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RESUMO: A colaboragio entre indtstria, academia e governo (IAC) pode aproximar a
formacio em Engenharia de Software dos desafios reais de inovacdo. Entretanto, projetos
colaborativos ainda enfrentam desafios relacionados a gestdo das equipes, diferencas de
conhecimento, engajamento e disponibilidade dos participantes. Este estudo apresenta uma
replicacio de estudos de caso sobre colaboragio IAC, utilizando Inovagio Aberta e Pesquisa-
Acio no desenvolvimento de projetos de software. A pesquisa envolveu 41 estudantes de
graduacdo e pds-graduacio, distribuidos em seis equipes multidisciplinares, responséveis pelo
desenvolvimento de Produtos Minimos Vidveis (MVPs) em contextos reais. Um questionério
respondido por 20 participantes investigou percepcdes sobre a Pesquisa-Agdo, colaboracio,
conflitos, lacunas de conhecimento e rotatividade nas equipes. Os resultados indicam uma
percepcio predominantemente positiva da abordagem, destacando a geracio de conhecimento
e experiéncia e a promocdo da inovagdo. Os principais desafios envolveram gestio de pessoas,
falta de experiéncia e engajamento. A rotatividade apresentou impacto limitado sobre a
produtividade e os prazos, embora tenha exigido reorganizagio das equipes. Os resultados
reforcam o potencial da colaboracdo IAC para integrar aprendizagem académica, pritica

profissional e inovagio.
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ABSTRACT: Industry-academia-government (IAC) collaboration can bring Software
Engineering education closer to real-world innovation challenges. However, collaborative
projects still face challenges related to team management, knowledge differences, participant
engagement, and availability. This study presents a replication of case studies on IAC
collaboration, applying Open Innovation and Action Research to software development
projects. The research involved 41 undergraduate and graduate students distributed across six
multidisciplinary teams responsible for developing Minimum Viable Products (MVPs) in real-
world contexts. A questionnaire completed by 20 participants investigated perceptions of
Action Research, collaboration, conflicts, knowledge gaps, and team turnover. The results
indicate a predominantly positive perception of the approach, particularly regarding knowledge
and experience generation and the promotion of innovation. The main challenges involved
people management, lack of experience, and engagement. Turnover had a limited impact on
productivity and deadlines, although it required team reorganization. The findings reinforce
the potential of IAC collaboration to integrate academic learning, professional practice, and

innovation.
Keywords: Open Innovation. Software Engineering. Software Engineering Education.

RESUMEN: La colaboracién entre industria, academia y gobierno (IAC) puede acercar la
formacién en Ingenieria de Software a los desafios reales de innovacién. Sin embargo, los
proyectos colaborativos atn enfrentan desafios relacionados con la gestién de los equipos, las
diferencias de conocimiento, el compromiso y la disponibilidad de los participantes. Este
estudio presenta una replicacién de estudios de caso sobre colaboracién IAC, utilizando
Innovacién Abierta e Investigacién-Accién en el desarrollo de proyectos de software. La
investigacién involucré a 41 estudiantes de grado y posgrado, distribuidos en seis equipos
multidisciplinarios responsables del desarrollo de Productos Minimos Viables (MVPs) en
contextos reales. Un cuestionario respondido por 20 participantes investigd las percepciones
sobre la Investigacién-Accidn, la colaboracién, los conflictos, las brechas de conocimiento y la
rotacién en los equipos. Los resultados indican una percepcién predominantemente positiva del
enfoque, destacando la generacién de conocimiento y experiencia y la promocién de la
innovacién. Los principales desafios estuvieron relacionados con la gestién de personas, la falta
de experiencia y el compromiso. La rotacién tuvo un impacto limitado en la productividad y los
plazos, aunque requirié la reorganizacién de los equipos. Los resultados refuerzan el potencial
de la colaboracién IAC para integrar el aprendizaje académico, la prictica profesional y la

innovacion.

Palabras clave: Innovacién Abierta. Ingenieria de Software. Educacién en Ingenieria de

Software.
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INTRODUCAO

A répida evolugio da inddstria de tecnologia e a crescente complexidade do
desenvolvimento de software tém ampliado a necessidade de abordagens mais eficientes para
garantir a qualidade e promover a melhoria continua dos processos (Petersen et al. 2014; Kamei
et al. 2017). Nesse contexto, a aproximacdo entre o ambiente académico e as demandas da
inddstria torna-se fundamental, especialmente por meio da atualizagio dos curriculos e da
incorporacdo de experiéncias préticas alinhadas is necessidades do mercado (Meira, et al. 2015;
Dallegrave, et al. 2021). Além disso, a colaboragdo entre industria, academia e governo pode
favorecer a identificacio de necessidades comuns e o desenvolvimento conjunto de solucdes
para problemas reais (Garousi, et al. 2020; Marques et al. 2024).

Apesar de seus beneficios, a integracdo entre esses setores ainda apresenta desafios. A
inddstria estd orientada principalmente ao desenvolvimento e & comercializagdo de produtos,
enquanto a academia concentra-se na producdo de conhecimento, publicacio cientifica e
obtencdo de recursos para pesquisa (Sandberg et al. 2011; Garousi, et al. 2018). Nesse sentido, a
aplicacdo de conhecimentos e pesquisas académicas em contextos industriais pode contribuir
tanto para a formacdo de pesquisadores quanto para a adogio de novas tecnologias e o
aprimoramento dos processos organizacionais (Garousi, et al. 2020; Wohlin, et al. 2011). Dessa
forma, diferentes estudos tém destacado a colaboracdo entre inddstria, academia e governo
como uma estratégia relevante para aproximar formagio, pesquisa e pratica profissional,
especialmente no contexto educacional (Marques, et al. 2024; Feitosa, et al. 2024; Barbosa, et al.
2020; Dallegrave, et al. 2023; Savery, et al. 2015).

Em ambientes de Inovacdo Aberta colaborativa, nos quais estudantes trabalham em
conjunto com profissionais da indistria, o gerenciamento eficaz da rotatividade dos
participantes torna-se essencial. A diversidade de participantes nas equipes contribui para
enriquecer o projeto, mas também pode aumentar a complexidade da gestio das equipes,
especialmente diante de altas taxas de rotatividade (Rainer, et al. 2002; Li, et al. 2022).

O objetivo desta pesquisa é investigar a colaboracio entre Industria, Academia e
Governo (IAC) no desenvolvimento de projetos de software em contextos reais, utilizando
uma abordagem de Inovacio Aberta e Pesquisa-Agdo. A iniciativa envolveu estudantes de

graduacdo, mestrado e doutorado, profissionais e organizagdes parceiras, reunidos em equipes
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multidisciplinares para o desenvolvimento de Produtos Minimos Viiveis (MVPs). Nesse
contexto, o estudo analisa a execucdo dos projetos e as percepcdes dos participantes, com foco
nos beneficios e desafios da colaboragio, na dinimica das equipes, na rotatividade dos
participantes, no gerenciamento de conflitos e na aplicagio da Pesquisa-Acdo em projetos de

desenvolvimento de software.

REFERENCIAL TEORICO

COLABORACAO ENTRE INDUSTRIA, ACADEMIA E GOVERNO E INOVACAO
ABERTA

As préticas de colaboragio entre Indtstria, Academia e Governo (IAC) buscam integrar
conhecimentos cientificos e profissionais. Estudos apresentam evidéncias sobre as necessidades
da inddstria, as solucdes desenvolvidas e os impactos desses projetos colaborativos em
diferentes setores (Garousi, et al. 2020; Garousi et al. 2018; Marques, et al., 2022; Petersen, et al.,
2014). A Inovagio Aberta, baseada no uso de fluxos de conhecimento internos e externos para
promover a inovagio e explorar oportunidades de mercado, tornou-se um modelo relevante para
as empresas (Barbosa et al. 2020; Chesbrough et al. 2006). Esse conceito também se aplica ao
ambiente académico, contribuindo para o desenvolvimento de competéncias multidisciplinares
e colaborativas alinhadas 4s demandas da sociedade digital e globalizada (Akimov et al. 2023;
Kalinowski et al. 2024).

A pesquisa de Marques [2024] investiga como a colaboragio entre industria, academia e
governo pode contribuir para a educacio em Engenharia de Software por meio do
desenvolvimento de projetos reais. O estudo envolve a criagio de Produtos Minimos Vidveis
(MVPs) com estudantes de graduagio, mestrado e doutorado, além de profissionais em

transi¢io de carreira, incluindo perfis low-code e no-code.

COLABORAGAO ENTRE INDUSTRIA, ACADEMIA E GOVERNO E INOVAGCAO
ABERTA

A rotatividade de profissionais é um fator critico na gestio de projetos, pois substitui¢des
frequentes podem aumentar custos, reduzir a produtividade, gerar atrasos e comprometer o

sucesso do projeto (Rainer, et al. 2002). Na Engenharia de Software, fatores como falta de

Revista Ibero-Americana de Humanidades, Ciéncias e Educacgio. Sio Paulo, v. 12, n. 9, set. 2026.
ISSN: 2675-3375



Revista [bero-
Americana de
Humanidades,
Cignciase
Educagio

. Revista Ibero-Americana de Humanidades, Ciéncias e Educacaio — REASE

suporte gerencial, remuneracio inadequada e insatisfagio com o ambiente de trabalho
contribuem para a dificuldade de retencdo de talentos (Santana, et al. 2023; Farooq, et al. 2022).
Estratégias como capacitagdo profissional, planos de carreira, reconhecimento e flexibilidade
podem contribuir para reduzir a rotatividade (Grabl, et al. 2023).

O gerenciamento de conflitos envolve as interagdes entre membros da equipe e demais
partes interessadas no desenvolvimento de software (Liang, et al. 2009). Sua resolugio requer
comunicagdo, negociacdo e busca por acordos ou entendimentos compartilhados (Sawyer, et al.
2001). Nesse contexto, a comunicagdo aberta, a defini¢do clara de papéis e a identificagdo precoce

de conflitos sdo importantes para promover um ambiente colaborativo e produtivo.

METODOLOGIA

Esta pesquisa adota uma abordagem qualitativa, baseada na replicagio de um estudo de
caso, seguindo as diretrizes propostas por Runeson (2009). A partir dos estudos de Barbosa et
al. (2020) e Marques et al. (2024), este trabalho analisa as perspectivas de profissionais e
estudantes de graduacdo, mestrado e doutorado envolvidos em projetos reais que aplicam a
Pesquisa-Ac¢do para promover a Inovacdo Aberta.

A pesquisa foi conduzida nos cursos de graduagio e pés-graduacio (mestrado e
doutorado) em Engenharia da Computacio da Universidade de Pernambuco (UPE).
Diferentemente dos estudos de referéncia, as equipes foram compostas por estudantes de
graduacio e pds-graduagio, totalizando 26 graduandos e 15 pés-graduandos, distribuidos em seis
grupos, cada um responsdvel por diferentes problemas e projetos, conforme ilustrado na Figura
1. Os grupos apresentavam perfis multidisciplinares, buscando proporcionar aos estudantes
contato direto com desafios reais da inddstria de software e capaciti-los para propor e
implementar soluces efetivas para esses problemas.

Para o desenvolvimento dos projetos, foram adotadas préticas 4geis, como Scrum e
Kanban, com a divisdo das atividades em blocos menores e a atribui¢do de papéis especificos
aos participantes (Chookittikul, et al. 2011). Um dos principais papéis adotados foi o de Product
Owner (PO), representado pelo cliente de cada projeto. Um estudante de pés-graduacio

assumiu a lideranca do projeto, sendo responsivel pelo planejamento das atividades necessérias
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para solucionar o problema proposto, pela selecio das tecnologias a serem utilizadas e pelo

alinhamento das habilidades dos membros da equipe.

Figura 1 - Interagdo entre projetos desenvolvidos e clientes reais.

ACTION RESEARCH

Fonte: Autor (2026).

PROJETOS DE INOVAGAO ABERTA

Os projetos foram definidos por meio de sessdes de brainstorming e colaboragio com
empresas. Considerando as limitagdes do semestre académico, os escopos foram delimitados
para viabilizar a entrega de um Produto Minimo Vidvel (MVP). Ao final, seis projetos foram
desenvolvidos:

Projeto 1: plataforma para monitoramento e avaliagio do bem-estar de colaboradores,
permitindo apoiar agdes de melhoria no ambiente organizacional. A solugio foi posteriormente
transferida para uma institui¢io de ensino superior.

Projeto 2: plataforma baseada em IA para apoiar o ensino de programacio, oferecendo

instrucdes, desafios, explicacdes de comandos e correcio de cédigo-fonte, com integracdo a

OpenAl.
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Projeto 3: ferramenta baseada em IA para auxiliar profissionais médicos na elaboragio
de relatdrios e no apoio ao diagnéstico, utilizando a plataforma OpenAl.

Projeto 4: plataforma para divulgacio e transparéncia de projetos de inovagio
desenvolvidos em universidades, incluindo informacGes sobre os projetos e seus
desenvolvedores.

Projeto s: evolugio de uma plataforma que centraliza editais de financiamento a
inovagdo publicados por agéncias e Institui¢des de Ciéncia e Tecnologia (ICTs), como CAPES,
CNPq e FINEP.

Projeto 6: plataforma de apoio 4 gestdo de comunidades no WhatsApp, disponibilizando
painéis para acompanhamento e gerenciamento. A tecnologia foi posteriormente transferida

para uma organizacdo governamental.

ELEMENTOS CURRICULARES

O programa segue o curriculo académico, incorporando atividades priticas e palestras
com profissionais da drea de Engenharia de Software. Essas atividades foram integradas de
modo a alinhar o aprendizado tedrico as aplicacées em contextos reais. A combinagdo entre
formacdo teérica e interagio com a inddstria proporcionou uma abordagem hibrida,
aproximando o conhecimento académico da experiéncia profissional.

Entre os principais temas abordados estio: Engenharia de Software Baseada em
Evidéncias, Configuracio e Gerenciamento de Software, Aplicacdes de Testes de Software,
Divida Técnica, Gerenciamento de Projetos de Software, Inteligéncia Artificial na Engenharia
de Software, Engenharia de Software Moderna e Aplicacio de Metodologias Ageis na Inddstria.

Além dos contetdos apresentados por profissionais convidados, foram abordados temas
do curriculo académico, incluindo Engenharia de Software, Engenharia de Requisitos,
Qualidade e Testes de Software, Metodologias Tradicionais e Ageis, Analise e Projeto de
Software, Padrées de Projeto, Arquitetura de Software, Gerenciamento de Software e

Simplicidade de Software.
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COLETA DE DADOS

Para a coleta de dados, foi aplicado um questiondrio on-line por meio da plataforma
Google Forms, obtendo-se 20 respostas completas. Para mensurar a intensidade das respostas
dos participantes, foram utilizadas op¢des graduadas baseadas na escala Likert (Joshi, et al.
2015), organizadas em uma sequéncia que indicava o grau de concordéncia ou discordancia em

relacio a cada afirmacdo.

Tabela 1 - Estrutura do Questionario

Secdes Perguntas
Segdo 1: Perfil do Participante RQor - RQo7
Segdo 2: Tamanho da Equipe e Duragio do Projeto RQo8 - RQoyg
Secdo 3: Desafios na Aplicagio da Pesquisa-Acdo RQio - RQi4

Secdo 4: Desafios e Beneficios para a Industria e a Academia decorrentes

da Aplicacdo da Pesquisa- Acdo RQr5 - RQzo
Secdo 5: Percepcdes de Satisfagio e Aprendizado RQ21 - RQzs5
Secdo 6: Conflitos, Alinhamento e Colaboracdo da Equipe RQ26 - RQ33
Secio 7: Turnover RQ34 - RQ4o

Fonte: Autor (2026).

A Tabela1apresenta a estrutura do questionério. As questdes foram predominantemente
baseadas nos estudos de referéncia, com a inclusio de itens especificos sobre rotatividade,
considerando sua ocorréncia e suas consequéncias para o alinhamento das equipes e a resolugio

de conflitos.

RESULTADOS
PERFIL DOS PARTICIPANTES

A amostra do estudo foi composta por 20 participantes. Quanto a distribui¢io por género,
a maioria se identificou como masculina (n = 17; 85%), enquanto uma parcela menor se
identificou como feminina (n = 3; 15%).

Os participantes pertenciam a diferentes faixas etdrias. A maior parcela (n = 115 55%) era
composta por individuos com até 25 anos. Quatro participantes (20%) tinham entre 26 e 34 anos,

enquanto cinco (25%) tinham mais de 34 anos.
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Em relagdo s funcdes profissionais, 14 participantes (70%) se identificaram como
estudantes, constituindo o grupo predominante da amostra. As demais funcdes incluiram
desenvolvedores de software (n = 4; 20%), professores do ensino superior (n = 3; 150%) e analistas,
gerentes de projetos ou profissionais de suporte (n = 5; 25%). Ressalta-se que os participantes
puderam selecionar multiplas fun¢des profissionais, razdo pela qual o percentual total ultrapassa
100%. Essa sobreposicdo indica a presenca de perfis hibridos, como profissionais que também
cursam programas de pés-graduagio ou académicos envolvidos em projetos relacionados a
inddstria.

O perfil demogrifico indica uma predominincia de participantes vinculados a
programas académicos, especialmente estudantes. Essa caracteristica é relevante para
compreender como futuros profissionais e académicos percebem e participam de projetos
colaborativos entre academia e indtstria. A participagio de profissionais com diferentes funcdes
também amplia a diversidade da amostra e contribui para uma compreensio mais abrangente

das experiéncias de colaboracdo entre os contextos académico e profissional.

TAMANHO DAS EQUIPES E DURACAO DOS PROJETOS

Esta secdo apresenta os resultados relacionados A percepc¢io dos estudantes sobre o
formato dos projetos, a composi¢io das equipes e a duragio de quatro meses da iniciativa,
considerando a metodologia de Pesquisa-Ac¢io.

Os dados indicam que 60% dos participantes (12 de 20) consideraram que o tamanho das
equipes influenciou positivamente o desenvolvimento dos projetos. Em contrapartida, 35%
relataram n3o ter havido impacto significativo, enquanto 5% avaliaram o tamanho das equipes
como um fator negativo. Cada equipe era composta por, no minimo, sete integrantes, sendo
quatro estudantes de graduacio e trés de pds-graduagio, favorecendo a colaboracio
interdisciplinar e a aprendizagem entre pares.

Essa composi¢io possibilitou a troca de experiéncias entre estudantes com diferentes
niveis de formacio e maturidade académica. Os estudantes de pds-graduagdo também
assumiram, de forma informal, fun¢des de mentoria, contribuindo para a aprendizagem dos
graduandos e, simultaneamente, desenvolvendo suas préprias habilidades de lideranca e

comunicag3o.
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Em relacio & duracio dos projetos (RQog), 8o% dos participantes consideraram
adequado o periodo de quatro meses para a realizagio das atividades planejadas. Apenas 109%
avaliaram o periodo de forma negativa ou consideraram que nio houve impacto significativo.
Alguns estudantes destacaram que, apesar de restrito, o cronograma contribuiu para manter o
foco e a produtividade, evitando periodos prolongados de inatividade e aumento do escopo.

O projeto foi estruturado em oito sprints semanais. As duas primeiras semanas
constituiram uma etapa inicial de integracio das equipes, refinamento das propostas e
alinhamento de conhecimentos. Esse periodo também foi utilizado para definir papéis,
compreender as expectativas dos clientes e delimitar o escopo das entregas. As seis semanas
seguintes foram destinadas ao desenvolvimento dos Produtos Minimos Viiveis (MVPs), a
preparagio das apresentacgdes das solugdes e a elaboragio da documentagio técnica.

Os resultados indicam que tanto a configuragio das equipes quanto a duragio dos
projetos estavam alinhadas aos objetivos pedagdgicos e metodolégicos da Pesquisa-Acdo. A
avaliagdo predominantemente positiva sugere que a combinagio entre equipes heterogéneas e
gestdo estruturada do tempo favoreceu a aprendizagem experiencial e a colaboracdo baseada em
projetos. Entretanto, a pequena parcela de respostas neutras ou negativas pode indicar a
necessidade de maior flexibilidade no ritmo das atividades ou de suporte adaptado as diferentes

dinimicas e niveis de experiéncia das equipes.

DESAFIOS NO USO DA PESQUISA-ACAO

Esta secdo apresenta os resultados relacionados aos desafios enfrentados pelas equipes
durante a execucdo dos projetos. A Pesquisa-A¢do busca integrar a investigagdo académica a
aplicacdo prética, promovendo mudangas e a resolugio de problemas em contextos reais por
meio de um ciclo iterativo de planejamento, intervencio, avaliacio e reflexdo. A sintese dos
resultados dessa etapa é apresentada na Tabela 2.

Planejamento: esta fase foi identificada como a mais desafiadora por 250% dos
participantes. A andlise das respostas qualitativas permitiu classificar os desafios relatados em
sete categorias: falta de experiéncia ou conhecimento (20%), dificuldade na definigio do escopo

do projeto (20%), rotatividade da equipe (109%), problemas de gerenciamento do tempo (59%),
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baixo engajamento (5%), dificuldades na gestdo de pessoas (5%) e problemas de comunicagio
(5%).

Os resultados indicam que parte significativa das dificuldades estd relacionada a
aspectos bésicos do planejamento e da execugio dos projetos, especialmente entre participantes
com pouca experiéncia prévia em projetos colaborativos. Um participante destacou: “Nossa
equipe inicialmente teve dificuldades para planejar os objetivos e o plano de agio”,
evidenciando tanto uma barreira de conhecimento na estruturagio do projeto quanto
dificuldades na defini¢do de objetivos claros.

Esses resultados sugerem que os desafios iniciais podem ser reduzidos por meio de uma
melhor integracio dos participantes, orienta¢des mais claras e mecanismos de apoio voltados
ao desenvolvimento de competéncias de planejamento, especialmente entre participantes
menos experientes.

Intervencdo: a fase de intervencdo foi considerada a mais desafiadora por 300 dos
participantes, indicando que a implementacdo das acées planejadas frequentemente enfrentou
dificuldades de execu¢do ou resisténcia. A andlise qualitativa identificou como principais
desafios a gestdo de pessoas (20%), o gerenciamento do tempo (15%), a falta de experiéncia ou
conhecimento (15%) e problemas de comunicagio interna (5%). Esses resultados mostram que
as dificuldades nio foram apenas técnicas, mas também organizacionais e interpessoais. Um
participante destacou: “Adaptagio do escopo em fungio da reducio da equipe”, evidenciando
limitacdes de recursos humanos e a necessidade de flexibilizar o planejamento diante de
condigdes restritivas. Os resultados reforcam a importincia do planejamento de recursos, da
distribui¢do clara de papéis e de estratégias de capacitagio durante a execucdo dos projetos
colaborativos.

Avaliagio: apenas 15% dos participantes relataram dificuldades nessa fase, indicando
uma percepcdo geralmente menos problemitica em comparagio as etapas anteriores. Os
principais desafios estavam relacionados a falta de experiéncia ou conhecimento (5%) e ao
baixo engajamento (5%). Essas dificuldades estiveram associadas principalmente 4 participagdo
de partes interessadas externas no processo de avaliacdo. Um estudante relatou: “Entrar em
contato com pessoas qualificadas para avaliar nossos resultados antes de apresentd-los aos

professores”, evidenciando dificuldades de acesso a especialistas externos e de validacdo dos
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resultados. Os dados sugerem a necessidade de maior suporte para interagio com partes
interessadas e orientacdo sobre métodos de avaliagao.

Reflexdo: apenas 109 dos participantes consideraram essa etapa desafiadora, sendo todas
as dificuldades relacionadas a gestdo de pessoas. Um participante destacou: “Tentar integrar as
diferentes opinides da equipe em um dnico pensamento”, evidenciando dificuldades na
construgio de consenso e na reflexdo colaborativa. Embora essa etapa tenha apresentado menor
complexidade, os resultados reforcam a importincia de processos estruturados de reflexdo e de
habilidades de facilitagdo para promover o alinhamento da equipe e consolidar a aprendizagem

ao final dos projetos.

DESAFIOS E BENEFICIOS PARA A INDUSTRIA E ACADEMIA COM A
APLICACAO DA PESQUISA-ACAO

As questdes RQi5 a RQ20 investigam os desafios e beneficios do uso da Pesquisa-Ac¢io
em projetos colaborativos. Na RQis, 709 dos participantes afirmaram que a Pesquisa-Acio
contribui para fortalecer os vinculos entre academia e inddstria. Entretanto, apenas 10%
consideraram que a inddstria est4 aberta 4 aplicagdo desse método (RQ16).

Principais beneficios e desafios para a Academia: os principais beneficios da aplicacdo
da Pesquisa-Acio (RQ17) foram a geragio de conhecimento e experiéncia (80%), a inovagio
(15%) e o networking (10%). Em relacio aos desafios (RQi8), a falta de conhecimento e
experiéncia foi apontada por 409 dos participantes, seguida pelo baixo engajamento das partes
interessadas (309%), dificuldades de gerenciamento do tempo (15%), gestdo de pessoas (10%) e
defini¢do do escopo (5%). Um participante destacou a necessidade de habilidades interpessoais,
implementacio e avaliagio adequadas, imersdo em problemas priticos e rigor metodolégico.

Principais beneficios e desafios para a Indudstria/Governo: na RQig, os participantes
apontaram a inovagdo como principal beneficio dos projetos colaborativos (55%), seguida pela
geracdo de conhecimento e experiéncia (30%) e networking (5%). Entre os desafios (RQz20),
destacou-se a dificuldade em manter o engajamento dos participantes (20%), seguida pela
relevincia dos resultados (1500) e pelo gerenciamento do tempo (15%). Também foram
mencionados networking (100%), inovagio (5%), falta de experiéncia e conhecimento (5%) e

gestdo de pessoas (5%). Os resultados indicam que, embora a inovagio seja percebida como o
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principal beneficio, sua concretizagio pode ser dificultada pelo engajamento dos participantes

e pela necessidade de garantir a aplicabilidade dos resultados.

PERCEPCOES DE SATISFACAO E APRENDIZAGEM

Esta secdo aborda as questdes relacionadas a satisfagio e as experiéncias dos participantes
com o curso (RQ21-RQ25). Do total de estudantes, 16/20 (80%) nio conheciam o método de
Pesquisa-Agio, enquanto 4/20 (20%) j4 tinham algum conhecimento sobre o método.

Quanto A satisfacdo com o uso da metodologia no curso, 8/20 (40%) participantes
declararam estar totalmente satisfeitos, 6/20 (30%) muito satisfeitos, 2/20 (10%) satisfeitos e
4/20 (109%) pouco satisfeitos ou insatisfeitos.

A RQ23 aborda a avaliacdo 3602 realizada no curso, que buscou avaliar os projetos por
meio de anilises entre grupos e avaliages internas, considerando tanto os integrantes das
préprias equipes quanto os diferentes grupos. Ao todo, 16/20 (809%) participantes consideraram
o modelo de avaliagio bom ou excelente, enquanto 4/20 (10%) o classificaram como adequado
ou regular. Um participante destacou que “o marketing teve muito peso na avalia¢do, em

detrimento do desafio técnico e da viabilidade do negécio” (G3, estudante de graduacio).

CONFLITOS, ALINHAMENTO E COLABORAGAO NAS EQUIPES

Esta secdo aborda questdes relacionadas a conflitos recorrentes em Engenharia de
Software, com foco na gestdo e no alinhamento dos membros das equipes. As questdes de
pesquisa RQ27 a RQ34 investigaram esses aspectos, enquanto as RQ26 e RQ32 buscaram
diagnosticar conflitos e identificar possiveis solugdes.

Os resultados indicam que 70% (14/20) dos participantes relataram auséncia de
desalinhamento ou alinhamento adequado entre equipe e gestdo, enquanto 30% (6/20)
mencionaram desconhecimento ou algum nivel de desalinhamento. Reunides periédicas
contribuiram para reduzir conflitos, embora atrasos nas entregas e problemas de
desenvolvimento ainda tenham sido identificados.

Na RQ3o0, 55% (11/20) dos participantes avaliaram a gestdo dos conflitos como boa ou
excelente, 30% (6/20) como neutra e 10% relataram problemas gerenciais moderados ou graves.

Coesdo da equipe, reunides semanais e afastamento de membros envolvidos em conflitos foram
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apontados como fatores de mitigacio. Entre os problemas identificados, destacaram-se a
percepcdo de que “ndo houve intervengdes suficientes em determinados momentos” (Gi6,
estudante de graduagio) e a dificuldade de compreender demandas externas dos projetos.

Na RQ29, 85% (17/20) dos participantes nio identificaram problemas relevantes no
gerenciamento de riscos, enquanto 15% relataram dificuldades menores.

Por fim, a RQ33 investigou as diferengas de conhecimento entre estudantes de graduagio
e pés-graduacio. Para 55% (11/20), ndo houve diferenga significativa, enquanto 459 perceberam
algum nivel de lacuna. Como estratégias de mitigacio, foram observados nivelamento
promovido pelas préprias equipes e a busca proativa por conhecimento, com apoio de
profissionais e participantes mais experientes. Entretanto, um participante destacou que
“alguns estudantes ndo possuiam conhecimento suficiente (ou nenhum conhecimento) para

superar barreiras técnicas” (P1o, estudante de pés-graduacio).

ROTATIVIDADE NAS EQUIPES (TURNOVER)

Esta se¢do aborda as principais quest8es relacionadas a rotatividade em projetos de TI
(turnover), com base nas questdes de pesquisa RQ34 a RQ4o0. As RQ34 e RQ35 investigaram as
consequéncias da rotatividade sobre a produtividade e os prazos de entrega.

De acordo com as respostas, 45% (9/20) dos participantes indicaram que n3o houve
rotatividade nas equipes, 25% (5/20) afirmaram que as saidas nio causaram impactos, 15%
relataram impactos positivos e 15% apontaram efeitos negativos. Em relagio aos prazos de
entrega, 40% dos participantes indicaram que a rotatividade nio os afetou, enquanto 15% (3/20)
apontaram impactos negativos.

As RQ38 e RQ39 analisaram estratégias para reduzir a rotatividade e suas principais
causas. Entre as estratégias destacaram-se o reconhecimento das atividades realizadas, o
fornecimento de feedback continuo e o fortalecimento da integracdo das equipes por meio de
reunides periédicas. Quanto as principais causas, foram mencionadas questSes pessoais que
levaram a saida de membros e problemas de gestio, incluindo desalinhamento organizacional e

questdes relacionadas a satide dos participantes.
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DISCUSSAO E LIMITACOES DA PESQUISA

Diversos aspectos podem ser comparados com estudos anteriores e com a literatura
cientifica sobre colaboragdo entre inddstria e academia:

Alinhamento de horérios das equipes de pesquisa: conforme apontado por Garousi et al.
(2018), Marques et al. (2022) e Petersen et al. (2014), uma das principais dificuldades est4 no
alinhamento de agendas e na organizacdo de horirios para reunides e propostas. A presente
pesquisa também enfrentou esse desafio, com estudantes relatando dificuldades para conciliar
e organizar seus horérios.

Conflitos em Engenharia de Software: o diagnéstico dos conflitos destaca a importincia
de intervencdes gerenciais e reunides peridédicas para reduzir desalinhamentos entre equipe e
gestdo. A proatividade das equipes e a participacio de profissionais experientes foram
fundamentais para o funcionamento da dinimica de Inovacdo Aberta.

Colaboracio entre Indtstria, Academia e Governo: a lacuna entre academia e indtstria
é amplamente reconhecida na literatura (Marques et al. 2023; Garousi, et al. 2018; Dallegrave,
et al. 2021). Neste estudo, os estudantes relataram dificuldades para alinhar os cronogramas das
equipes com a disponibilidade dos clientes. A atuagio dos Product Owners (POs), como
membros internos das equipes, contribuiu positivamente para essa interagio.

Lacuna de conhecimento: assim como observado em Marques et al. (2024), foram
identificadas diferencas significativas de conhecimento entre os membros das equipes. O
nivelamento promovido pelas préprias equipes e a formagio dos grupos pelos docentes,
considerando as habilidades individuais, contribuiram para reduzir esse problema. A
participacdo de profissionais na dinimica de Inovacio Aberta também foi importante, pois

possibilitou a troca de conhecimentos entre profissionais e estudantes.

CONSIDERACOES FINAIS

Este estudo buscou replicar estudos de caso envolvendo o desenvolvimento de projetos
de software, especificamente Produtos Minimos Vidveis (MVPs), para promover a colaboracio
entre Inddstria, Academia e Governo (IAC) em um contexto real e cooperativo, utilizando a

metodologia de Pesquisa-Acdo.
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Diferentemente de estudos anteriores, esta pesquisa também analisou o impacto da
rotatividade das equipes durante o desenvolvimento de software. A iniciativa envolveu
estudantes de graduacdo, mestrado e doutorado, além de empresas privadas, institui¢des de
ensino e projetos académicos em contextos reais.

Os resultados identificaram beneficios como a aplicagdo pritica do conhecimento
académico, a resolucio de problemas reais, o fortalecimento da colaboragio entre academia e
inddstria, o compartilhamento de conhecimento e a aproximacio entre pesquisa académica e
prética profissional. Entre os principais desafios, destacaram-se as restri¢cdes de tempo para o
desenvolvimento dos MVPs, as diferencas de conhecimento entre os participantes e a
necessidade de adaptacdo das equipes durante a execugdo dos projetos.

A replicagdo reforcou resultados observados em estudos anteriores e evidenciou a
importincia de estabelecer colaboracGes estruturadas entre os atores da IAC para enfrentar
problemas reais e promover a inovagio tecnolégica. Diferentemente dos estudos originais, o
contexto desta pesquisa apresentou a saida de membros-chave de diferentes grupos,
inicialmente afetando a produtividade. Entretanto, essa situagio também levou as equipes a se
reorganizarem e redefinirem suas prioridades, favorecendo o surgimento de novas dinimicas

de colaboracio.
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