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O aplicativo de gestao de rebanhos para propriedades rurais — GadOn — uma ini-
ciativa do curso de Engenharia de Software do IFPR, campus Paranavai, teve origem na
necessidade de modernizar a gestdo de rebanhos em propriedades rurais da regido, que
ainda dependiam de métodos manuais. A observacao dessa defasagem tecnoldgica im-
pulsionou a criagdo de um sistema multiplataforma, abrangendo web e mobile, que visa
digitalizar e simplificar o controle das atividades pecudrias. Essa abordagem busca conec-
tar o conhecimento académico a uma demanda pratica e local, otimizando a produtividade
e a lucratividade dos produtores.

O problema central que o projeto GadOn busca resolver é a obsolescéncia tec-
noldgica na administracdo rural, onde o uso de cadernetas e planilhas fisicas resulta em
erros frequentes e perda de dados cruciais. A auséncia de informacgdes centralizadas e
de facil acesso impede uma andlise gerencial clara, dificultando a tomada de decisoes es-
tratégicas sobre manejo de pastos, comercializacdo de animais e planejamento alimentar.
Essa ineficiéncia impacta diretamente a produtividade e a rentabilidade das propriedades,
evidenciando a urgéncia de uma solugdo digital.

O objetivo geral do projeto foi simular as préticas do framework Scrum em um
ambiente académico, assegurando o cumprimento das responsabilidades de cada papel,
como o Product Owner ¢ a equipe de Desenvolvedores. Além disso, buscou-se desen-
volver um software multiplataforma de tema livre, com um cliente real, esperando-se a
conclusao e entrega do produto finalizado ao cliente ao término da dltima sprint do ano.
Este foco pratico e metodoldgico garantiu uma experiéncia de aprendizado completa e
alinhada as demandas do mercado de trabalho.

A relevancia do GadOn se manifesta no seu potencial impacto para o agronegdcio
local, viabilizando uma melhoria na efici€éncia para os produtores locais. A substitui¢ao
de métodos manuais por uma ferramenta digital promete reduzir erros, economizar tempo
e fornecer dados para decisdes mais assertivas, contribuindo para uma gestio financeira
mais robusta. Para o IFPR, o projeto refor¢a seu papel como polo de inovagao regional,
ao conectar o ambiente de sala de aula a um problema real da comunidade e promover o
desenvolvimento de solugdes tecnoldgicas.

Iniciado em 2025, o projeto foi conduzido em um modelo hibrido, combinando
atividades presenciais no Instituto Federal do Parana com trabalho remoto. A equipe de
desenvolvimento foi composta por sete alunos do 3° ano de Engenharia de Software, que
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contaram com a mentoria de professores das dreas de Construcao de Software e Projeto
Integrador. O objetivo principal era desenvolver um MVP funcional até o final do periodo
letivo, com entregas organizadas em Sprints de quatro semanas para avaliacao e feedback
continuo. O escopo do sistema foi diretamente inspirado por uma necessidade real obser-
vada na familia de um dos membros da equipe, garantindo a relevancia e aplicabilidade
da solugdo.

O framework agil Scrum foi adotado para gerenciar o projeto, com os papéis
de Product Owner e Scrum Master definidos, e o restante dos membros atuando como
Desenvolvedores. O trabalho foi estruturado em Sprints de quatro semanas, cada uma
comec¢ando com a Sprint Planning para a definicdo de metas e prioridades. A cerimdnia
da Daily Scrum foi adaptada para duas reunides semanais, as tercas e sextas-feiras, para
se adequar a grade de aulas e garantir o alinhamento constante da equipe. Ao final de
cada ciclo, o incremento do software era apresentado na Sprint Review, € 0 processo era
avaliado na Sprint Retrospective, conforme [Schwaber and Sutherland 2020].

Aliada ao processo, a escolha da arquitetura tecnoldgica priorizou a eficiéncia e a
robustez do sistema, com foco na padronizagdo. No front-end I o React Native foi adotado
para desenvolver um aplicativo multiplataforma (iOS e Android) a partir de uma tnica
base de c6digo em TypeScript, otimizando o tempo de desenvolvimento. No back-end?,
o NestJS, também construido sobre TypeScript, ofereceu uma estrutura escaldvel e orga-
nizada para a AP/, garantindo consisténcia, seguranc¢a de tipos e agilidade na integracao
entre todas as frentes do projeto. Essa uniformidade tecnoldgica contribuiu significativa-
mente para a coesdo e a manutencao do sistema.

Inicialmente, foi realizada uma andlise de sistemas concorrentes para compreen-
der as funcionalidades padrio do mercado de agrotecnologia e identificar as melhores
praticas. Em seguida, foram conduzidas entrevistas com o cliente para entender suas ne-
cessidades, dores e rotinas didrias, servindo como base para a definicio dos Requisitos
Funcionais e Nao Funcionais do sistema. Esses requisitos foram entdo transformados
em Historias de Usuario e organizados em um Product Backlog, que serviu como guia
essencial para o planejamento e execucdo das Sprints, com o acompanhamento e gestao
realizados no GitHub.

A primeira Sprint, denominada Sprint 0, foi dedicada ao desenvolvimento de uma
Landing Page, permitindo a equipe familiarizar-se com as ferramentas e entender o fluxo
de trabalho do projeto. As Sprints I e 2 concentraram-se no desenvolvimento do prototipo
e do frontend, resultando nas principais telas do sistema. Na Sprint 3, o backend foi in-
troduzido e integrado, enquanto a Sprint 4 foi focada no desenvolvimento das funciona-
lidades essenciais, como o cadastro de usudrios, animais, lotes, pastos e propriedades. A
ultima sprint do projeto serd dedicada a implementacdo da funcionalidade de relatorios,
completando o escopo inicial do MVP.

Ao longo do projeto, a equipe enfrentou e superou desafios técnicos e de gestao
significativos, que testaram a capacidade de adaptacao e resolucao de problemas. O prin-
cipal obsticulo técnico foi a falta de conhecimento aprofundado nos frameworks e lin-
guagens escolhidos, o que gerou atrasos nas primeiras Sprints e exigiu um esforco extra

"https://github.com/Zenite-Digital/GadON-Front-End
https://github.com/Zenite-Digital/GadON-Back-End
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de aprendizado. Gerencialmente, a conciliagdo das demandas do projeto com as demais
disciplinas académicas e a saida de dois colegas da equipe representaram dificuldades
adicionais. A superacdo desses obstaculos foi pautada em estratégias como reunides de
alinhamento frequentes, uma divisdo de tarefas rigorosa e a busca ativa por auxilio dos
professores orientadores para os problemas mais complexos.

A implantag@o do sistema foi distribuida em plataformas especificas: o frontend
na Expo Deyv, para simplificar a criagdo de aplicativos React Native; o backend no Render,
para hospedar a aplicacdo com implantagdo automatizada via Git; e o banco de dados com
o Prisma ORM, um roolkit que facilita o acesso aos dados. Essa escolha de ferramentas
garantiu agilidade e eficiéncia no deploy e gerenciamento do sistema.

Atualmente, o projeto encontra-se no encerramento da Sprint 4, com a maioria
das entregas finalizadas, a excecdo do médulo de relatérios personalizados e da tela de
finangas. A expectativa € concluir essas funcionalidades pendentes até o final da proxima
Sprint, juntamente com a finalizacdo do aplicativo, garantindo que todos os objetivos
inicialmente estabelecidos para o projeto sejam alcancados. Este progresso demonstra a
eficacia da metodologia adotada e o empenho da equipe em entregar um produto completo
e funcional, alinhado as expectativas do cliente?.

A avaliacdo do sistema foi conduzida em duas etapas principais para garantir a
qualidade e a usabilidade do produto. Primeiramente, foram realizados testes de usa-
bilidade com familiares e o cliente, que validava as funcionalidades a cada entrega do
software e fornecia feedbacks valiosos. Todos os comentdrios foram cuidadosamente
separados e discutidos entre o Product Owner e o Scrum Master, que realizaram uma
andlise detalhada. Os pontos pertinentes foram retrabalhados, e os aspectos negativos fo-
ram elencados e corrigidos no sistema, gerando novas historias de usudrios. Essa etapa
foi fundamental para o refinamento continuo do produto.

Este projeto representou uma jornada de intenso aprendizado e desenvolvimento
de competéncias, tanto técnicas quanto interpessoais. A equipe aprofundou significati-
vamente seus conhecimentos nas tecnologias escolhidas, além de expandir seu conheci-
mento do framework Scrum e suas praticas. No campo das competéncias interpessoais, o
desenvolvimento do GadOn foi crucial para aprimorar o trabalho em equipe sob pressao e
com prazos definidos. A equipe aprendeu a negociar escopo, a comunicar ideias técnicas
de forma clara, a dar e receber feedbacks construtivos e a gerenciar o tempo de forma
mais eficaz.

Para o futuro, espera-se desacoplar certas fungdes do sistema e simplificar acdes
e processos especificos, como a remog¢do das funcionalidades de Finangas e Relatdrios
do aplicativo para a criacdo de um sistema dedicado. Essa abordagem considera que
usudrios com diferentes niveis de acesso utilizardo o sistema, justificando a necessidade
de solucdes mais segmentadas. Essas sao algumas das ideias de melhorias que estao sendo
estudadas para o sistema, buscando expandir sua utilidade e eficiéncia.
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