi-
mento.

Acgdo: Mantenha-os

informados para evi-
tar surpresas e possi-
veis resisténcias futu-
ras.

Oponentes: Sdo con-
trGrios ao projeto e
podem  representar
riscos.

Acdo: Identifique suas
motivagodes e, se pos-
sivel, neutralize a opo-
sicdo com didlogo ou
COMPromissos.

e Portipos de impacto:

Impacto Econdémico:
Stakeholders que se
preocupam com re-
torno financeiro ou re-
ducdo de custos
Exemplo: Investidores,
clientes corporativos.
Impacto Social: Inte-
ressados no impacto
positivo sobre comu-
nidades e individuos.
Exemplo: ONGs, co-
munidades locais.
Impacto Ambiental:
Preocupados com
sustentabilidade e
preservagdo dos re-
cursos naturais.
Exemplo: Orgdos am-
bientais, fundacoées

ecolbgicas.



Impacto Politico: In-
fluenciam ou sd&o in-
fluenciados por politi-
cas publicas.
Exemplo: Governos,
associagdes de clas-
se.

e Dinamica de apoio ou re-
sisténcia:

Campedes: Influentes
e a favor do projeto.
Agdio:Mantenha proxi-
midade com eles, for-
neca suporte e iden-
tifique preocupagdes
antecipadamente.
Eles também podem
influenciar a viséo de
outros stakeholders.
Apoiadores: Alinha-
dos com a solugdo,
mas com menos in-
fluéncia.

Acgdio: Capacite-os
para aumentar sua
influéncia, oferecendo
informagoées extras,
coaching ou criando
oportunidades  para
que suas opinides se-
jom ouvidas.

Némesis (Adversa-
rios Influentes): Pode-
rosos opositores que
podem prejudicar

O projeto.

Acgdo: Neutralize-os
com insights sobre
suas necessidades e
critérios de decisdo,
ou reformule suas
preocupacoes. Se isso
ndo for possivel, con-
trabalance sua in-
fluéncia envolvendo
novos Campedes.
Opositores: Resisten-
tes, mas com pouca
influéncia.

Agdo: Contenha-os
influenciando suas
opinides ou utilizando
Campedes para ge-
rencid-los.

Novos Campedes:
Criados ao mudar a
mentalidade de opo-
sitores ou némeses.
Acgédio: Se ndo for pos-
sivel mudar a opiniéo
de um némesis pode-
roso, contrabalancie
com novos stakehol-
ders influentes que
apoiem o projeto.



* Engajamento e Manutencgéio: Essas prdaticas permitem que

Desenvolva uma estratégia os projetos nas Ciéncias do Mar
de engajamento e manuten- avancem de forma harmoniosa,
¢do de relacionamento para com apoio mutuo e minimizagdo
cada stakeholder. Defina o de conflitos potenciais, assegu-
tipo de stakeholder e a estra- rando que todos os stakeholders
tégia de engajamento corres- relevantes estejom alinhados e
pondente. engajados de maneira eficaz.

RELAc;Ao
INFLUENCIA CcOMO
PROJETO

POSICIONAMENTO

STAKEHOLDER NO MAPA

Orgéo ambientall
estadual

Campedo es-

A favor
troteglco

Influenciadores

Neutro
indecisos

Comunidades costeiras

Contra
local (neme3|s)

Universidades Neutro

sivo

Influenciadores

Industrias de pesca
indecisos

ONG Internacional

Empresas de turismo Adversario critico
A favor Aliado potencial

Observador pas-




Project Model
anvas

O Project Model Canvas € uma
ferramenta visual poderosa que
simplifica o planejomento e a
gestd@o de projetos. Desenvolvido
por José Finocchio Jr., esta meto-
dologia oferece uma vis@o clara
e concisa de todos os aspectos
essenciais de um projeto em uma
anica pdagina. Isso facilita a co-
municag¢do e o entendimento en-
tre todos os envolvidos, tornando
O processo mais transparente e
colaborativo.

ESTRUTURA DO PROJECT
MODEL CANVAS

O Project Model Canvas é dividido
em varias sec¢des, cada uma fo-
cada em um componente crucial
do projeto:

* GP PITCH: Uma breve descri-
cdo do projeto, destacando
sua importéncia e principais
objetivos.

e JUSTIFICATIVAS: Explicacdo
do contexto e da necessidade

do projeto.

+ BENEFICIOS: Resultados espe-

rados e impactos positivos.

PRODUTO: Descricdo do pro-
duto final ou servico que serd
entregue.

OBJ SMART: Definigdo de ob-
jetivos especificos, mensura-
veis, atingiveis, relevantes e
com prazo definido.

PREMISSAS: Suposi¢cdes toma-
das como verdadeiras para o
planejamento.

RISCOS: Identificacdo e andli-
se dos principais riscos asso-
ciados.

LINHA DO TEMPO: Cronogra-
ma das principais atividades
e Marcos.

GRUPO DE ENTREGAS: Identifi-
cagdo dos principais entrega-
veis.

EQUIPE: Definicdo da equipe
de projeto e suas responsabi-
lidades.

RESTRIGOES: Limitagdes e res-
tricdes que podem impactar o
projeto.



e CUSTOS: Estimativa dos cus- e STAKEHOLDERS EXTERNOS:

tos envolvidos. Identificago dos principais

stakeholders externos e fato-

e REQUISITOS: Requisitos neces- res que podem influenciar o
sdrios para a execugdo. projeto.

JUSTIFICATIVA PRODUTO STAKEHOLDER PREMISSAS RISCOS
(PASSADO) EXTERNOS
OBJETIVO REQUISITOS
SMART
EQUIPE GRUPO DE LINHADO
ENTREGA TEMPO
BENEFICIOS
(FUTURO)

RESTRIGOES CUsTO




COMO USAR O PROJECT
MODEL CANVAS

Preenchimento Colaborativo:
ReUna sua equipe de projeto
e, se for essencial, inclua sta-
keholders estratégicos para
preencher o canvas em con-
junto. Essa abordagem ga-
rante alinhamento, promove
um entendimento comparti-
Ihado e fortalece a visdo cole-
tiva do projeto.

Passo a Passo: Preencha
cada segdo do canvas de for-
ma sequencial, comegando
pelo GP PITCH e avancando
até os STAKEHOLDERS EXTER-
NOS. Certifique-se de discutir
e documentar cada compo-
nente com detalhes. Essa do-
cumentacdo pode ser com a
ferramenta impressa em uma
folha A3 e com uso de post-it,
por exemplo, ou utilizando em
formato virtual, com registro
digital dos pontos debatidos.

Revisdo e Ajustes: Revise o
canvas regularmente ao lon-
go do ciclo de vida do projeto.
A medida que novas informa-
¢bes surgem ou circunstan-
cias mudam, ajuste o Canvas

conforme necessdario para re-
fletir a realidade atual do pro-
jeto.

EXEMPLOS

Vamos aplicar o Project Model
Canvas a um projeto ficticio de
monitoramento ambiental, em
uma area costeira:

1. GP PITCH: Monitorar paré-
metros ambientais X que
podem indicar a saude do
ecossistema marinho Y na
regido costeira de Z.
JUSTIFICATIVAS: Aumento
das atividades humanas
e potenciais impactos ne-
gativos na biodiversidade
marinha.

BENEFICIOS: Dados para
politicas de
¢do, melhoria da saude do
ecossistema, sensibilizagdo
da comunidade.

PRODUTO: Relatérios tri-
mestrais indicando o status
da salde do ecossistema Y.
OBJ SMART: Coletar e ana-
lisar dados de 10 pontos de
monitoramento ao longo
de 12 meses.

PREMISSAS: Acesso con-

conserva-




tinuo aos pontos de co-
leta, disponibilidade de
equipamentos de monito-
ramento e de acesso a la-
boratério para andlise de
amostras.

RISCOS: Condicées climd-
ticas adversas, falha de
equipamentos, restricdes
orcamentdrias.

LINHA DO TEMPO: Inicio em
janeiro, com coletas men-
sais e andlises trimestrais,
encerramento em dezem-
bro.

GRUPO DE ENTREGAS: Re-
latérios de dados, apre-
sentagbes para  sta-
keholders, publicacdes
cientificas.

A gestdo de projetos é essencial
para o sucesso de qualquer ini-
ciativa nas Ciéncias do Mar. Fer-
ramentas visuais, como o Project
Model Canvas, oferecem uma
maneira eficaz de planejar, co-
municar e executar projetos, ga-
rantindo que todos os aspectos

10. EQUIPE: Equipe de campo,
técnicos de laboratoério,
pesquisador coordenador
de projeto.

RESTRIGOES: Orgcamento
limitado, tempo restrito
para coleta de dados.
CUSTOS: Equipamentos,
saldrios da equipe, mate-
riais de laboratério e logis-
tica de campo.

. REQUISITOS: Licengas am-
bientais, equipamentos de
monitoramento, software
de andlise de dados.
STAKEHOLDERS  EXTER-
NOS: Comunidades locais,
agéncias
tais, ONGs ambientais.

governamen-

criticos sejam considerados e ge-
renciados de forma colaborativa.
Ao aplicar essa metodologia, pro-
fissionais professores e estudan-
tes podem melhorar significativa-
mente a eficiéncia e os resultados
de seus projetos.



24 FERRAMENTAS
DE VISUALIZACAO
ECOMUNICACAO

Visualizagdo de
dados

Esse processo transforma dados
complexos em representagdes
graficas compreensiveis, facili-
tando a andlise e a tomada de
decisdes.

Ferramentas disponiveis e exem-
plos de uso:

e Grdficos de Linhas e Barras:
Representacdo de tendéncias
e comparagoes.

* Mapas: Visualizagéo geogra-
fica de dados, como a distri-
buicdo de espécies marinhas.

* Dashboards: Painéis intera-
tivos que combinam vdrias
visualizagées para fornecer
uma visdo abrangente.

Na sopa de letrinhas de conceitos
que emergem com o desenvolvi-
mento acelerado da tecnologia
no mundo dos dados, destaca-se

o data-driven, vocé ja ouviu fa-
lar?

Dizemos que uma organizagdo &
data-driven quando ela é orien-
tada por dados (em uma tradu-
cdo livre), ou seja, quando os da-
dos sdo protagonistas e baseiam
as tomadas de decisdo.

No entanto, em um mundo onde
se coleta e se armazena cada vez
mais dados, como extrair as infor-
magdes de um banco de dados
composto por planilhas com inG-
meras linhas e colunas, com mui-
tas palavras e ndmeros? Logo de
cara, esses dados ndo nos dizem
muita coisa, por isso precisamos
manipular a forma como eles se
apresentam.

Ao invés de lidar com um con-
junto bruto de dados, nosso cé-
rebro responde muito melhor a
indicacées visuais!

Seja sua base de dados uma pla-
nilha, um PDF com texto, um ban-
co de imagens ou até um arquivo
XML, transformd@-la em algo visual
potencializa, e muito, processos



como medigdo ou avaliagédo de
impacto, comunicagéo e story-
telling e até tomada de decisdo.
Independente do contexto em
que esteja inserido, temos certeza
que a visualizagdo de dados pode
te trazer inUmeros beneficios!

O primeiro passo é entender que
tipo de dado vocé tem e o que
vocé deseja observar ou comu-
nicar. Inicialmente, tente traba-
Ihar em um esbog¢o, pegue papel
e caneta e faga o exercicio de

s
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materializar o que vocé gosta-
ria de visualizar. Nesse momento
alguns indicativos j& irGo surgir,
como o formato ideal para sua
visualizag@o e os tipos de ele-
mentos que podem ser utilizados.

Por exemplo, se vocé deseja ana-
lisar como determinada variavel
se comporta ao longo do tempo,
uma das representagdes de da-
dos mais simples utilizadas é o
gréficodelinhaoude barras.Esses
tipos de graficos s@o eficazes para



mostrar tendéncias e padrodes.
Para comparar categorias, valo-
res ou criar um ranking, os gra-
ficos de barras sdo uma otima
opc¢do, uma vez que transmitem
informagées de maneira clarg,
através da posicdo das barras.
Se o seu foco for em dados geo-
gréficos, como coordenadas, tra-
balhar com mapas & uma opgdo
excelente. Vocé pode inclusive
utilizar mapas de calor, nos quais
diferentes cores representam va-
riacodes de intensidade, facilitan-
do a compreensdo de padrbées
espaciais. Se vocé trabalha com
bastante dados em texto, as word
clouds, ou nuvens de palavras,
podem ser uma o&tima opgdo
para identificar palavras ou te-
mas frequentes.

A combinacdo desses elemen-
tos pode configurar diferentes
formatos, d um painel simples
a um interativo (dashboard) e
até mesmo uma apresentacdo
visualmente impactante guia-
da por uma narrativa capaz de
envolver e engajar. Aproveite a
oportunidade para deixar a cria-
tividade fluir e desenvolver um la-
yout personalizado, organizando
os elementos de forma que me-
Ihor atenda aos seus objetivos.
Esse &€ o momento de incorporar

a identidade visual do projeto, in-
cluindo logotipo e esquema de
cores. Vocé também pode utilizar
icones, imagens, hiperlinks e até
arquivos de dudio para enrique-
cer ainda mais a experiéncia do
seu publico-alvo.

Gostou da ideia, mas esté se per-
guntando como fazer tudo isso?
Vamos listar algumas ferramen-
tas que vocé pode explorar e que
podem ser Uteis nesta etapa.

Vamos comegar com uma ferra-
menta popular, que muitos ja co-
nhecem: o Microsoft Excel. Uma
alternativa similar que é excelen-
te para trabalho colaborativo é o
Google Sheets. Ambos s@o 6timos
para criar gréficos simples, rea-
lizar andlises bdsicas e trabalhar
com formata¢do condicional. O
Excel, em particular, oferece fun-
cionalidades um pouco mais
avangadas como tabelas dina-
micas, PowerPivot e PowerQuery,
que facilitam o manejo e a andli-
se de dados mais complexos.

Se vocé ndo possui uma base de
dados muito robusta e estd em
busca de uma ferramenta gra-
tuita e versatil, o Infogram pode
ser uma excelente escolha. Desde
infograficos até posts para redes



sociais, ele permite que vocé de-
sen- volva representacgdes visuais
de dados que s@o ndo apenas
estéticamente agraddveis, mas
também claras e compreensiveis
para todos. Além disso, o Info-
gram oferece uma ampla gama
de templates e recursos de de-
sign que facilitam a criagdo dos
conteddos, mesmo que vocé ndo
tenha experiéncia em design e
programagdo.

Elevando o nivel das ferramentas,

temos o Tableau e o Power BI,
duas plataformas de business
intelligence (BI) capazes de lidar
com bases de dados robustas e
criar visualizages mais avan-
cadas e interativas. O Tableau é
conhecido por sua interface in-
tuitiva e pela facilidade em criar
rapidamente  visualizagbées e
dashboards dindmicos e perso-
nalizados. Por outro lado, o Power
Bl se destaca pela capacidade
de realizar atualizagcdes em tem-
po real, pela integracdo eficiente
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com outros produtos Microsoft
e pela possibilidade de suportar
multiplos usudrios simultanea-
mente na vers@o paga. Ambas as
ferramentas oferecem recursos
poderosos para explorar e comu-
nicar insights de dados de ma-
neira eficaz, atendendo tanto das
necessidades de andlises com-
plexas quanto ds de apresenta-
coes de dados de forma clara e
eficiente.

Por fim, se a estética é o foco da
sua visualizagdo, ndo deixe de
considerar o Canva. Excelente
opcdo para criar designs visual-
mente bem elaborados, oferece
inimeros templates e elementos
gréficos que facilitam a criagdo
de infogréficos, apresentacées
e todo tipo de material que vocé
puder imaginar. Por isso, & utili-
zado por profissionais de diver-
sas dreas que desejam produ-
zir contelGdos visuais que sejam
ndo apenas informativos, mas
também visualmente atrativos e
personalizados. Além disso, sua
interface & intuitiva e contempla
recursos colaborativos, que tor-
nam o Canva também uma boa
op¢do para equipes.




Personas

Embora a ferramenta Persona
seja muito usada para identifi-
car perfis de usudrios, ela pode
ser adaptada para representar
tanto stakeholders quanto po-
tenciais clientes ou compradores
de servicos e produtos. Criar per-
sonas para stakeholders facilita
a identificacdo das expectativas,
desafios e motivagdes dos gru-
pos envolvidos em projetos de
conservacgdo, aquicultura ou tu-
rismo sustentdvel, enquanto as
personas de clientes ajudam a
definir os perfis de consumidores,
adequando a comunicagdo e a
oferta de valor ds suas reais ne-
cessidades.

EXEMPLOS

STAKEHOLDER
Nome: Marina, Gestora de
Politicas Ambientais
Objetivos: Implementar po-
liticas de conservacdo que
atendam ds metas de sus-
tentabilidade.

Desdfios: Limitagées orca-
mentdrias, falta de dados
precisos.

Necessidades: Ferramentas
para monitoramento de da-
dos em tempo real e maior
colaboracdo entre setores.

CLIENTE
Nome: Jodo, Proprietdrio de
Embarcag@o de Pesca Sus-
tentavel
Objetivos: Maximizar a efi-
ciéncia da pesca com mini-
mo impacto ambiental.
Desdfios: Altos custos de
operacdo e conformidade
regulatéria.
Necessidades:

Solugées
acessiveis para monitora-
mento ambiental e melhoria
da logistica de pesca.




Mapa de Empatia
para Stakeholders
e Clientes

O Mapa de Empatia, tradicional-
mente associado ao design de
produtos, também pode ser apli-
cado para stakeholders e clientes.
Ao mapear o que essas partes di-
zem, pensam, fazem e sentem, os
gestores de projetos podem criar
estratégias de comunica¢do mais
eficazes e empdticas, alinhando-
-se as necessidades de todos os
envolvidos, sejom eles compra-
dores ou entidades reguladoras.

EXEMPLOS

STAKEHOLDER
Diz: “Precisamos de mais
parcerias para avangar na
protecdo dos recifes de co-
rais.”
Pensa: “Como posso equi-
librar as exigéncias econ6-

micas e a sustentabilidade
ambiental?”

Faz: Participa de eventos de
colaboragdo regional.
Sente: Motivado, mas preo-
cupado com 0s prazos po-
liticos.

CLIENTE

Diz: “Quero aumentar minha
produtividade sem prejudi-
car o meio ambiente.”
Pensa: “Serd que essas no-
vas tecnologias sdo finan-
ceiramente viaveis para
mim?”

Faz: Pesquisa solucbes de
mercado e participa de fei-
ras de tecnologia sustentd-
vel.

Sente: Esperangoso, mas
com duvidas sobre o retor-
no do investimento.

Gestdo de
Conflitos,
Stakeholders e
Parcerias

Em projetos nas Ciéncias do Mar, o
sucesso depende ndo apenas da
inovacdo, mas também da ges-
tao eficaz dos stakeholders e da
resolucdio de conflitos. A diversi-
dade de interesses, desde co-
munidades locais até industrias
e ONGs, exige uma abordagem
equilibrada e estratégica. A ne-
gociagdo e a construgdo de par-
cerias sd@o ferramentas centrais



para garantir que todas as partes
envolvidas compartilhem uma vi-
s@do comum e trabalhem em prol
de objetivos sustentdveis.

ANALISE DE CONFLITOS E
NEGOCIAGAO ESTRATEGICA

A Andlise PIN (Posigcdes, Inte-
resses, Necessidqdes) é uma
ferramenta atil para desmem-
brar os verdadeiros motivado-
res dos stakeholders e para con-
duzir negociagdes produtivas.
Ao avaliar alternativas e buscar
consenso, € essencial reconhe-
cer que os stakeholders podem
apresentar posigoes superficiais
no inicio das negociacdes. Po-
rém, na etapa de identificacdo
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dos interesses reais e necessida-
des fundamentais que se pode
chegar a acordos duradouros.
Esse processo & especialmente
relevante em questées como a
obtencd@o de licengas ambien-
tais ou a aprovagéo de novas po-
liticas de conservacdo.

COMPONENTES DA ANALISE PIN

e Posigées: Demandas iniciais e
visiveis, geralmente negocid-
veis.

* Interesses: Motivadores sub-
jocentes que direcionam as
posicoes.

* Necessidades: Aspectos es-
senciais que precisam ser
atendidos para viabilizar o
acordo.
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GESTAO DE CONFLITOS E
FORTALECIMENTO DE PARCERIAS

Em vez de focar apenas em reso-
lucdo, a abordagem de gestéo de
conflitos deve também fortalecer
parcerias estratégicas. Isso en-
volve negociagées com diferen-
tes grupos, como comunidades
costeiras, 6rgdos reguladores e
empresas do setor privado. Um
conflito mal gerido pode atrasar
um projeto por meses ou até anos,
enquanto a mediagdo bem-su-
cedida pode ndo apenas resolver
disputas, mas também gerar ino-
vagdes e aliangas sustentdaveis.

Portanto, os gestores de projetos
devem adotar uma postura proa-
tiva, desenvolvendo habilidades
de mediagdo e negociagéio, ga-
rantindo um processo de comu-
nicagdo continua e transparen-
te com todos os stakeholders e
clientes. As parcerias sélidas sco
a chave para superar desafios
comuns ao setor maritimo e al-
cangar resultados duradouros.




PARTE 3

CHAMADO A AGAO

3.1INICIO DA
JORNADA:
APLICANDO
CONCEITOSE
FERRAMENTAS

Chegou a hora de pegar todo o
conhecimento adquirido nas par-
tes anteriores do livro e colocé-lo
em prdtica. As ferramentas e con-
ceitos discutidos ndo séo apenas
teorias abstratas, mas praticas,
abordagens e métodos compro-
vados utilizados mundo afora por
instituicées das mais variadas,
e que podem transformar ideias
em realidades concretas. Que-
remos incentivd-los a comecar
a aplicar essas ferramentas em
seus préprios projetos e contextos
profissionais.

SUGESTOES SOBRE COMO COME-
GAR:

Desenvolva uma ideia de Ne-
gocio: Utilize o Business Model
Canvas ou o Modelo C para
criar um plano de negdcios
detalhado para uma ideia
inovadora nas Ciéncias do
Mar. Considere todas as eta-
pas, desde a identificacdo do
segmento de clientes até a
viabilidade financeira.

Organize um Hackathon:
Promova um evento intensi-
VO para desenvolver solugoes
inovadoras para desafios ma-
rinhos, envolvendo estudan-
tes, profissionais e membros
da comunidade em um am-
biente colaborativo.

Engage Stakeholders: Use
a Matriz de Engajamento de



Stakeholders para mapear e
envolver as partes interessa-
das em seu projeto de cons-
servagdo marinha, garantin-
do que todas as vozes sejam
consideradas e ouvidas e sua
estratégia de agdo torne-se
mais robusta.

3.2 DESAFIOS E
PROVOCAGOES

Propomos alguns desafios para
que vocé aplique os conheci-
mentos adquiridos e experimente
as ferramentas discutidas. Esses
desafios sdo projetados para es-
timular a criatividade e a inova-
¢do em seu trabalho, incentivan-
do ideias fora da caixa e a buscar
solucdes inovadoras.

DESAFIOS:

e Criagdo de um Produto Sus-
tentavel: Desenvolva um pro-
tétipo de um produto susten-
tGvel que possa resolver um
problema especifico na drea
marinha, como um dispositivo
de monitoramento de quali-
dade da dgua ou um sistema
de coleta de lixo marinho.

OCEANO EMPREENDEDOR

Implementacéo de um Pro-
grama de Educagéo Ambien-
tal: Use mapas de empatia e
personas para criar um pro-
grama de educagcdo ambien-
tal que envolva comunidades
costeiras e promova a cons-
cientizagdo sobre a importdn-
cia da conservagdo marinha.

Andlise de Riscos em Proje-
tos: Aplique a matriz de ris-
cos em um projeto real para
identificar e mitigar possiveis
ameagas, criando um plano
de agdo detalhado para li-
dar com riscos identificados
(Pode ser o seu proprio projeto
de Concluséo de Cursol!).

Questione o Status Quo: Iden-
tifique uma pratica comum
em seu campo e encontre
uma maneira inovadora de
melhord-la, seja através de
novas tecnologias, métodos
ou abordagens.

Colabore com Outros: Forme
uma equipe interdisciplinar
paraabordarumdesafiocom-
plexo no setor marinho, unindo
conhecimentos e habilidades
de diferentes dareas para en-
contrar solugées inovadoras.



e Pense Grande: Desenvol-
va uma visd@o ousada para o
futuro das Ciéncias do Mar
e comece a tomar medidas
concretas para realizd-la, es-
tabelecendo metas claras e
definindo os passos necessa-
rios para alcangd-las.

3.3HISTORIAS
DE SUCESSO
ERELATOS DE
EXPERIENCIAS

Temos certeza que existem inG-
meras histérias de sucesso nas
Ciéncias do Mar no Brasil, por isso
convidamos a todos os leitores
que compartiihem suas expe-
riéncias conosco! Queremaos ouvir
suas histérias de sucesso! Com-
partiihe como vocé aplicou os
conceitos e as ferramentas deste
livro em seus projetos. Suas ex-
periéncias podem inspirar outros
leitores e ajudar a criar uma co-
munidade de pratica em torno do
empreendedorismo nas Ciéncias
do Mar.

3.4ENGAJAMENTO
COM O GT DEEM-
PREENDEDORISMO
EM CIENCIASDO
MAR

H& muitas maneiras de se envol-
ver com o Grupo de Trabalho de
Empreendedorismo em Ciéncias
do Mar. Participe de eventos, we-
binars e workshops organizados
pelo GTE ou que contam com a
participacdo da nossa equipe.
Contribua com suas ideias e co-
laboragbées para promover o em-
preendedorismo nas Ciéncias do
Mar.

FORMAS DE COLABORAGAO E
TROCA DE EXPERIENCIAS:

* Participagdo em Eventos:
Junte-se a conferéncias, wor-
kshops e semindrios para
aprender e compartilhar suas
experiéncias, conectando-se
com outros profissionais e es-
tudantes interessados no em-
preendedorismo marinho.

e Contribui¢gbées para Publica-
¢oes: Escreva artigos, estu-
dos de caso ou relatérios para
compartilhar suas desco-



bertas e aprendizados com a
comunidade, ajudando a dis-
seminar boas praticas e ino-
vagoes.

e Mentoria e Tutoria: Ofere-
¢a-se como mentor ou tutor
para novos empreendedores
e estudantes, compartilhan-
do sua expertise e apoiando
o0 desenvolvimento de novos
projetos e negdbcios.

3.5ESPALHANDO
APALAVRA

Seja um embaixador do em-
preendedorismo nas Ciéncias do
Mar. Organize eventos, workshops
e discussdes em sua comunidade
para espalhar a palavra e incenti-
var outros a se envolverem.

DICAS PARA ORGANIZAR
EVENTOS, WORKSHOPS E
DISCUSSOES:

e Planeje com antecedéncia:
Defina objetivos claros e or-
ganize os detalhes logisticos
com antecedéncia, garantin-
do que tudo esteja preparado
para o sucesso do evento.

OCEANO EMPREENDEDOR

e Envolva a comunidade: Con-
vide membros da comuni-
dade, especialistas e partes
interessadas para participar
e contribuir, criando um am-
biente inclusivo e colaborati-
VO.

* Use Ferramentas Interativas:
Utilize técnicas como brains-
torming, design thinking e
hackathons para engajar os
participantes e estimular a
geracdo de ideias e solugées
inovadoras.

3.6 FEEDBACK
EMELHORIA
CONTINUVA

Seu feedback é crucial para me-
Ihorar este livro e futuras edigdes.
Compartilhe suas opinides, su-
gestbes e criticas construtivas
para que possamos continuar
aprimorando o conteudo.

 Envie um e-mail para nés:
gtempreendedorismo@gmail.
com. Compartilhe suas ideias
e feedbacks diretamente com
o GTE, ajudando-nos a enten-
der suas necessidades e ex-
pectativas.



Siga nosso perfil no Insta-
gram: Responda a pesqui-
sas e enquetes para fornecer
feedback sobre o livro, suas
experiéncias e temas correla-
cionados.

Participe de foruns e grupos
de discussdo: Compartilhe
suas experiéncias, desdfios e
sugestdes, contribuindo para
o desenvolvimento continuo
do conteldo e das praticas de
empreendedorismo nas Cién-
cias do Mar.

—
a"
e

l
<
O



https://www.instagram.com/gtecienciasdomar
https://www.instagram.com/gtecienciasdomar

CONCLUSAO

Chegamos ao fim dessa jornada,
mas, para vocé, pode ser apenas
o comegco. O futuro das Ciéncias
do Mar ndo ser@ moldado por
quem segue o caminho seguro,
mas por aqueles que ousam ino-
var e empreender. Vocé agora
tem nas maéos ferramentas, ideias
e, acima de tudo, um convite para
fazer a diferencga.

O oceano e a sociedade estdo
em constante mudanga e as so-
lugdes de ontem ndo resolvem os
problemas de hoje. A boa noticia?
Vocé é parte dessa mudanga.
Empreender nas Ciéncias do Mar
ndo & uma escolha. E umarespon-
sabilidade. E sobre transformar

OCEANO EMPREENDEDOR

conhecimento em agdo, proble-
mas em oportunidades, e, acima
de tudo, criar impacto real.

Nd&o espere por condi¢cdes perfei-
tas ou mais recursos. O que vocé
precisa j@ estd ao seu alcance:
conhecimento, criatividade, von-
tade e ferramentas como as que
apresentamos aqui. Comece pe-
queno, mas comece agora. Seja
no seu trabalho, na sala de aulg,
nos seus estudos ou em um pro-
jeto que nem existe ainda — inicie!
O oceano ndo esperq, e o futuro
que queremos também néo!

Entéo, levante-se. O momento é
agora.
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