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RESUMO

Pautando-se na alianga entre industria e academia, o mandacaru.dev surge com o proposito de
lapidar talentos do sertdo do Ceara através de um programa de capacitacdo imersiva alinhado
aos desafios digitais das empresas B3, PDtec e BLK, em parceria com a Universidade Federal
do Ceard. Assim, este artigo objetiva compartilhar um relato de experiéncia inicial sobre tal
programa, incluindo os resultados preliminares. Como contribui¢do, debate-se uma experiéncia
pertinente, baseado na cooperacdo industria-academia, de formagao e captacdo de talentos em
desenvolvimento de software.

PALAVRAS-CHAVE: Colaboracao industria-academia. Mandacaru.dev. Formagao e atragao
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1. SITUACAO PROBLEMA DE OPEN INNOVATION

De acordo com a Associagdo Brasileira das Empresas de Software (ABES), o total de
investimentos globais em tecnologia da informagao (software, hardware e servigos) durante o
ano de 2021 foi de US$ 2,79 trilhdes, sendo que o Brasil figura na décima posigao neste ranking
mundial, com US$ 45,7 bilhdes, ¢ lidera na América Latina [ABES 2022]. Nesse cenario,
constata-se ainda uma forte influéncia decorrente da pandemia do COVID-19 sobre o
amadurecimento e assimilagdo do modelo de trabalho remoto por parte de empresas de software
[Shankar 2020]. Logo, diante de um mercado tdo aquecido e alicer¢ado nas demandas de
transformagao digital, presencia-se atualmente uma alta demanda por engenheiros de software
capacitados para lidar com as oportunidades que surgem. Perante o exposto, multiplos desafios
emergem para as empresas brasileiras de base tecnologica e inovadora, vide o cenario
competitivo na busca de talentos e as dificuldades de fit cultural com candidatos. Sob o ponto
de vista das instituicdes de ensino, também se deflagra uma série de desafios como, por
exemplo, necessidade de alocagdo de talentos em empresas com potencial transformador, fundir
os aprendizados tedricos e mercadologicos, desenvolvimento de parcerias estratégicas e
interiorizagio de oportunidades. E imerso nesse enquadramento que se salienta qudo
indispensavel € o alinhamento entre indistria e academia [Saiedian 2002]. Conforme ressaltado
por Santos et al. (2012), “a falta deste alinhamento impacta nas inovagdes originadas de
problemas e questdes percebidas no mundo real, assim como a capacitagao dos profissionais
que atuam em ambos 0s contextos impacta nas inovagdes que sdo fruto de criatividade e visao
de futuro”. Ademais, com dificuldades em suprir de forma suficiente as vagas disponiveis, as
empresas ainda se veem pressionadas pelo avango na inovacdo digital nos negocios,
demandando, assim, agdes urgentes para formagao, captacio e retencao de talentos.

2. INTERVENCAO

Surge o mandacaru.dev , cujo proposito consiste em lapidar talentos do sertdo do Ceara
através de um programa de capacitacdo imersiva em tecnologias inovadoras alinhado aos
desafios digitais da B3, a Bolsa do Brasil, e suas coligadas PDtec e BLK Sistemas Financeiros
em parceria com a Universidade Federal do Ceara (UFC), a qual oferta diversos cursos de
ensino superior na area de Tecnologia da Informagdo distribuidos em sete campi distintos
(sendo cinco no interior do Ceara € um na capital, Fortaleza). Em sintese, o programa esta
estruturado em trés pilares fundamentais: 1) formagdo e captacdo de talentos em
desenvolvimento de software, 2) desenvolvimento de pesquisa, desenvolvimento & inovagao e
3) fomento de networking para constru¢do de hub de inovagdo. Neste resumo, o objetivo
principal € apresentar um relato de experiencia sobre o primeiro pilar, que materializa a partir
da oferta de modulos de capacitagdo remota alinhados com demandas profissionais e sociais
das empresas parceiras. Assim, os modulos visam promover aos discentes uma imersao nos
fundamentos através do foco no acompanhamento e no aprimoramento do conhecimento. As
demandas para os trés modulos foram Data Science, Machine Learning e Desenvolvimento
back-end com Java. Cada modulo dispde de aproximadamente uma carga-horaria de 32h
sincrona e assincrona, sendo estruturado a partir de trés macro estagios. No primeiro estagio,
tem-se o processo de inscricdo e sele¢do dos alunos. Devido a natureza remota do programa,
tornou-se possivel ofertar vagas para os discentes de todos os campi da UFC. Em um segundo
estagio, tem-se as aulas propriamente ditas e, consequentemente, a elucidagdo, por parte de um
instrutor especialista na area, sobre os fundamentos teoricos e praticos do conteudo do referido
modulo. Em seguida, por volta da metade do médulo, pautando-se numa dindmica baseada em
challenge-based learning [Leijon et al. 2021], os alunos se dividem em times para exercitar o
conhecimento obtido através da pesquisa e desenvolvimento de propostas de solugdo para
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desafios reais sugeridos pelas empresas parceiras. O desenvolvimento destas propostas também
conta com apoio de mentorias de profissionais das empresas, bem como o acompanhamento do
instrutor € monitores alocados para a turma. No terceiro e ultimo estagio, ocorre a apresentagao
das solucdes desenvolvidas em uma cerimonia de encerramento e celebracdo (chamada de
DemoDay) com o intuito de compartilhar os aprendizados, dificuldades e os avangos
concretizados por cada time. A partir dessa organizagao, os alunos exercitam o conhecimento
através de atividades praticas, incluindo a construgdo de um portfolio profissional, mentorias,
lapidacao de soft skills (comunicagdo, lideranga, trabalho em equipe, etc) e, finalmente, obtém
o certificado de conclusdo do modulo.

3. RESULTADOS

Buscando-se compartilhar resultados preliminares, discute-se a seguir trés andlises
obtidas a partir do survey aplicado com os discentes apos o encerramento do primeiro méddulo
(Machine Learning). Em especifico, o questionario foi anonimo, online e com perguntas de
multipla escolha (escala de Likert de cinco pontos, indo de discordo totalmente até concordo
totalmente). A solicitagdo de preenchimento do questionario ocorreu via e-mail, WhatsApp e
por videoconferéncia no ultimo encontro sincrono. Ao todo, 17 discentes responderam ao
questionario, sendo 12 concludentes e 5 desistentes. A média de idade ¢ de 23 anos. Quanto ao
género, 16 se definiram como homem e 1 como mulher. Em relagdo a localizacdo, 12 cidades
diferentes foram constatadas. Desses respondentes, 15 informaram que foi a primeira vez que
participaram de um programa de formag¢do em Tecnologia da Informagao organizado por
empresas em parceria com a Universidade.

A Figura 1 sintetiza as respostas para trés perguntas distintas: 1) Considero que o
mandacaru.dev oportunizou uma aproximag¢ao com a industria; 2) Considero que participar do
mandacaru.dev influenciou na minha vontade de trabalhar com as empresas parceiras; 3)
Considero que participar do mandacaru.dev colaborou para suplementar minha formagao
oriunda da Universidade. Tais perguntas sdo pertinentes no sentido de avaliar a percepgdo de
aproximacao industria-academia, o nivel de atracao profissional pelas empresas e a colaboragdo
para a formagdo do estudante. Sobre a primeira afirmacao, tem-se que 14 discentes (82,30%)
concordaram totalmente ou parcialmente. Revela-se, nesse sentido, uma ampla percepcao de
valor na aproximacao industria-academia ofertada pelo programa. Em seguida, sobre a segunda
questao, verificou-se que 13 discentes (76,5%) afirmaram que concordam totalmente ou
parcialmente o mandacaru.dev influenciou na vontade de trabalhar com as empresas parceiras.
Interessante notar, dessa forma, a contribuicdo do programa na atracdo de talentos para as
organizagdes envolvidas. Finalmente, 10 discentes (76,5%) avaliaram que concordam
totalmente ou parcialmente que o mandacaru.dev colaborou para suplementar a formagao
oriunda da Universidade. Como desafio enfrentado no primeiro modulo, pode-se destacar a
manuten¢do do engajamento dos discentes, tendo em vista a dificuldade deles em conciliar as
demandas da graduacdo, do modulo e outras atividades.
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1) Considero que o d u.dev opor
uma aproximagio com o mercado.

5,90% 5,90% 23,50%

2) Considero que participar do mandacaru.dev
infl iou na minha de de trabalhar com 590% 11,80% 11,80%
as empresas parceiras do projeto.

3) Considero que participar do mandacaru.dev
colaborou para suplementar minha formagao 5,90% 29,40% 5,90%
oriunda da Universidade.

0% 25% 50% 75% 100%

B Discordo Totalmente Discordo Parcialmente Indiferente Concordo Parciaimente Il Concordo Totalmente

Figura 1: estrutura geral e resultados preliminares do mandacaru.dev

Como perspectivas futuras, tem-se a conclusdo do primeiro ciclo do mandacaru.dev e,
consequentemente, a consolidacao dos dados dos trés modulos de tal modo que se viabilize uma
visdo mais abrangente e robusta dos resultados obtidos. Espera-se continuar evoluindo o
programa, bem como amadurecer os demais pilares estabelecidos.

4. CONTRIBUICOES

Ressalta-se como contribui¢do deste artigo a discussdo em torno de uma experiéncia
pertinente de aproximacdo da industria-academia na formagdo e captacdo de talentos em
desenvolvimento de software, desafio este ainda latente no Brasil.

Ademais, destaca-se que, paralelo ao médulo, ha uma aproximagao dos alunos com o
mercado através de lives periddicas com profissionais das empresas parceiras (ou convidados
externos) sobre temas pertinentes no contexto da tecnologia da informagdo. Em qualquer
momento também ha a possibilidade de aproximagao das empresas para avaliar candidatos para
contratacdo remota, especialmente via indicagdo dos mentores e coordenagdo do programa.
Destaca-se, nessa perspectiva, a catalisa¢dao de oportunidades ao 1) alocar talentos do sertdo em
empresas com potencial transformador e 2) mitigar o éxodo de capital financeiro e intelectual
da regido.

Observa-se um caminho proeminente trilhado pelo mandacaru.dev o qual pode servir
de insumo ao discutir essa vertente aproximacao industria-academia na formagao e captacao de
talentos em desenvolvimento de soffware, movimento este que tem se expandido no Brasil.
Pode-se citar como exemplo de expansdo o pantanal.dev, programa que surgiu apos o
mandacaru.dev, possui diretrizes semelhantes e convergéncia quanto as empresas envolvidas,
mas ¢ realizado em parceria com a Universidade Federal do Mato Grosso do Sul (UFMS),
ampliando o alcance e desenvolvimento de talentos em outras regides do Brasil.
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