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1. INTRODUCAO

A caracterizacdo de Empresa Junior (EJ), de acordo com o Conceito
Nacional de Empresas Juniores (BRASIL JUNIOR, 2008), define que as
empresas juniores sdo constituidas pela unido de alunos matriculados em cursos
de graduacdo em instituicbes de ensino superior, organizados em uma
associagao civil com o intuito de realizar projetos e servigos que contribuem para
formar profissionais capacitados e comprometidos com o proposito de transformar
o Brasil. Além disso, uma Empresa Junior deve ser vinculada a pelo menos uma
instituicdo de ensino superior e a pelo menos um curso de graduacéo, de forma
gue um professor, denominado como professor elo, seja 0 meio campo entre a
instituicdo de ensino e a EJ.

Nesse contexto, fundada no dia 14 de maio de 2014, a Hut8 - Empresa
Janior dos Cursos de Computacdo, atualmente com 19 membros, organizados
entre Diretores, Conselheiros Fiscal e Administrativo e Associados, tem como
objetivo complementar e fomentar o desenvolvimento pessoal e profissional dos
alunos da Computacdo da Universidade Federal de Pelotas envolvidos, através
de experiéncias de contato profissional com o mercado e o desenvolvimento de
ideias com caracteristicas de inovacao.

A Empresa Junior esta caracterizada na Universidade através de um Projeto
de Ensino, por existir a compreensao de que o objetivo principal da Empresa é um
instrumento complementar pedagogico dos cursos a qual ela esta ligada. Ha, no
entanto, caracteristicas extensionistas inerentes, uma vez que a Empresa tem
como foco a prestacéo de servicos a comunidade em geral.

Tendo em vista o0 objetivo supracitado, os projetos desenvolvidos sdo
provenientes de demandas de clientes ou ideias de membros da Hut8
apresentadas a empresa durante o chamado Brainstorm - periodo no qual o grupo
se reune e utiliza a diversidade de pensamentos e experiéncias para tentar
encontrar solu¢cdes em software com aspectos inovadores. Depois do Brainstorm,
para a verdadeira realizacdo dos projetos, os desenvolvedores sdo divididos
pequenos times de até 5 pessoas, seguindo principios de metodologias ageis.

Os Métodos Ageis sugerem uma aproximacdo maior com o cliente e
permitem uma flexibilidade maior no decorrer do desenvolvimento das
funcionalidades. Além disso, envolver o cliente no processo, através de entregas
incrementais, garante a validacdo dos requisitos durante o desenvolvimento do
sistema. Dessa forma, aplicar metodologias ageis de desenvolvimento, prepara 0s
envolvidos para empresas que utilizam Métodos Ageis nas suas equipes de
desenvolvimento e acrescenta experiéncia no contato com pessoas, a qual muitos
carecem devido ao perfil mais introvertido dos académicos da Computacao.

2. METODOLOGIA
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Através de selecdo semestral, a empresa procura académicos movidos pela
curiosidade, imaginativos e criativos, com capacidade de trabalhar em equipe e
principalmente, com vontade de adquirir novos conhecimentos e repassar estes
adquiridos para os demais membros da empresa.

Hoje, com 19 membros, sendo esses 5 diretores - Diretor Presidente, Diretor
Administrativo e Financeiro, Diretor de Projetos, Diretor de Marketing e Diretor de
Gestao de Pessoas, executam e desempenham as atividades administrativas da
empresa, relacionadas principalmente ao dia a dia da Hut8. H& ainda 5 membros
que pertencem ao Conselho Fiscal e Administrativo - responsaveis por cobrar
resultados e sugerir melhorias e sugestfes relacionadas as atividades dos
Diretores. Os demais membros, sdo denominados Associados, e constantemente
sao convidados pelos Diretores a auxiliarem em atividades administrativas, sendo
dessa forma instigados a vivenciarem experiéncias ndao soO relacionadas ao
desenvolvimento de projetos.

Todos os 19 membros participam do desenvolvimento de projetos, oriundos
de demandas de clientes ou ideias dos membros apresentadas em Brainstorms.
Os projetos sédo desenvolvidos em times pequenos, de até 5 pessoas, onde uma
delas desempenha o papel de Gerente de Projeto, sendo responsavel por
planeja-lo, gerenciar seus colegas de time, definir datas de entrega de
funcionalidades e validar as mesmas. E interessante ressaltar que a empresa visa
ndo centralizar o conhecimento entre poucas pessoas, e, portanto, € encorajado
gue novos membros desempenhem esse papel de geréncia sempre que ha a
possibilidade.

Visando a utilizacdo de Métodos Ageis na empresa - Tendéncia do mercado
de software, os projetos fazem uso de Metodologias Ageis. Assim espera-se que
sejam atingidos dois objetivos: praticar o uso de Métodos Ageis e o constante
contato com o cliente, incitando os membros a desenvolver e aperfeicoar sua
capacidade comunicativa - A qual muitos académicos da Computacao tem mais
dificuldade. Dessa forma, valida-se os requisitos do projeto durante o
desenvolvimento, e 0s membros vivenciam uma experiéncia proxima do dia a dia
do mercado de trabalho.

Ainda falando sobre tendéncias, a empresa incentiva fortemente o uso de
tecnologias que o mercado exige, visto a alta procura por profissionais com
experiéncia no uso das mesmas. Dessa forma, todos o0s projetos utilizam
ferramentas, linguagens de programacao e tecnologias recentes e em crescente
utilizacao.

Podem ser tomados como exemplos, o Slack (SLACK, 2013) - Plataforma de
comunicacdo online, o Trello (TRELLO, 2014) - Plataforma simples, flexivel e
visual de organizar tarefas, ambas utilizadas por grandes empresas. Além disso,
tecnologias em crescente utilizagdo como MongoDB (MONGODB, 2009) -
Ferramenta de banco de dados, Ruby On Rails (RUBY ON RAILS, 2005) -
Framework baseado em uma linguagem de programacdo, e Material Design
(GOOGLE, 2014) - Um novo conceito de apresentar o design em camadas,
também sédo empregadas.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

Desde maio de 2014 foram desenvolvidos oito projetos, e atualmente a
empresa estd com outros quatro em desenvolvimento. Destes, um encontra-se
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em estado de finalizacdo, um esta aproximadamente na metade do
desenvolvimento, e dois estéo iniciando.

Também nesse periodo, 21 académicos ja fizeram parte da empresa. Das 12
aplicagcbes que entraram em desenvolvimento, foram utlizadas diversas
tecnologias, ferramentas e linguagens, contribuindo dessa forma para a formacao
de um profissional com um conhecimento mais amplo.

Além disso, a participacdo nos cargos da Diretoria e Conselho Fiscal e
Administrativo, da a possibilidade ao membro de vivenciar e executar tomadas de
decisGes no dia a dia da empresa. Tais decisdes, como a aceitacdo de novos
projetos levando em conta o conhecimento que o desenvolvimento dos mesmos
podera agregar aos membros e o0 grau de inovacdo, gerencia de pessoas, de
projetos e recursos, algumas atividades administrativas, entre outras, contribuem
fortemente para o crescimento profissional dos envolvidos.

Por ultimo, houve trés Trabalhos de Concluséo de Curso provenientes de um
dos projetos da empresa, (SANTOS, 2015), (PEIL, 2015) e (RETZLAFF, 2015).
Hoje, estes trés graduados possuem uma empresa de desenvolvimento de
software (INDEORUM, 2015), criada apdés a sairem da Hut8 e incubada na
Conectar, incubadora de empresas da UFPel.

4. CONCLUSOES

A presenca de uma EJ em cursos de graduacdo da a possibilidade de
complementar a formacéo académica durante o curso e preparar o académico
para o mercado de trabalho, presenciando experiéncias do dia a dia de uma
empresa.

A utilizacdo de tecnologias atuais e o incentivo ao empreendedorismo fazem
deste projeto de ensino uma alternativa a visao tradicionalmente oferecida pelos
cursos de computacéo da UFPel.

Além do mais, pode-se notar que as responsabilidades exigidas dos
membros contribuiram e contribuem para a formacdo de profissionais mais
capacitados e preparados para o mercado de trabalho, inclusive para abrir sua
empresa propria. Vale lembrar que uma grande parcela de alunos que passam
por EJs segue no caminho do empreendedorismo (BRASIL JUNIOR, 2014), o que
€ muito importante para o futuro do pais e da nossa regiao.
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