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Resumo. Esta mesa temdtica propoe discutir modelos, experiéncias e desafios
relacionados a integracdo de projetos de graduacdo com empresas no contexto
de cursos de Computagdo e Engenharia no Brasil. A experiéncia de aprendizado
de estudantes interagindo com parceiros externos constitui uma oportunidade
relevante para a aplicagdo de conhecimentos desenvolvidos nos programas de
ensino em contextos reais, promovendo o desenvolvimento de competéncias téc-
nicas, profissionais e sociais, ao mesmo tempo em que ocorre em um ambiente
académico supervisionado e orientado por docentes. A mesa retine experiéncias
distintas de integracdo curricular, como programas do tipo capstone, disciplinas
especificas voltadas ao desenvolvimento de projetos com empresas e modelos
longitudinais que acompanham o estudante ao longo de sua formagdo. Serdo dis-
cutidos aspectos relacionados a captagdo e gestdo de projetos, ao alinhamento
entre objetivos académicos e demandas do mercado, as expectativas dos parcei-
ros externos, as questoes institucionais, bem como aos desafios de formagdo de
grupos e avaliacdo individual em projetos coletivos.

1. Visao Geral

O contato de estudantes de graduagdo com membros externos a universidade constitui
um marco relevante em sua formagdo académica e intelectual, pois possibilita a aplicacao
de conhecimentos desenvolvidos nos cursos em contextos reais, em um ambiente con-
trolado e mentorado por docentes comprometidos com a formagdo adequada do aluno
[Porquet-Lupine and Brigham 2023]. Esse tipo de experiéncia favorece a articulacdo entre
teoria e pratica, a0 mesmo tempo em que oferece suporte académico para a mediacdo de
expectativas, responsabilidades e processos de aprendizagem. No contexto dos cursos da
area de Computacdo e Engenharia, a integracao de projetos de graduagdo com empresas
tem se consolidado como uma estratégia pedagdgica relevante para aproximar ensino,
pesquisa e inovagdo, além de promover o desenvolvimento de competéncias técnicas, soci-
ais e profissionais [Basholli et al. 2013, Cecilia Bastarrica et al. 2023, Nasir et al. 2025].
Essas iniciativas contribuem para a formagao de estudantes mais preparados para lidar com
problemas complexos, comunica¢do com diferentes stakeholders e trabalho colaborativo.

Essa integracdo pode ocorrer de distintas formas ao longo do curso de graduagdo,
incluindo disciplinas do tipo capstone, realizadas nas fases finais dos cursos de graduacao
e que sao componentes curriculares especificamente voltados ao desenvolvimento de
projetos com parceiros externos, bem como no ambito de disciplinas regulares com a
incorpora¢do de demandas reais de empresas em projetos [Tenhunen et al. 2023]. Cada um
desses modelos apresenta potencialidades e desafios proprios, relacionados a organizacao
curricular, a0 acompanhamento pedagdégico e a sustentabilidade das parcerias.



Exemplos desses diferentes modelos de integracdo podem ser observados no
contexto brasileiro. Um caso representativo é o programa Capstone do Insper
[Ferrao and Soares 2025], no qual o projeto de conclusdo dos cursos de Engenharia e
de Ciéncia da Computagao €, necessariamente, desenvolvido a partir de demandas reais
propostas por parceiros externos. O programa possui cardter multidisciplinar e esta estrutu-
rado como uma trilha curricular seriada, envolvendo estudantes de diferentes cursos. Os
projetos sdo propostos por empresas privadas, instituicdes governamentais e organizagoes
nio governamentais (ONGs), t€ém duracdo de um semestre e demandam uma carga hordria
média de 24 horas semanais por estudante. A cada semestre, aproximadamente 20 projetos
sao desenvolvidos por grupos de trés a quatro estudantes, promovendo intensa interacao

com stakeholders externos e trabalho colaborativo.

Outro exemplo de integracdo curricular € a disciplina de projetos (Prdtica na
Agéncia Experimental) da AGES (Agéncia Experimental de Engenharia de Software)
da PUCRS, que ocorre de forma longitudinal ao longo da formagdo do estudante
[AGENCIA EXPERIMENTAL DE ENGENHARIA DE SOFTWARE 2026]. Nesse mo-
delo, os projetos sdo desenvolvidos em grupos compostos por alunos de diferentes semes-
tres, organizados em papéis de desenvolvimento de software compativeis com o estagio de
progressao do discente no curso e com sua trajetéria formativa. Os projetos sdo captados e
mediados pela AGES, responsével por estabelecer a interface entre a universidade e os par-
ceiros externos. Esse arranjo institucional permite que demandas reais sejam incorporadas
de maneira sistemdtica ao curriculo, a0 mesmo tempo em que favorece o desenvolvi-
mento de competéncias técnicas, de trabalho em equipe, comunicagao e responsabilidade
profissional, em um ambiente supervisionado por docentes.

Esta mesa temdtica propde discutir experiéncias, vantagens e desafios associados a
realizacdo de projetos de graduag@o desenvolvidos em parceria com stakeholders externos,
em particular empresas, no contexto brasileiro. Serdo abordados aspectos como a captacio
de projetos, o alinhamento entre objetivos académicos e demandas do mercado, a defini¢do
de escopo e responsabilidades, questdes éticas e legais, o acompanhamento pedagdgico, os
processos de avaliacio e os impactos dessas iniciativas na formac¢ado dos estudantes.

2. Estrutura e Dinamica

A Mesa Tematica serd conduzida a partir de uma dindmica fortemente participativa,
combinando relatos de experiéncia, atividades interativas e discussao coletiva, de modo
a favorecer o engajamento da plateia e a troca de conhecimentos entre todas as pessoas
participantes.

2.1. Abertura, contextualizacao (15 minutos)

A mesa serd iniciada com uma breve apresentacdo das pessoas mediadoras e dos objetivos
do encontro. Em seguida, serd realizada uma atividade inicial de quebra-gelo, na qual as
pessoas presentes serdo convidadas a indicar, por meio de uma enquete eletronica, seu
nivel de experiéncia com projetos de graduacdo em parceria com empresas (por exemplo:
nenhuma experiéncia, experiéncia pontual, coordenagdo ou gestao de programas).

Na sequéncia, os organizadores apresentardo, de forma sintética, os programas de
integracdo com empresas nos quais atuam:

* Programa Capstone do Insper;



* Iniciativas de projetos dgeis e disciplina Prdtica na Agéncia Experimental da
PUCRS.

As apresentagdes priorizardo os aspectos estruturais dos programas a fim de expor
0 tema para os participantes.

2.2. Compartilhamento de experiéncias da plateia (15 minutos)

ApOs as apresentagcdes iniciais, serd aberto um espaco para que pessoas da plateia possam
compartilhar brevemente suas experi€éncias, modelos adotados em suas institui¢des ou
expectativas em relacdo a mesa.

2.3. Levantamento colaborativo e priorizacao de temas (10 minutos)

A mesa apresentard um conjunto inicial de temas de discussdo, organizados em eixos, que
poderao ser complementados com sugestoes da plateia. Em seguida, serd realizada uma
votacao eletronica em tempo real para priorizacio dos temas a serem discutidos.

Relaciao com empresas

» Captacao de projetos e manutengdo de parcerias;

* Adequacdo dos projetos as exigéncias académicas;

* Contratos de parceria e acordos de confidencialidade (NDA);
* Alinhamento de expectativas quanto ao escopo e as entregas;
* Acompanhamento regular do projeto;

» Expectativa de entrega de um produto finalizado.

Aspectos institucionais

* Apoio e reconhecimento institucional;
* Valorizacdo do trabalho docente na gestdo de projetos com parceiros externos;
* Dificuldades dos professores para orientar estudantes.

Gestao dos estudantes

* Formacio e organizacio de grupos heterogéneos;
* Avaliacdo individual e coletiva em projetos em grupo.

2.4. Discussao interativa dos temas priorizados (40 minutos)

Os quatro temas mais votados serdo discutidos em blocos de aproximadamente 10
minutos cada. Cada bloco seguird a seguinte dindmica:

* Apresentacio de um caso disparador por uma das pessoas mediadoras;

* Debate aberto com a plateia, estimulando relatos de experiéncias e diferentes
pontos de vista;

» Sintese parcial do debate, destacando convergéncias e divergéncias.

Essa dinamica visa garantir a participag¢do continua da plateia e o aprofundamento
dos temas selecionados de forma colaborativa.



2.5. Sintese coletiva e encerramento (10 minutos)

No encerramento, serd realizada uma atividade de sintese coletiva, na qual as pessoas
participantes serdo convidadas a registrar, de forma breve, um aprendizado, desafio ou
recomendacao decorrente das discussdes. As pessoas mediadoras sistematizarao essas
contribuicdes, destacando encaminhamentos e questdes abertas para futuras discussdes na
comunidade do EduComp.

3. Apresentacao dos proponentes

Todos os proponentes da mesa possuem ampla experi€éncia na condugdo de projetos de
graduacdo em parceria com empresas, atuando de forma integrada em diferentes frentes,
que incluem a concepc¢do e implementacdo de componentes curriculares e programas
especificos, a captacdo e mediacdo de projetos com parceiros externos, o desenvolvimento
e a orientacdo de estudantes, bem como a realizacdo de pesquisas académicas sobre o
tema. Além disso, os proponentes t€ém contribuido para o desenvolvimento de solucdes
e ferramentas de apoio ao acompanhamento, a avaliagdo e ao feedback em projetos
com empresas, acumulando uma visao abrangente que articula aspectos pedagdgicos,
institucionais e praticos dessas iniciativas.

Rafael Corsi Ferrao

Docente do Insper desde 2016 nos cursos de Engenharia de Computagao e Ciéncia da
Computacgdo, atua em sistemas digitais e embarcados (FPGA, microcontroladores, SoC e
Embedded Linux). Doutorando em Ciéncia da Computagdo pela Unicamp, com experiéncia
como pesquisador visitante na UIUC. Pesquisa Educagdo em Computagdo, com foco em
feedback continuo, avaliacdo formativa e qualidade de cddigo, participando de projeto
Insper—UIUC sobre feedback imediato e avaliagdes frequentes. Seus interesses incluem
second chance assessment, andlise estdtica de cddigo para sistemas embarcados e modelos
de feedback continuo em projetos abertos.

Luciano Pereira Soares

Luciano Soares € professor no Insper desde 2013, tendo participado da criacio e imple-
mentacdo dos programas de engenharia da escola. Criou e coordena o Projeto Final -
Capstone. Luciano Soares € graduado em Engenharia de Computacdo pela UFSCar, doutor
pela Escola Politécnica da USP e p6s-doutor pelo Instituto Superior Técnico (INESC/IST),
Instituto Superior de Ciéncias do Trabalho e da Empresa (ADETTI/ISCTE) e Institut
National de Recherche en Informatique et Automatique (INRIA). Foi professor visitante
visitante na University of Illinois Urbana-Champaign (UIUC) em 2023, do Departamento
de Informatica da PUC-Rio. Leciona e pesquisa nas dreas de Educacao em Engenharia
e Computagcdo, Computacdo Grafica e Realidade Virtual. Também foi engenheiro de
sistemas na Silicon Graphics Inc. e na Aliaslwavefront e gerente de projetos do LSI-TEC e
Tecgrat PUC-Rio.

Afonso Sales

Doutor em Ciéncia da Computagdo (2009) pelo Institut National Polytechnique de Greno-
ble, com experiéncia como engenheiro de software na Hewlett-Packard Brasil. Professor
permanente de pos-graduagdo, pesquisa Engenharia de Software e IA aplicadas a meto-
dologias ageis, testes, automacao veicular, manutencdo preditiva e sistemas autdnomos.



Defensor do Challenge-Based Learning, atua na aproximacao entre academia e industria,
com foco em inovagdo, colaboracdo multidisciplinar e formacdo de engenheiros para
desafios reais.

Marcelo Hideki Yamaguti

Possui graduagdo em Bacharelado em Ciéncias de Computacao pela Universidade Federal
do Rio Grande do Sul (1989), mestrado em Ciéncia da Computagdo pela Universidade
Federal do Rio Grande do Sul (1993) e doutorado em Ciéncia da Computacao pela Univer-
sidade Federal do Rio Grande do Sul (2002). Atualmente é professor adjunto da Pontificia
Universidade Catélica do Rio Grande do Sul. Coordena a AGES (Agéncia Experimental de
Engenharia de Software). Atua como professor-coordenador de projeto LIS (Laboratério
de Inovacdo em Software) no convénio PUCRS/HP Inc. Tem experiéncia na drea de
Ciéncia da Computagdo, com énfase em Engenharia de Software, atuando principalmente
nos seguintes temas: arquitetura de software, qualidade de software, processo de software.

Uso de Inteligéncia Artificial

Este trabalho fez uso de LLM (Chatgpt 5.2) para revisdo e adequacao do texto e uso do
copilot para ajuda na criacdo de scripts para processamento dos dados.
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