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Abstract — Knowledge arises from the observation of
problems. In this sense, Software Engineering emerged from the
necessity to solve a practical problem: the lack of knowledge on
how to develop software properly. However, in the Software
Engineering field the interaction between Academy and Industry
is still weak. This weakness reduces the capability to promote, in
the long term, technology innovation in a comprehensive and
sustainable manner. In this paper, we propose a mechanism to
allow the strategic alignment between Software Engineering
research interests and the software industry challenges. This
mechanism will be used to achieve continuous innovation in
Software Engineering. Furthermore, we expect to create a
virtuous cycle in which both Academy and Industry act together
to approximate the state-of-art and the state-of-practice in order
to maximize their results.
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I.  INTRODUCAO

Desde sua origem, a Engenharia de Software tem buscado
prover conhecimento util para o desenvolvimento adequado de
software. Esse conhecimento tem aumentado ao longo dos
anos, fruto do trabalho de pesquisadores em diferentes suba-
reas relacionadas ao modo como se desenvolve ou se deveria
desenvolver software. No entanto, as tecnologias' desenvolvi-
das no universo académico nem sempre encontram uma rapida
aceitacdo pela industria e mesmo praticas consagradas na
literatura nem sempre sdo adotadas pelas organizac¢des e equi-
pes que desenvolvem software. Isso pode estar sendo influen-
ciado por uma possivel falta de alinhamento entre as pesquisas
da Academia e as necessidades da Industria.

O alinhamento entre Academia e Industria ¢ indispensavel
para a inovagdo, pois ela, tipicamente, ¢ fruto da observacdo
de problemas e cendrios reais, que fornecem insumos para que
sejam realizadas propostas de solugdes. A falta deste alinha-
mento impacta nas inovagdes originadas de problemas e ques-
tdes percebidas no mundo real, assim como a capacitagdo dos
profissionais que atuam em ambos os contextos impacta nas
inovagdes que sdo fruto de criatividade e visdo de futuro.

A formagdo adequada dos recursos humanos, tanto da
Academia quanto da Industria, é indispensavel para que as
propostas de solugdes originadas na Academia sejam, de fato,
utilizadas na Industria. No contexto da Academia, é necessario

! Neste artigo, o termo ‘tecnologia’ ¢ utilizado como generalizagio
para procedimentos, ferramentas, técnicas, metodologias e outras
propostas realizadas na area de Engenharia de Software.

que os pesquisadores tenham um entendimento do mundo real,
pautado em observagdes e na compreensdo dos problemas
enfrentados no estado-da-pratica. Esse entendimento, que deve
ser amplo e abrangente, deve ser utilizado como um dos pila-
res para as pesquisas. Por outro lado, os profissionais da In-
dustria devem ser capacitados para alcangarem a percepgdo de
que as tecnologias oriundas da Academia sdo uteis, aplicaveis
e adaptaveis para seus ambientes. Além disso, devem ser ca-
pazes de compreender a necessidade e viabilidade de adogdo
de tecnologias aplicaveis ao contexto de desenvolvimento de
software especifico em que se encontram.

Para fomentar o desenvolvimento cientifico, é necessario
um conjunto de a¢des alinhadas e estratégicas que favoregam a
inovacdo e a criagdo de novos conhecimentos que sejam de-
terminantes para garantir diferencial e gerar valor para a soci-
edade e, no caso particular da argumentagdo deste artigo, para
a Industria de Software. O valor da efetiva transferéncia de
tecnologias da Academia para a Industria tem sido reconheci-
do em algumas iniciativas do governo brasileiro que veem na
inovagdo um instrumento para aumentar a competitividade das
indistrias e posiciona-las no cenario global. Como exemplos,
podem ser citadas agdes para promocdo da pesquisa, desen-
volvimento e inovagdo tecnoldgica realizadas pelo Ministério
da Ciéncia, Tecnologia e Inovagdo (MCTI) [1] e projetos que
incentivam a interacdo entre Industria e Academia realizados
pelo Programa Brasileiro de Qualidade e Produtividade
(PBQP-Software) [2]. Além disso, o Brasil vive um momento
bastante oportuno em termos de pesquisa, desenvolvimento e
inovagdo (PD&I). Centros de PD&I de grandes empresas
multinacionais estdo sendo instalados no Brasil, diversos pro-
jetos de implantagdo, consolidagdo e expansdo de parques
tecnologicos estdo sendo executados em todo o territorio naci-
onal, criando verdadeiros ambientes de inovagdo e integragdo
Universidade-Empresa-Governo. Se existem problemas que
precisam ser resolvidos nas empresas, existem pesquisadores
com boas idéias para soluciona-los. Isso, alinhado a investi-
mentos publicos e privados, cria um ambiente que estimula a
criatividade e os bons projetos envolvendo alunos, professores
e pesquisadores.

Em linhas gerais, essas a¢des estimulam a inser¢do de um
maior nimero de pesquisadores no setor produtivo, a difusdo
da cultura da absor¢do do conhecimento técnico e cientifico e
a formag@o de recursos humanos para inovagdo. Esse movi-
mento coordenado de agdes de Governo, Academia e Induastria
tem caracteristicas de tripla-hélice [3] e possibilita uma retroa-



limentagdo positiva do ciclo de inovagdo, criagdo de conheci-
mento e transferéncia de tecnologia.

Apesar de existirem iniciativas que visam a interagdo e co-
operagdo Academia-Industria, ndo ha um mecanismo orgénico
que integre os aspectos relevantes nesse contexto. Com a cres-
cente importancia do setor de Software para a economia e seu
papel estratégico para o desenvolvimento do pais, um meca-
nismo desse tipo se faz cada vez mais necessario. Neste artigo
¢ proposto um mecanismo que envolve o alinhamento entre as
pesquisas da Academia e os interesses da Industria, criando
um ciclo virtuoso, onde os problemas e interesses da Inddstria
de Software orientam o desenvolvimento de tecnologias pela
Academia e sua utilizagdo pela Industria prové feedback rele-
vante para que sejam evoluidas. A utilizagdo das tecnologias
em ambientes reais serve como uma etapa de avaliacdo e,
também, possibilita a capacitagdo para os profissionais envol-
vidos na perspectiva tanto de assimilagdo pela Industria de
conhecimento relevante de Engenharia de Software, quanto da
Academia pela vivéncia e compreensdo dos desafios de pes-
quisa que possam influenciar a forma com a Industria desen-
volve software. Assim, o ciclo que se cria pela identificago
dos problemas, desenvolvimento de tecnologias, uso na Indus-
tria e analise dos resultados para realimentar o ciclo, ndo so6
alinha os interesses da Academia e da Industria, mas torna-se
ocasido formativa em um cendrio propicio para inovagdo tec-
nologica.

Além desta introdugdo, o artigo ¢ composto pela Secdo II,
que aborda o referencial tedrico relevante para a discussdo da
proposta, pela Secdo III, que apresenta a proposta para apoiar
o aumento da sinergia entre Academia e Industria para a Ino-
vacdo e, por fim, pela Se¢do IV, com as consideragdes finais.

II.  REFERENCIAL TEORICO
A Engenharia de Software sempre se beneficiou da obser-
vagdo do estado-da-pratica para a defini¢do de topicos de
pesquisa, como pode ser visto no Quadro 1, que resume a
visdo de Barry Boehm [4] sobre a evolugdo da Engenharia de
Software baseada em observagdes do estado-da pratica.
Quadro 1 - Origens da Engenharia de Software [4].

Anos| Observacoes do Estado-da-pratica Tendéncias na ES

50 |Desenvolvimento de software visto|Engenharia de Hardwa-
como similar ao desenvolvimento de re
hardware

60 |Software reconhecido como diferente de
hardware, caréncia das habilidades
necessarias nos profissionais

Crafiing (Elaboragédo)

70 |Presen¢a de muitos defeitos, falta de| Formalismo, Modelo
planejamento e controle Cascata

80 |Presenga de muitas ndo-conformidades,| Produtividade, Fabrica
overhead nos processos, necessidade de| de Software, Métodos
reusabilidade e evolugdo 0O, Padrdes, Modelos

de Maturidade

90 |Perda de escalabilidade Processos
Concorrentes

2000 |Rapidez das mudangas, burocracia dos Agilidade

Processos

2010 |Conectividade global, questdes de
seguranca, sistemas de sistemas

Integracao Global

Apesar da evolug@o motivada pelas observagdes do estado-
da-préatica, varias pesquisas ndo tém adogdo imediata. A efeti-

va adog@o das tecnologias ¢ fator indispensavel a sua evolu-
¢do, como discute Hakan Erdogmus [5], ao refletir sobre o
ciclo de vida das ideias em Engenharia de Software. Segundo
o autor, inicialmente, uma ideia original é concebida em um
contexto e momento particulares. A principio, a ideia ndo
ganha atengo de outros, se ndo de seus criadores e, talvez, de
um pequeno grupo proximo a eles. Isso pode acontecer, por
exemplo, quando a ideia estd a frente de seu tempo. Algum
tempo depois, a ideia é retomada pelo proprio criador, ¢ redes-
coberta de forma independente ou ¢ revista em um novo con-
texto. A ideia é, entdo, inserida em um novo contexto e, nesse
momento, atinge seu publico-alvo e torna-se disponivel para
uso. Com isso, ela € testada por seus usudrios, que descobrem
suas limitagdes e novos contextos de aplicagdo, em um pro-
cesso natural de seleg@o e evolugdo. Com o tempo, os aspectos
ndo essenciais da ideia sdo eliminados, mas sua esséncia, no
sentido do grau de utilidade residual que ela tem, se mantém,
mesmo que, para isso, seja necessario agregar novos elemen-
tos, surgidos nos contextos de aplicagdo da ideia.

Considerando a importancia da transferéncia das tecnolo-
gias para a industria, Shull et al. [6] definiram uma metodolo-
gia que apoia a defini¢do de tecnologias de software de forma
bem fundamentada e com evidéncias de aplicabilidade a um
ambiente industrial. A metodologia propde a avaliagdo da
nova tecnologia em quatro etapas, com diferentes tipos de
estudos experimentais, visando a uma transferéncia segura
para a Industria: (1) execucdo de estudos de viabilidade para
determinar a viabilidade pratica da tecnologia; (2) execucdo de
estudos de observagdo, com o objetivo de aprimorar o enten-
dimento sobre a aplicagdo da tecnologia e possibilitar seu
refinamento; (3) execucdo de estudos de caso em um ciclo de
vida, para caracterizar a aplicagdo da tecnologia no contexto
de um ciclo de vida de desenvolvimento; ¢ (4) execugdo de
estudos de caso na Industria, para identificar se existem pro-
blemas de integrag@o na aplicagdo da tecnologia proposta em
um ambiente industrial.

Mesmo com a execugdo de um estudo de caso na Induastria
no final do ciclo [6], a metodologia ndo propde mecanismos
para avaliar a real adogdo da tecnologia pela Industria, nem a
avaliag@o a médio e longo prazos de sua aceitagdo e assimila-
¢do. Mafra et al. [7] estenderam o ciclo proposto por Shull et
al. [6], incluindo como primeira etapa a busca por evidéncias
na literatura que possam influenciar positivamente ou, até
mesmo, justificar a defini¢do da nova tecnologia. Entretanto,
ndo estdo explicitas as necessidades da Industria que poderiam
ser atendidas pela nova tecnologia.

III. PROPOSTA PARA SINERGIA E ALINHAMENTO ENTRE
TEORIA E PRATICA PARA INOVACAO

Novas iniciativas tém surgido visando aumentar as contri-
bui¢des da pesquisa em Engenharia de Software para a pratica
de desenvolvimento de software [10, 11, 12]. No entanto, é
necessario um esforgo sistematizado para construgdo e solidi-
ficagdo do alinhamento entre a Academia e a Industria. Em
linha com essa necessidade, propde-se um mecanismo para a
sinergia e alinhamento entre teoria e pratica, que tem como
objetivos fomentar: a inovagdo em Engenharia de Software; a
adogdo de tecnologias pela Industria; a formagdo de profissio-



nais capazes de atribuir valor as experiéncias académicas em
Engenharia de Software; e a formag@o de pesquisadores capa-
zes de compreender como as tecnologias devem ser criadas a
partir da observacdo do estado-da-pratica e como, depois de
criadas, devem ser utilizadas para o desenvolvimento tecnolo-
gico do pais e a derivagdo de novos desafios de pesquisa que,
novamente, levardo a inovagdes. O mecanismo proposto pode
ser visto como uma extensdo do ciclo de Shull et al. [6], como
mostra a Figura 1. Na figura, as etapas do ciclo de Shull et al.
[6] encontram-se dentro da area pontilhada, enquanto as etapas
adicionadas estdo destacadas em tom cinza escuro.

Elaboragéo de Proposta Identificagdo das
da i i daIndustria
1|

~~~~ | Os resultados s@o viaveis e o tempo € bem empregado? 1

Estudo de
Viabilidade :ﬂ
Reprojeto

IOs passos do processo fazem sentido? 1

Adequado ao
ciclo de vida?
Adequado
aoambiente
industrial?
Estudo de

Casona
Industria

Adaptacio e/ou
Ciclode Shull et al. [6] Treinamento
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Figura 1 — Proposta para Alinhamento Academia-Industria.
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Seguindo o mecanismo proposto, as necessidades da Indus-
tria sdo utilizadas como principal insumo para a defini¢do de
nova tecnologia, que, uma vez definida, passa pelas etapas de
experimentacdo contidas no ciclo de Shull et al. [6] até ser
considerada adequada para o ambiente industrial. Nesse mo-
mento, a tecnologia é disponibilizada para uso amplo pela
Industria. Resultados do uso s@o coletados continuamente e
analisados, permitindo a evolugdo da tecnologia e defini¢do de
novas, em um ciclo de inovagdo continua. Paralelo a isso, tem-
se a capacitacdo dos profissionais e pesquisadores.

As novas etapas adicionadas ao ciclo de Shull et al [6]
compdem as quatro frentes de atuagdo do mecanismo propos-
to, definidas em consonancia com os objetivos apresentados
no inicio desta se¢do. As frentes de atuagdo sdo descritas a
seguir, sendo discutidas em cada frente, de maneira mais deta-
lhada, as etapas inclusas no ciclo original de Shull ez al. [6].

A. Fomento da Adogdo de Novas Tecnologias

Para auxiliar a elaboragdo de novas propostas de tecnologi-
as € importante compreender os problemas enfrentados pelas
organizagdes. Assim, é importante (i) ter uma clara identifica-
¢do de necessidades da industria para influenciar a defini¢@o
das tecnologias e, ap6s a sua definigdo, (ii) disponibilizar a
tecnologia de forma que possa ser utilizada diversas vezes em
diferentes contextos e em diferentes organizagdes. Assim, no
contexto dessa frente de atuagdo, estdo presentes duas das
etapas adicionadas ao ciclo original de Shull et al. [6]:

Identificacdo das Necessidades da Industria - Durante esta
etapa, que antecede a elaboragdo da proposta da tecnologia,
deve-se procurar observar no contexto industrial necessidades
especificas que possam originar pesquisas relevantes para a

Engenharia de Software. Essa observacdo deve possibilitar a
identificagdo dos problemas que se quer resolver, dos efeitos
praticos desses problemas nos contextos considerados. Além
disso, deve-se identificar o grau de importancia dos proble-
mas, como eles sdo percebidos pela Industria e que beneficios
sdo esperados a partir do desenvolvimento de propostas para
resolvé-los (isso tem um papel importante, posteriormente, na
avaliagcdo da nova tecnologia criada). Uma das formas de se
conseguir isso pode ser, por exemplo, através de iniciativas
envolvendo a pesquisa-agdo [10, 11] ou etnografia [13].

Distribui¢do da Tecnologia para Uso Amplo — Nessa etapa
a tecnologia ¢ disponibilizada para uso amplo. Os resultados
deverdo ser capturados em etapa subsequente e, para isso, &
necessario que o uso da tecnologia siga algumas orientagdes,
de forma a permitir que os dados coletados sejam uteis para se
avaliar a efetiva utilizagdo da tecnologia. Assim, a questdo
principal dessa etapa estd em como fazer pacotes de experi-
mentos que possam ser replicados mais facilmente pela Indus-
tria, a fim de que seja obtido um volume maior de 'populagdes'’
para (meta-) andlises futuras e, também, para que as empresas
confirmem os dados experimentais obtidos nas etapas anterio-
res (ciclo de Shull et al. [6]) dentro de seus dominios. Para
isso, € necessario o empacotamento do experimento de manei-
ra que possa ser facilmente compreendido e assimilado pela
Indastria. Com essa etapa, espera-se a diminuigdo do viés
causado pela execugdo dos estudos em ambientes (parcialmen-
te) académicos. Um papel fundamental do pacote de experi-
mentos ¢, além de descrever como replicar o experimento,
tentar mostrar as organizagdes de software que a tecnologia
proposta resolve o problema a que se propde e que esse pro-
blema é comum/possivel na organiza¢do em questdo.

Além das informagdes sobre como executar o experimento,
também devem ser disponibilizadas instru¢des simples e efeti-
vas sobre como conduzir a coleta de dados confiaveis referen-
tes ao experimento em si (por exemplo, tempo de duragdo de
uma inspecdo), aos beneficios obtidos (por exemplo, nimero
de defeitos), ameacas a validade, retorno de investimento
percebido (por exemplo, redugdo de defeitos e retrabalho nas
etapas posteriores do desenvolvimento de software) e percep-
¢do dos envolvidos (por exemplo, utilidade percebida pelos
envolvidos diretos na execucdo da inspe¢do ¢ de demais en-
volvidos nos projetos de software, como geréncia direta e
geréncia senior). Para efeito de comparagdo futura, também ¢é
importante a coleta de informagdes do cendrio anterior a im-
plantagdo da tecnologia, incluindo dados quantitativos (por
exemplo, indice de retrabalho dos projetos) e qualitativos (por
exemplo, a percepcdo geral de qualidade dos produtos de
software desenvolvidos na visdo de desenvolvedores, gerentes
e clientes). Um desafio, nesse ponto, é como gerar, documen-
tar e tratar as evidéncias obtidas para facilitar o registro por
pessoas ndo acostumadas ao rigor cientifico da condugdo de
estudos e, também, possibilitar as futuras analises necessarias
para a compreensao dos fenomenos estudados.

Um ponto importante a ser considerado no projeto dos pa-
cotes de experimentos ¢ prever que a tecnologia pode ser alte-
rada pela organizagdo para adapta-la ao seu contexto. As or-
ganizagdes e projetos de software sdo muito distintos, assim, o



uso da tecnologia deve ser tanto facilitado quanto fomentado.

Uma dificuldade inerente a essa realidade ¢ conciliar as
adaptagdes realizadas na forma de conduzir a implantacdo da
tecnologia com a manutengdo de seus pontos principais, de
forma a possibilitar a futura comparagdo dos resultados obti-
dos em diferentes organizagdes e projetos. Apesar de a evolu-
¢do da tecnologia ao longo do tempo poder dificultar ou inva-
lidar a futura analise dos dados de uso continuo da tecnologia,
essa evolugdo natural pode ser inevitavel, como visto na Secéo
II. Assim, deve-se prever a existéncia nos pacotes de experi-
mentos de instru¢des sobre como relatar as modificagdes rea-
lizadas na utilizagdo da tecnologia, para possibilitar identificar
e rastrear as modificagdes e, assim, em futuras analises pela
Academia (previstas na ultima etapa da proposta), decidir se
os dados sdo validos para comparac¢des dos resultados obtidos
em diferentes contextos.

B. Efeitos da Adogdo de Novas Tecnologias

A descrig@o dos fatores de confusdo e das ameacas a vali-
dade dos estudos permite uma melhor apreciagdo das evidén-
cias e a discussdo dos viéses permite avaliar (e contextualizar)
as possiveis conclusdes e generalizagdes.

Com o intuito de entender como as tecnologias sdo, de fa-
to, adotadas pela Industria e como afetam o desenvolvimento
de software, ¢ necessario (i) disponibilizar um mecanismo
capaz de capturar os resultados do uso continuo das novas
tecnologias em um ambiente industrial e, assim, (ii) coletar os
resultados de diversas execugdes dessa tecnologia para analise
dos beneficios e, se possivel, do retorno de investimento de
sua adocdo. Esta frente de atuacdo inclui as seguintes etapas:

Captura Continuada dos Resultados de Uso da Tecnologia
- Além da possibilidade de evolugdo controlada da tecnologia
ao longo do tempo com base na captura dos resultados de uso,
outro ponto fundamental desta etapa é fomentar a manutengéo
do uso da tecnologia em uma mesma organiza¢do (mesmo que
de forma evoluida) e da coleta de dados associada. Dessa
forma, pode-se garantir a existéncia um conjunto amplo de
execugdes da tecnologia para evidenciar os beneficios e o
retorno de investimento obtidos.

Andlise dos Resultados do Uso da Tecnologia - Com dados
confiaveis, comparaveis e analisaveis, referentes a diversas
execugdes de uma mesma tecnologia, € possivel, realizar me-
ta-analises especificas para avaliar, de fato, os beneficios
quantitativos e qualitativos de seu uso e implantagdo a médio e
longo prazos. Para isso, deve-se disponibilizar um guia para
analise dos resultados obtidos ndo apenas em uma execugdo
do experimento, mas também em uma série de execucdes. A
analise dos dados pode ser util para a manutencdo do com-
promisso dos envolvidos na adog@o da tecnologia, fazendo
com que lembrem do cenario (provavelmente desfavoravel)
anterior a sua adogdo e, também, gerando elementos de con-
vencimento de novos membros (estejam eles nas equipes que
executam os processos de desenvolvimento de software ou,
talvez, principalmente, em cargos de chefia e direg@o).

C. Formagdo de Profissionais para Inovag¢do
Tecnoldgica
Para desenvolver um ambiente favoravel a dinamiza¢do do

processo de inovagdo tecnologica na Indistria de Software, €
necessaria a difusdo da cultura da absor¢do do conhecimento
técnico e cientifico [9]. Para isso, é preciso capacitar os profis-
sionais da Industria, de forma a prepara-los para uma coopera-
¢do intensa com a Academia. Nesse sentido, faz-se necessario
promover a reciclagem de conhecimento dos profissionais da
Industria, apresentando as novas tecnologias da Engenharia de
Software. Adicionalmente, ¢ importante habilitar os profissio-
nais em relagdo ao uso de métodos de medigdo e analise, para
incentivar uma maior realiza¢do de estudos pela Indistria.

A formacgdo dos profissionais para que sejam capazes de
utilizar as tecnologias ¢ fundamental para a evolugdo e inova-
¢do tecnologica. Segundo Passos [14], as crengas dos profissi-
onais influenciam diretamente na adogdo e transferéncia das
tecnologias. Essas crengas sdo diretamente influenciadas por
evidéncias experimentais de que as tecnologias sdo uteis e
adequadas. Mas, para que essas evidéncias sejam obtidas em
um aspecto amplo e influenciem de maneira positiva, a tecno-
logia precisa ser usada pela Industria e dados precisam ser
coletados, o que também exige capacitagdo dos profissionais.
Neste contexto, ambientes de inovagdo podem contribuir no
momento em que fomenta a interagdo entre academia e indus-
tria, onde a industria pode influenciar a grade curricular de
cursos oferecidos nas Universidades, fazendo com que a Uni-
versidade possa se adequar as demandas da industria e a de-
senvolver ainda mais a capacidade da academia.

D. Formagdo de Pesquisadores para Aumento da

Inovacdo

E preciso identificar meios que possibilitem aos pesquisa-
dores melhorarem a compreensdo sobre os mecanismos envol-
vidos na interagdo Academia-Industira e a continua capacita-
¢do dos pesquisadores na condugdo de pesquisas aplicadas.
Além disso, é preciso trabalhar ahabilidade de percepecgdo de
necessidade de novas inovagdes e consequente derivagdo em
novos desafios de pesquisa.

Um dos desafios relacionados a transferéncia de tecnologia
entre a Academia e Industria e sinergia entre o estado-da-arte
e do estado-da-pratica, estd na busca por mecanismos alterna-
tivos aos realizados atualmente para propiciar tal interacdo. E,
também, em possibilitar que tal interagdo seja avaliada ndo por
meios exclusivamente académicos, mas também com um viés
pratico na perspectiva industrial. Além disso, a identificacdo
de mecanismos de valoragdo da interagdo Industria-Academia,
como discutido anteriormente.

Atualmente, existe o incentivo a formagdo de pesquisado-
res altamente qualificados em Engenharia de Software através
de institutos de pesquisa, ex.: INCT-SEC (www.inct-sec.org) e
INES (www.ines.org.br), que incentivam a cooperagdo Aca-
demia-Indtstria. No entanto, faz-se necessario difundir mais
amplamente o conhecimento adquirido através de projetos
destes institutos para toda a comunidade de pesquisadores.
Para isso, sugere-se a criagdo de mecanismos para apoiar co-
munidades de pratica e repositorios de Recursos Educacionais
Abertos - REAs (Open Educational Resources) [8].

IV. CONSIDERACOES FINAIS
Apesar de a interagdo entre a Academia e a Industria ser



uma necessidade da Engenharia de Software e visar beneficiar
a ambas, isso ainda ndo ¢é conseguido, na pratica, em sua ple-
nitude. Este artigo discutiu a necessidade de alinhamento es-
tratégico dos interesses de pesquisa em Engenharia de Softwa-
re com as necessidades praticas da Industria de software.

Este artigo apresentou uma proposta para a criagdo de um
ciclo para promogdo do alinhamento estratégico entre a Aca-
demia e a Industria. O objetivo final almejado da proposta ¢é a
obtengdo de um ciclo realmente virtuoso de inovagdo, o au-
mento continuo do corpo de conhecimento sobre Engenharia
de Software e o reconhecimento e uso continuos por parte da
Industria de Software das propostas e avangos desse conheci-
mento criados pela Academia. A criagdo e manutencao desse
ciclo é um grande desafio que envolve algumas metas de lon-
go prazo. Dentre elas, identificar mecanismos que:

* fomentem a inser¢@o de pesquisadores no ambiente indus-
trial para a identificag8o, criacdo e disponibiliza¢do de co-
nhecimento inovador para a area de Engenharia de Softwa-
re e para a Industria;

* possibilitem a adogdo continuada de tecnologia pela Indus-
tria adequada a expectativa de beneficio de sua adogdo e
que possibilitem a analise abrangente do retorno de inves-
timento realizado;

* possibilitem a analise do uso das novas tecnologias pela
Industria em relagdo ao impacto na aproximagéo entre es-
tado-da-arte e estado-da-pratica e na capacitagdo dos re-
cursos humanos da Industria;

* possibilitem aos pesquisadores melhorarem a compreensao
sobre os mecanismos envolvidos na interagdo Academia-
Industira e a continua capacitacdo dos pesquisadores na
condu¢do de pesquisas aplicadas e habilidade de percepe-
¢do de necessidade de novas inovagdes e consequente de-
rivagdo em novos desafios de pesquisa.

Uma lista ndo exaustiva de agdes pontuais, e mais facilmen-
te avaliaveis, associadas as metas acima ¢é: (i) identificar e
entender as razdes pelas quais as empresas ndo utilizam as
tecnologias definidas pela Academia; (ii) evidenciar para as
empresas a utilidade das tecnologias definidas pela Academia;
(iii) evidenciar o retorno de investimento das tecnologias para
a Industria a curto, médio e longo prazos; (iv) criar descri¢des
(pacotes) de tecnologias apropriados para que sejam replica-
dos pela Industria; (v) garantir que os resultados da adogao da
tecnologia pela Industria sejam confiaveis o suficiente para
poderem serem utilizados em futuros estudos; (vi) incentivar a
Academia a investir na transferéncia de tecnologia para a
Industria; (vii) incentivar a Industria a investir na capacitagdo
de longo prazo de seus profissionais, aliando os objetivos
académicos e industriais; (vii) incentivar a Academia a apoiar
a capacitagdo de longo prazo dos profissionais da Industria,
aliando os objetivos académicos e industriais; (viii) propor e
implementar novas formas de avaliagdo dos resultados de
pesquisa com base na inser¢do das tecnologias criadas na
Industria; (ix) fomentar a criagdo e a manuteng@o de institutos
tecnologicos que viabilizem a troca de conhecimento; e (x)
entender como Industria e Academia podem colaborar visando
aperfeigoar a grade curricular de cursos oferecidos nas Uni-
versidades.

Além disso, o maior desafio ¢ conseguir que os resultados
de cada uma das acdes citadas anteriormente sejam evidéncias
reais de resultados praticos e palpaveis, tanto no contexto
académico como industrial, alinhando o estado-da-arte com o
estado-da-pratica. Ndo se consegue de maneira facil ou em
curto espaco de tempo o tratamento adequado aos desafios
apresentados e a construgdo dos mecanismos necessarios para
isso. E preciso investimento e empenho de tempo e esforco de
ambas as partes para obter a sinergia desejada e poder com-
provar os resultados de longo prazo da parceria a ser sedimen-
tada. Nao menos importante, deve-se fomentar a transferéncia
e uso continuos das tecnologias e conhecimentos criados vi-
sando a criagdo de um ciclo virtuoso.
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