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1 Desafios e frustracoes

Acredito que desenvolver um trabalho de formatura por si s6 ja é um desafio.
O primeiro dos desafios foi achar um tema que me mantivesse motivado para desen-
volver ao decorrer do ano e que tenha credibilidade suficiente para ser digno de um
trabalho de conclusdo de curso. O tema mercado financeiro despertou minha atencdo
pois gostaria de conhecer o mercado financeiro e aplicar os conhecimentos nas minhas
financas pessoais. Os investimentos no mercado de a¢des, as noticias sobre a¢des da
Petrobras, Vale do Rio Doce e as crescentes altas do indice da Bovespa (IBOVESPA) me
despertou a atencdo. Com isso em mente decidimos (eu e o grupo de desenvolvimento)
aproveitar os conhecimentos adquiridos no decorrer do bacharelado e aplica-lo em um
projeto que envolvesse o assunto. O grupo se motivou com o tema e logo iniciamos o
desenvolvimento.
O préximo desafio foi ter disciplina e compromisso com o grupo. Primeiramente
ndo sabiamos por onde comegar. A primeira modelagem foi um desastre, mas com a
ajuda do orientador e co-orientadores essa barreira foi quebrada e o ponta pé inicial

foi dado. A disciplina para manter um grupo sempre concentrado e a para seguir as
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préticas da metodologia XP ndo foi uma tarefa simples. Para isso fizemos adaptagdes
na metodologia para que ndo atrapalhasse no desenvolvimento do Tail.

Outra dificuldade foi manipular as bibliotecas Java disponivel, foi preciso ler documentacées
e fazer testes das ferramentas. Adapté-las ao projeto foi cansativo e desgastante. Um
exemplo foi o biblioteca JFreeChart que desenha no programa todos os graficos, como
as séries temporais do ativo, os indicadores e outros gréaficos. As imagens geradas de-
moravam muito para serem criadas, para contornar esse problema foram feitas muitas
refatora¢des do c6digo, mas o que realmente fez diferenca foi o uso de Threads, porém
mesmo assim a ferramenta deixou a desejetar. Outra dificuldade foi criar os compo-
nentes Swing do TailS. No desenvolvimento estdvamos usando a IDE Eclipse, mas
ndo existiam ferramentas que agilizassem a criacdo de telas utilizando o componente.
Foi quando descobrimos a IDE NetBeans que facilitou muito o processo de desenvolvi-
mento do TailS com a opgao Drag-And-Drop. Mas isso gerou outro problema, o cédigo
(gerado automaticamente) era complicado e de dificil entendimento pelos membros da
equipe. A metodologia XP determina que o cédigo deve ser limpo e simples. Mas com
refatoragdes o problema foi contornado.

Problemas com a arquitetura sempre apareciam, mas logo eram corrigidos. Essa
prética foi possivel, pois os testes unitarios garantiriam a consisténcia do sistema. Teste
unitarios ajudaram muito na velocidade dedesenvolvimento. Garantindo as funciona-
lidades do sistema.

Algumas frustragoes:

e Testes dos componentes Swing: Ndo foram implementados teste para os compo-

nentes Swing;

e Asséries temporais sdo geradas por outros programas. Ainda ha essa dependéncia

de arquivos .csv representando as séries temporais do ativo;
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e Alguns graficos gerado pelo JFreeChart demoram para ser criados.

2 Lista das disciplinas mais relevantes para o trabalho

2.1 Disciplinas do Departamento de Computacao
211 MACO0110 - Introducao a Computacao

A disciplina deu uma visdo geral sobre a programacdo de computadores foi o inicio
do aprendizado sobre Programacdo Orientada a Objetos utilizando a linguagem Java.
2.1.2 MACO0122 - Principios de Desenvolvimento de Algoritmos

Na minha opinido € a disciplina fundamental para o bacharelado.

2.1.3 MACO0323 - Estruturas de Dados
As estruturas de dados e suas manipulagdo foram intensamente aplicada nesse
trabalho de formatura. Tais estruturas facilitaram a manipulacdo dos dados tornando
o projeto mais eficiente.
2.1.4 MACO0338 - Anilise de Algoritmos
Tépicos de estruturas de dados levado ao extremo a disciplina possibilitou analisar
o projeto e verificar onde estava ocorrendo problemas de eficiéncia.

2.1.5 MACO0332 - Engenharia de Software

A disciplina foi importante para conhecer o processo de desenvolvimento de soft-

ware. Permitiu uma andlise mais profunda de cada etapa do desenvolvimento.



2.2 Disciplinas de outros departamentos

2.1.6 MACO0441 - Programacao Orientada a Objetos

A disciplina abordou conceitos bésicos de Programacao Orientada a Objetos como
Classe, Objetos, métodos, interface, heranga, polimorfismo e padrdes de projeto. A
disciplina foi essencial para o projeto de formatura, todos os conceitos de POO foram
intensamente utilizados no desenvolvimento.

2.1.7 MACO0342 - Laboratério de Programacao Extrema

A disciplina abordou uma nova metodologia de desenvolvimento de software,
para desenvolver o software foram utilizados os conceitos de desenvolvimento 4gil. A
disciplina foi de suma importancia para o projeto.

2.1.8 MAC0438 - Programacao Concorrente

Devido a problemas de performance na geragdo de gréficos pela ferramenta JFre-
eChart foi necessdrio usar o conceito de Threads e sincronizacdo para agilizar o pro-

CeSsso.

2.2 Disciplinas de outros departamentos
2.2.1 MAEO0121 - Introducgdo a Probabilidade e a Estatistica I

Visdo gerais dos métodos estatisticos mais comuns.

2.2.2 MAEO0212 - Introducgdo a Probabilidade e a Estatistica II

Aplicagdes dos métodos estatisticos e andlises dos dados.
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2.2.3 EADO0630 - Matematica Aplicada a Financas

Disciplina da FEA (Faculdade de Economia, Administracdo e Contabilidade). A dis-
ciplina abordou tépicos do funcionamento do mercado financeiro e algumas aplicagdes

de conceitos mateméticos no mercado.

3 Os Proximos Passos do Tail

Em um ano de desenvolvimento conseguimos gerar um produto open source bem

consistente e que superou as minhas expectativas. Para o futuro é preciso:

e Fazer uma divulgacdo do Tail como um projeto de software livre na metodologia

XP;

e Tirar a dependéncia de outros programas, ou seja, nosso programa deve ser gerar

dados de ativos para propria analise;
e Andlise dos dados dos ativos em tempo real;

e Melhorar o TailS e prepara-lo como sendo uma ferramenta de Home Broker, pos-
sibilitando o uso de ordens de compra/venda, manipulagdo de lotes e volumes

da operacéo;
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