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RESUMO

E cada vez mais comum, identificarmos pessoas que ndo possuem nenhum tipo de
controle de sua vida financeira, diversas pesquisas realizadas ao longo dos ultimos
anos, mostram que milhdes de brasileiros ndo realizam nenhum tipo de gerenciamento
de suas financas, e grande parte dos que realizam, fazem de forma errada ou utilizam
meétodos ineficazes. Com isso diversos problemas sdo gerados, e o pior deles, o
endividamento, j& afeta milhdes de pessoas por todo o pais. Este projeto teve como
objetivo desenvolver um aplicativo para apoiar o controle financeiro, o qual realizara a
tarefa de armazenar todas as receitas e despesas, transferéncias, agendamento de
contas, controle de objetivos, além de disponibilizar diversos graficos para se analisar
e juntamente com dicas de economia. Desta forma, o usuario pode cadastrar
movimentacgdes didrias de ganhos e gastos e o aplicativo armazena estas informacgdes
e apresenta ao usuario de forma categorizada ou através de graficos em um
dashboard, para uma melhor interpretagdo desses dados, além de fornecer dicas de
educacdo financeira. Este artigo demonstra técnicas de desenvolvimento de
aplicagBes computacionais moéveis juntamente com o0s processos de documentacéo e
modelagem de software.

Palavras-chave: Aplicacdo moével. Gestao financeira. Educacao financeira.
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ABSTRACT

It is increasingly common to identify people who have no control over their financial
lives, several surveys carried out over the past few years show that millions of
Brazilians do not manage their finances at all, and most of those who do , do it wrongly
or use ineffective methods. As a result, several problems are created, and the worst of
them, indebtedness, already affects millions of people across the country. This article
aimed to develop a mobile application to assist and teach people how to better manage
their finances. In this way, the user can register daily movements of earnings and
expenses and the application stores this information and presents it to the user
categorically or through graphics on a dashboard, for a better interpretation of this data,
in addition to providing financial education tips. This article demonstrates techniques
for developing mobile computing applications together with the software modeling and
documentation processes.

Keywords: Mobile application. Financial management. Financial education.
1 INTRODUCAO

Fazer um controle financeiro pessoal ndo € algo que podemos classificar
como prazeroso. Assim como ninguém gosta de cortar seus pratos preferidos do
cardapio, pouquissimas pessoas ficam contentes em poupar dinheiro e abrir mao de
comprar bens que trazem um nivel consideravel de satisfacdo, certo? Neste ponto que
a ideia discutida neste artigo se encaixa, desenvolver um aplicativo que possa realizar
o controle financeiro. A maioria das pessoas ou nao fazem esse controle ou fazem em
uma planilha, que é pouco seguro e eficiente.

Nos dias atuais, ndo possuir um controle de sua vida financeira é algo
muito comum entre milhdes de brasileiros e com isso varios problemas sdo gerados e
se agravam ao longo dos anos, além de ser um dos principais motivos dos mais
temidos, a instabilidade financeira e o endividamento.

Segundo pesquisas do SPC (Servico de Protecdo ao Crédito) Brasil,
mais de 47% dos jovens entre 18 e 30 anos néo faz nenhum controle de seus ganhos
e gastos, o que acaba gerando o endividamento e tornando cada vez mais dificil sair
dessa situacdo. Dentre as milhdes de pessoas que n&o realizam um controle de sua
vida financeira, os principais motivos sdo de ndao saberem como fazer e muitas vezes
por preguica (SOLDI, 2019).
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Pensando nisso o objetivo do projeto € desenvolver um aplicativo para
apoiar o controle financeiro, o qual realizara a tarefa de armazenar todas as receitas
e despesas, transferéncias, agendamento de contas, controle de objetivos, além de
disponibilizar diversos gréficos para se analisar e juntamente com dicas de economia.

Foi realizada uma pesquisa de mercado para validagcdo da ideia
proposta, com perguntas voltadas a entender os problemas relacionados a vida
financeira de cada participante, quais 0s possiveis motivos que Ihes renderam esses
problemas e quais as medidas que tomam para tentar resolver ou minimizar as dores
citadas. Em conjunto, foi apresentada a elas a ideia principal do projeto Bill, e
guestionado aos participantes da pesquisa se 0 mesmo atendia a suas necessidades
e guais outras funcionalidades seriam importantes para serem oferecidas pela
ferramenta.

A pesquisa foi realizada com mais de 20 participantes, e o feedback
colhido foi significativamente positivo e motivador, a ideia foi bem aceita por todos os
participantes, inclusive todos se voluntariando a experimentar o produto assim que
disponibilizada sua primeira versao, e isso foi muito importante para que o projeto
fosse realizado. Os resultados da pesquisa de validagcéao da ideia estéo disponiveis na
integra através do Github (ASSIS E RODRIGUES, 2020).

Focando no desenvolvimento do projeto, foram definidas tecnologias que
garantem uma implementagao simples, mas com performance e resultados robustos.
Para a criacédo do aplicativo mobile foi escolhido o SDK (Software Development Kit)
Flutter, por sua facil curva de aprendizagem, ampla gama de ferramentas que facilita
e diminui o tempo de desenvolvimento, além de ser totalmente hibrido, ou seja,
possibilidade de gerar um aplicativo para Android e iOS com apenas um coédigo fonte.

Para realizar a comunicacéo entre o aplicativo e nosso banco de dados,
servindo as informagdes a aplicagéo, sera criada uma APl (Application Programming
Interface) em Node.js, um framework JavaScript amplamente utilizado pelo mercado
por conta de sua simplicidade e poder de processamento. Para facilitar a comunicacao
entre a aplicagéo e o backend, a API sera toda desenvolvida aplicando o padréo REST
(Representational State Transfer) que simplifica todas as chamadas que serdo
realizadas.

Pensando na armazenagem dos dados dos usuarios do sistema, sera
criado um banco de dados baseado em SQL (Structured Query Language) por meio

do sistema gerenciador de bancos de dados, intitulado de PostgreSQL. Uma das
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principais caracteristicas desse SGBD ¢€ ser gratuito e ser reconhecido no mercado
por sua robustez, além de ser um dos mais utilizados do mercado.

Na secdo dois é apresentado o referencial te6rico com os motivos de se
manter um controle de sua vida financeira, os beneficios de se utilizar sistemas de
informacdo como aliado em seu controle financeiro, além de uma introducéo e motivo
de cada tecnologia escolhida para desenvolvimento do projeto.

Na secéo trés é abordado o tema empreendedorismo, apresentando 0
conceito de startup e o modelo de negdcio Canvas, que foi desenvolvido durante o
projeto.

Na secao quatro sdo descritas as etapas de engenharia de software com
os diagramas e fluxos juntamente com a modelagem do banco de dados da aplicacao.

Na secdo cinco é abordado o desenvolvimento do aplicativo Bill, é
apresentada a prototipacéo das telas do projeto, com uma breve descricdo do fluxo
das mesmas, a implementacdo do aplicativo mobile, o desenvolvimento da API e o
meio de comunicacao entre o back-end e o banco de dados.

Na secéo seis é abordada a concluséo, nela apresentamos uma anélise
sobre 0s objetivos alcangados no desenvolvimento do projeto.

2 REFERENCIAL TEORICO

Nesta secdo serdo apresentados os motivos de se manter um controle
de sua vida financeira, os beneficios de se utilizar sistemas de informacédo como aliado
em seu controle financeiro, além de uma introdugdo e motivo de cada tecnologia
escolhida para desenvolvimento do projeto.

2.1 CONTROLE FINANCEIRO E SUA IMPORTANCIA

Ter um controle de sua vida financeira é de extrema importancia, pois
previne diversos problemas que a falta do mesmo pode acarretar. Ter controle
financeiro pessoal é a forma mais béasica de cuidar do seu dinheiro. E assim que vocé
conhece exatamente sua renda, 0s seus gastos e o0 que pode ser melhorado para
sobrar mais dinheiro no fim do més. Dinheiro para fazer uma reserva financeira,
investir e multiplicar sua renda (INVESTIMENTOS, 2018).



RECA .

REVISTA ELETRONICA DE COMPUTAQAO APLICADA

VOL.1 NRO.1 2020

De acordo com a INVESTIMENTOS (2018), controle financeiro pessoal
€ 0 habito de organizar todas as receitas e despesas no periodo, geralmente mensal,
considerando tanto as contas fixas quanto as despesas gerais. Esse € um habito
importante porque muitas pessoas nao sabem quanto ganham e quanto gastam por

més, e essa é a principal razdo do descontrole financeiro.
2.2 SISTEMAS DE INFORMACAO E O CONTROLE FINANCEIRO

A cada dia que se passa, a tecnologia vem sendo aderida por diversas
areas, e no meio financeiro ndo poderia ser diferente. Com iniUmeros recursos
tecnoldgicos disponiveis na atualidade, nada melhor do que inovar em sua area de
atuacao, fazendo com que a Tecnologia da Informacgao (TI) trabalhe ao seu favor,
melhorando as finangas por meio da utilizagdo dos dados como ferramentas nas
tomadas de decis6es — ou seja, quanto mais informacéo precisa, menores 0S erros
(TAINO, 2018).

Com as inovacOes tecnoldgicas, criancas e jovens ja podem ser educados
financeiramente de maneira mais facil e interessante. Como falamos, os apps,
sites e outros recursos ajudam no controle do dinheiro. As tecnologias sao
boas alternativas para entender os gastos por oferecerem um visual mais
claro, além de muitas oferecerem ferramentas de organizacéo que facilitam o
planejamento das financas para alcancar metas, por exemplo. (S.0.S, 2019)

Realizar o controle de sua vida financeira pode ndo ser uma tarefa
simples, a ndo ser que tenha em maos as ferramentas certas. Com a ajuda dos
sistemas de informacédo essa tarefa se torna mais simples, rapida e eficaz. Além disso
tudo, “O uso de um sistema de controle financeiro pode proporcionar € o acesso as
informacdes em qualquer lugar” (Ever Flow, 2017).

De acordo com S.0.S (2019) ja que vocé tem conhecimento sobre as
despesas da sua vida financeira, depois de organiza-las, é preciso saber o que fazer
com essas informacdes. Com um aplicativo, também € possivel aprender e
compreender sobre dinheiro, pois os dados sao apresentados de forma simples e

visual.

2.3 DESENVOLVIMENTO MOBILE COM FLUTTER
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O desenvolvimento de aplicativos hibridos e com performance de

aplicativos nativos tem sido um grande problema do desenvolvimento mobile.

Criar aplicativos méveis com aparéncia, funcionalidade e performance de
aplicativos nativos e também hibridos é uma proposta complicada, mesmo
depois de todos esses anos de desenvolvedores trabalhando para alcancar
esse objetivo. Vocé pode escrever codigo nativo para cada plataforma e fazer
0 possivel para criar eles 0 mais semelhante possivel, e essa é certamente
uma boa maneira de obter desempenho nativo e recursos em seu aplicativo.
Mas, efetivamente, isso significa escrever seu aplicativo varias vezes. Os
clientes tendem a n&o gostar de pagar por esse tipo de coisa! (ZAMMETTI,
2019).

Com isso, 0 Google desenvolveu o Flutter, um pacote de ferramentas de
interface do usuario que busca se tornar a principal ferramenta para desenvolvimento

mobile.

Flutter € uma SDK para desenvolvimento mobile langcada em 2017 pela
Google, capaz de criar apps para Android e iOS com um Unico cddigo. O
framework foi totalmente desenvolvido em Dart, uma linguagem de propdésito
geral criada pela Google e muito similar a C# e Java, compilando cédigo
nativo para ARM e x86 (HENRIQUE, 2018).

2.4 APIS E O NODEJS

As APIs (Application Programming Interface) sdo uma forma simples de
comunicacao entre sistemas. Em uma definigdo mais completa, “A APl € um conjunto
de defini¢cdes e protocolos utilizados no desenvolvimento e na integracao de software
de aplicacdes. APl € um acrénimo em inglés que significa interface de programacao
de aplicagdes.” (RED HAT, s.d).

Segundo a Red Hat (s.d), as APIs facilitam muito o trabalho de
implementacéo de novos projetos além de garantir uma grande economia de tempo e

dinheiro.

Com as APIs, sua solugéo ou servi¢o pode se comunicar com outros produtos
e servicos sem precisar saber como eles foram implementados. Isso
simplifica o desenvolvimento de aplicacdes, gerando economia de tempo e
dinheiro. Ao desenvolver novas ferramentas e solucdes (ou ao gerenciar
aguelas ja existentes), as APIs oferecem a flexibilidade necessaria para
simplificar o design, a administragdo e o uso, além de fornecer oportunidades
de inovacéo (RED HAT, s.d).

Neste projeto a APl sera toda desenvolvida utilizando a tecnologia
Node.js criada por Ryan Dahl, ela sera a responséavel por realizar a comunicacéo do

aplicativo com o banco de dados, buscando e armazenando dados quando for

necessario. De acordo com a NodeBR (2016), o Node.js, € uma plataforma construida
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sobre o motor JavaScript do Google Chrome para facilmente construir aplicacdes de
rede rapidas e escalaveis. Node.js usa um modelo de I/O direcionada a evento nao
bloqueante que o torna leve e eficiente, ideal para aplicacdes em tempo real com troca

intensa de dados através de dispositivos distribuidos.

Inspirado no Event Machine do Ruby e no Twisted desenvolvido para Python,
Node.js muda o paradigma de desenvolvimento em que tudo depende de
Entrada-e-Saida. O Node.js se baseia em uma arquitetura formada por
eventos de modo assincrono e nédo bloqueavel, sem que qualquer método
trave sua execucdo enquanto aguarda alguma entrada ou saida. Dessa
maneira, a performance do programa se mantém maior, tanto do ponto de vista
de consumo de processamento da CPU quanto com uma vazado maior de
informagoes, facilitando a escalabilidade de sistemas (ASEF, 2019).

Sua forma de trabalho assincrona é exatamente o que o diferencia de
vérias outras linguagens que trabalham de modo sincrono, além disso, também é o

gue o proporciona diversas vantagens em questao de processamento.

A programacdo tradicional realiza 1/O da mesma maneira que executa
chamadas de fungdes locais: O processamento ndo pode continuar até que a
operagcdo termine. Esse modelo de programacdo que blogueia enquanto
executa operacdes de I/0O deriva do inicio dos sistemas de time-sharing em
gue cada processo correspondia a um Unico usuério. O objetivo era isolar os
usuarios uns dos outros. Naqueles sistemas, um usuario normalmente
precisaria acabar uma operagéo antes de decidir qual seria a préxima a ser
executada. Mas com o amplo uso das redes de computadores e da Internet,
esse modelo de "um usuario, um processo” nao foi bem dimensionado. O
gerenciamento de muitos processos sobrecarrega o sistema operacional - na
mem©éria e nos custos de troca de contexto - e 0 desempenho dessas tarefas
comeca a decair apos um certo numero ser atingido (TEIXEIRA, 2012, p. 16).

Ele possui esse comportamento gracas a sua utilizacdo de multi-threads,
gue possibilitam a execuc¢do de mais de um processo ao mesmo tempo o que garante
uma melhor performance por ser mais rapida e mais leve. Segundo Teixeira (2012), o
Multi-threading é uma alternativa para esse modelo de programacédo. Um thread é um
tipo de processo leve que compartilha memadria com todos 0s outros threads no
mesmo processo. Os threads foram criados como uma extensdo ad hoc do modelo
anterior para acomodar varios threads de execugédo simultaneos. Quando um thread
esta aguardando uma operacéo de I/O, outro thread pode assumir o controle da CPU.
Quando a operacao de I/0O é concluida, esse thread pode ser ativado, o que significa
gue o thread em execucéo pode ser interrompido e, eventualmente, retomado mais
tarde. Além disso, alguns sistemas permitem que os threads sejam executados em

paralelo em diferentes nucleos da CPU (Central Processing Unit).

2.5 POSTGRESQL
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De acordo com Matthew e Stones (2005), um sistema de gerenciamento
de banco de dados (SGBD) geralmente € um conjunto de bibliotecas, aplicativos e
utilitarios que liberam um desenvolvedor de aplicativos do fardo de se preocupar com
os detalhes de armazenamento e gerenciamento de dados. Ele também fornece
facilidades para pesquisar e atualizar registros. Os SGBDs vém em varios tipos
desenvolvidos ao longo dos anos para resolver tipos especificos de problemas de
armazenamento de dados.

A definicdo proposta pela pagina de documentacdo do projeto
PostgreSQL diz o seguinte, o PostgreSQL € um poderoso sistema de banco de dados
objeto relacional de codigo aberto que usa e estende a linguagem SQL combinada
com muitos recursos que armazenam e escalam com seguranca as cargas de trabalho
de dados mais complicadas. As origens do PostgreSQL remontam a 1986 como parte
do projeto POSTGRES da Universidade da California em Berkeley e tem mais de 30
anos de desenvolvimento ativo na plataforma principal (POSTGRESQL, s.d).

Além disto o PostgreSQL (s.d) complementa que o SGBD vem com
muitos recursos destinados a ajudar os desenvolvedores na criagdo de aplicativos, 0s
administradores a proteger a integridade dos dados e a criar ambientes tolerantes a
falhas, além de ajuda-lo a gerenciar seus dados, independentemente de quéo grande
ou pequeno o conjunto de dados. Além de ser gratuito e de codigo aberto, o
PostgreSQL é altamente extensivel. Por exemplo, vocé pode definir seus préprios
tipos de dados, criar funcBes personalizadas e até escrever cédigo de diferentes

linguagens de programacao sem recompilar seu banco de dados.
3 EMPREENDEDORISMO

O conceito de Empreendedorismo vem mudando ao longo do tempo e
ainda hoje possui vérias definicdes. Segundo o Babson College, o conceito de
Empreendedorismo estd mais ligado a uma forma de pensar e agir, de agregar valor

e ndo somente a criagéo de algo novo.

Empreendedorismo € o processo gerencial para criagdo e gerenciamento de
inovacdo. Uma organizagdo empreendedora é focada nas oportunidades,
dando prioridade ao novo e inovador, buscando apostar em pessoas que
encontrem formas de como a organizagao pode capitalizar ideias ou realizar
projetos promissores (DRUCKER, 2015).
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3.1 STARTUPS

Com as incertezas do mercado crescendo em diversos setores e as
empresas em constante mudanca, o empreendedorismo tem sido utilizado para
colaborar com o negdécio por meio de novas ideias de produtos que ajudam a criar

uma relacdo mais proxima com seu cliente final.

Muitas pessoas dizem que qualquer pequena empresa em seu periodo inicial
pode ser considerada uma startup. Outros defendem que uma startup é uma
empresa com custos de manutencdo muito baixos, mas que consegue
crescer rapidamente e gerar lucros cada vez maiores. Mas ha uma definicao
mais atual, que parece satisfazer a diversos especialistas e investidores: uma
startup € um grupo de pessoas a procura de um modelo de neg6cios repetivel
e escalavel, trabalhando em condigGes de extrema incerteza (MOREIRA,
2016).

3.2 CANVAS

O Business Model Canvas ou apenas Canvas surgiu nos anos 1990,
mas s6 foi padronizado quando Alex e Pigneur lancaram o livro Business Model
Generation — Inovacdo em Modelagem de Negdcios. O Canvas € uma ferramenta que
fornece uma visdo do negdcio apds preencher todos os nove elementos que toda
organizacdo possui, descrevendo o modelo de negécio da organizacéo. A Figura 1

demonstra o0 modelo canvas desenvolvido para este projeto.

Figura 1 - Modelo Canvas do projeto


https://exame.abril.com.br/noticias-sobre/pequenas-empresas/
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I Parceiros Chave Atividades Chave Proposta de Valor Relagdo com o Cliente Segmentos de Mercado
Instituic@es financeiras Dicas de como melhor Investimentos Redes sociais Pessoas com alguma
gerir suas receitas fonte de renda e acesso
Sites de economia Poupar Feedback via canais de a internet
Controle financeiro distribuicao

Educacao financeira
Desenvolvimento do

App Descomplicar o
controle financeiro
pessoal
| Recursos Chave | canais
Dashboard Instituicdes financeiras
Melhor gerenciamento Lojas de aplicativos

de receitas/despesas

Categorizacdo de
receitas e despesas

Equipe Infraestrutura Recursos pagos Divulgacao de artigos de
terceiros

Fonte: Os autores.

3.2.1 Detalhamento do canvas do projeto

Abaixo serdo detalhados os 9 pontos que compdem o modelo Canvas
do projeto aqui apresentado, explicando o que foi definido em cada um e o motivo

para isso.

1) Proposta de valor: E o que de fato sua empresa vai oferecer para o mercado,
0 que realmente vai agregar valor para seus clientes. E 0 que nosso projeto
oferece é algo bem simples, mas que gera um imenso valor para nossos
clientes, queremos descomplicar o controle financeiro pessoal, ajudar na
educagéao financeira dos nossos usuarios, mostrar a eles maneiras de poupar
seu dinheiro e com isso poder investir para garantir uma renda extra, e para
iSso queremos dar aos nossos clientes meios tecnoldgicos que irdo auxiliar no
controle de suas vidas financeiras e livrando os mesmos de diversos problemas

gue uma ma gestao pode causar;
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2)

3)

4)

5)

6)

Segmento de mercado: O segmento de mercado visa definir quais segmentos
de clientes serdo o foco da sua empresa e nossa empresa visa atingir pessoas

com alguma fonte de renda e acesso a internet;

Canais: Os canais sdo como o cliente compra e recebe o nosso aplicativo e
nossa empresa distribuirda nas lojas de aplicativos mais conceituadas do
mercado e através de instituicdes financeiras parceiras que podem divulgar e

indicar a utilizac&o do aplicativo para seus clientes;

Relacdo com cliente: E como a empresa se relaciona com cada segmento de
cliente e nossa empresa estabelecera esse relacionamento via redes sociais e

via feedback nas plataformas de distribuicéo do aplicativo;

Atividades chave: Séo as atividades essenciais para que seja possivel realizar
a entrega da Proposta de Valor do projeto. Neste projeto as atividades
principais sdo o desenvolvimento da aplicagdo mobile, pois nesta plataforma
sera onde os clientes terdo acesso a todos 0s recursos propostos pelo projeto.
Ajudar no controle financeiro dos usuarios, armazenando a renda e o gasto
mensal, organizado em categorias e em dias e com base nessas informacdes
construir graficos para demonstrar ao usuério onde estdo suas maiores fontes
de rendas ou onde esta gastando mais. O aplicativo disponibiliza dicas ao
usuario de como gerir melhor seu dinheiro, com artigos e tutoriais de economia

e sobre o mercado financeiro;

Recursos chave: Sdo os recursos que diferenciam seu projeto de outros,
aqueles que realmente vao te fazer ganhar os clientes. Os diferenciais da nossa
plataforma de Geréncia Financeira Pessoal serdo a possibilidade da insercéo
de rendas e despesas além de se poder categorizar as mesmas, podendo
assim diferenciar o que aquela transacao representa da maneira que preferir.
Um dashboard para exibicdo de graficos e informacbes baseados nas
categorias e datas de transacao para uma melhor analise da sua vida financeira

para assim garantir uma melhor gestao do seu dinheiro;
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7)

8)

9)

Parceiros chave: Parceiros-chaves, sdo as atividades principais que sao feitas
de forma terceirizada e 0s recursos principais adquiridos fora da empresa, ou
seja, sdo aquelas atividades que sdo importantes para seu projeto, mas nao
séo de fato realizadas pela empresa e sim sao fechadas parcerias com outras
pessoas e ou empresas que irdo realizar aquela tarefa para vocé. No nosso
projeto temos como premissa realizar parcerias com sites de economia e
instituices financeiras, como bancos, corretoras e etc., pois um dos recursos
principais que seréa oferecido por nosso aplicativo séo os artigos, e nesse ponto
gue entram nossas parcerias, pois iremos indexar os artigos de economia

produzidos por esses sites;

Fontes de renda: S&o as formas de obter receita por meio de propostas de valor
e nossa empresa disponibilizara recursos pagos para melhorar a experiéncia
do usuério e também fornecera a divulgacdo de artigos sobre economia para

propor o aprendizado para 0 N0OSSO USUArio;

Estrutura de custos: Neste ponto séo englobados os custos relevantes que sao
de extrema necessidade para que a estrutura proposta possa funcionar. Pelo
fato de o ponto principal do projeto ser a aplicacdo mobile, serdo iminentes os
gastos para manter essa plataforma disponivel 24 horas por dia, 7 dias por
semana. Sendo isso indispensavel, nossos gastos com infraestrutura sera o

7

principal, além é claro, da equipe que sera responsavel por desenvolver e

manter a plataforma interoperante.

4 ENGENHARIA DE SOFTWARE

O termo Engenharia de Software foi criado pelo professor Friedrich

Ludwig Bauer, hoje aposentado, na década de 1960, época em que ele lecionava na

Universidade de Tecnologia de Munique, Alemanha, e, utilizado oficialmente em 1968

na Conferéncia sobre Engenharia de Software da OTAN (NATO Conference on
Software Engineering) (FREITAS, 2015).

Desde entédo, este termo é amplamente utilizado para identificar a area do
conhecimento da informatica cujo objetivo € o de especificar (descrever),
desenvolver e promover a manutengcéo em sistemas de software (programas
de computador), aplicando tecnologias e boas praticas (praticas consideradas
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as mais adequadas) provenientes das disciplinas de ciéncia da computagéo
e geréncia de projetos, entre outras, levando, assim, a produtividade e
qualidade (FREITAS, 2015).

A seguir sao apresentadas as documentacdes de processos realizadas
para o projeto, bem como os diagramas BPMN (Business Process Model and
Notation), Diagrama de Caso de Uso e o Modelo de Entidade Relacionamento, que
facilitam o entendimento de todos as atividades da solucdo e auxiliam em possiveis

alteracdes e correcdes que o produto podera sofrer.
4.1 BPMN

O modelo BPMN é amplamente utilizada no mundo todo para
representar fluxos de sistemas de software, composto por diversos padrbes que
podem ser compreendidos por qualquer pessoa conhecedora do modelo. A Notacao
de modelagem de processos de negdécio é um método de fluxograma que modela as
etapas, de ponta a ponta, de um processo de negécios planejado. Peca-chave na
gestdo de processos de negécios, representa de forma visual uma sequéncia
detalhada de atividades de negécios e fluxos de informacao necessarios para concluir
um processo (LUCIDCHART, S.D.).

O BPMN do projeto Bill, ilustrado pela Figura 2, representa todo o fluxo
da aplicacdo, desde o processo de autenticacdo do usuario a criacdo de contas
bancarias, categorias, agendas entre outras funcionalidades.

Figura 2 - BPMN
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Criar uma conta > X Bésico
Escolnher plino da conta » ( )

Premium

Cadastrar um cartao

de crédito ou conta
paypal

Cadastrar conta

Cadastrar
movimentagao

Mao

Cadastrar conta
bancaria

Sim—

Cadastrar conta
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Usuario

MNao

Sim—3® Cadastrar categoria

Cadastrar categoria

MNao

Cadastrar metas e
objetivos

Sim—3

Cadastrar metas e objetivos

Mao

Cadastrar evento na
agenda

Sim—3

Cadastrar evento na agenda

Mao

Filtrar informagdes
Sim—¥®| para alimentar o Visualizar o grafico
grafico

Visualizar graficos

Fonte: Os autores.

Todo o fluxo do BPMN, apresentado na Figura 2, se inicia quando o
usuario cria sua conta no aplicativo e pode escolher o tipo de conta a ser utilizada,
sendo o tipo basico, o qual serd o padrdo ou o premium, um tipo pago que precisa do
cadastro do numero de um cartdo de credito ou uma conta PayPal para realizarmos o
faturamento do valor mensal. Realizando o login o usuario ganhara acesso as

funcionalidades dependendo do tipo de conta, ja podendo realizar o controle de sua
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vida financeira. O BPMN e os demais artefatos deste projeto estdo disponiveis na
integra através do Github (ASSIS E RODRIGUES, 2020).

4.2 DIAGRAMA DE CASO DE USO

Em sua forma mais simples, um caso de uso identifica os atores
envolvidos em uma interacdo e da nome ao tipo de interacdo. Essa €, entéo,
suplementada por informacdes adicionais que descrevem a interacdo com o sistema
(SOMMERVILLE, 2011).

O Diagrama de Caso de Uso do projeto Bill, ilustrado pela Figura 3,
apresenta os fluxos propostos para o0s principais processos que o aplicativo oferece
aos usudrios da plataforma.

Observando o Diagrama de Caso de Uso, apresentado na Figura 3, apés
0 usuario se autenticar no aplicativo ele ganha acesso a todas as funcionalidades
liberadas para o seu tipo de usuario, sendo de um dos tipos, basico ou premium,
podendo cadastrar varias contas bancérias, inserir as movimentacoes financeiras de
cada conta, filtradas por uma categoria de movimentacao, que pode ser cadastrada
pelo usuério para melhor classificar suas despesas e receitas, e varias outras
funcionalidades. O Diagrama de Caso de Uso e os demais artefatos deste projeto
estdo disponiveis na integra atraves do Github (ASSIS E RODRIGUES, 2020).

Figura 3 - Diagrama de Caso de Uso
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Fonte: Os autores.

O fluxo representado na Figura 3, compreende as funcionalidades e requisitos
levantados para o desenvolvimento da primeira versao do projeto, para versdes
futuras o diagrama apresentado devera sofrer alteragcbes com a inclusdo de novas

etapas e até a alteracdo de etapas ja existentes.

4.3 MODELO ENTIDADE RELACIONAMENTO
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Como as demais modelagens presentes em uma documentacao de
software, o MER é utilizado em ambito mundial para representar o modelo entre
objetos relacionais. O Modelo Entidade Relacionamento (também chamado Modelo
ER, ou simplesmente MER), como o nome sugere, € um modelo conceitual utilizado
na Engenharia de Software para descrever os objetos (entidades) envolvidos em um
dominio de negdcios, com suas caracteristicas (atributos) e como elas se relacionam
entre si (relacionamentos) (RODRIGUES, 2014).

goals auth
" goals v
accounts
it INT Wl v m
T user_id INT dINT i INT
] goals_transactions ¥ > ¥ user_id INT
- title VARCHAR(255) + emall VARCHAR(255) i
> > title VARCHAR(45)
? goal_id INT posl_vae DECIVALGS2) > password VARCHAR(255) (4] ] account_types ¥
goal_ > initial_value DECIMAL{15,2) name VARCHAR(100) > initial_balance DECIMAL(15,2) @ INT
n >
> value DECIMAL(15,2) 3 deadiine DATE u Created ot DATE » actual balance DECIMAL{15,2) > title VARCHAR(255)
» transaction_date DATE 5 ol = @ i INT
= color VARCHAR(E) 5 block,_date DATE type_| > icon VARCHAR(45)
> > include_dashboard BOOL
icon VARCHAR(4S)  url img VARCHAR(255) X > actve BOOL
» description \ ARCHAR(255) > % main_account BOOL » color VARCHAR(45)
7 status CHAR » register_date DATE »>
> > active BOOL
> updated_at DATE
schedules transactions artides
| schedules ¥
] categories ¥ ] transactions v T aticles v
N "] schedule_repetitions ¥ id INT
¥ user_id INT ; i INT d INT
"] repetition_types ¥ = L, id INT . - . - > title VARCHAR(100)
> title VARCHAR(255) = user_ account_
id INT (255) ? schedule_id INT e VARCHARIZSS) e T > description VARCHAR(255)
> > category_i
> title VARCHAR(45) PN type CHAR > schedule_date DATE i ‘Eg Dr:_cwMALus N > url VARCHAR(255)
) > > > value :
» active BOOL value DECIMAL(15,2) > value DECIMAL(15,2) wp: ARCHARS) o DATE > img VARCHAR(255)
@ repetiti INT > color > date
> repetition_type > status BOOL > date DATE
> initial_date DATE > ican VARCHAR(45) > description VARCHAR(255)
- > actve BOOL > partner VARCHAR(100)
3 active BOOL = > active BOOL > active BOOL .
S > >

Fonte: Os autores.

Na Figura 4, podemos observar a estrutura relacional que representa o
banco de dados do projeto. Com a figura € possivel analisar facilmente as tabelas
utilizadas para persisténcia dos dados relacionados aos usuarios, que seréo utilizados
para autenticacdo e identificacdo em todo o sistema, além de tabelas também
importantes para armazenar os dados das contas bancarias que o usuario deseja
gerenciar, juntamente com categorias para classificacdo de suas receitas e despesas
em conjunto com as transacdes e movimentacdes realizadas pelo usuario em suas
contas bancarias. O MER e os demais artefatos deste projeto estdo disponiveis na
integra através do Github (ASSIS E RODRIGUES, 2020).

4.4 DIAGRAMA DE CLASSES E LEVANTAMENTO DE REQUISITOS
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Foram confeccionados outros artefatos para o desenvolvimento do
projeto como o Diagrama de Classes que especifica como 0s componentes e
funcionalidades do projeto comunicam entre si, também foi realizado o levantamento
de requisitos para abordar quais as funcionalidades eram de suma importancia
estarem presentes no projeto. Todos esses artefatos estdo disponiveis na integra
através do Github (ASSIS E RODRIGUES, 2020).

5 DESENVOLVIMENTO DO APLICATIVO

Nesta secdo sera abordado o desenvolvimento do aplicativo Bill, sera
apresentada a prototipacéo das telas do projeto, com uma breve descricdo do fluxo
de cada, a implementacéao do aplicativo mobile, o desenvolvimento da APl e o meio

de comunicacéo entre o back-end e o banco de dados.
5.1 TELAS DA APLICAQAO E SUAS FUNCIONALIDADES

Nesta secdo sdo apresentadas todas as telas presentes no MVP
(Minimum Viable Product) da aplicagcdo mével Bill, em conjunto com as especificacdes
de suas funcionalidades. A imagem das telas do aplicativo e os demais artefatos deste
projeto estdo disponiveis na integra através do Github (ASSIS E RODRIGUES, 2020).

5.1.1 Cadastro de usuario e autenticacao

Para que o usuario possa ter acesso as funcionalidades da aplicacéo, é
necessario que o mesmo se cadastre, para isso ele pode utilizar a tela de Cadastro
de Usuério (Figura 5), a tela foi construida apenas contendo os dados necessarios
para o cadastro, de uma forma simples e rapida. Apos a realizacdo do cadastro com
sucesso, o0 usuario € direcionado ao Dashboard (Figura 7) da aplicacéo e a partir da
mesma tera acesso as demais funcionalidades do sistema.

Em um segundo acesso do usuario, ja cadastrado, ele podera ser
direcionado a tela de Autenticacdo (Figura 6), nela ele informar4 o e-mail e senha
cadastrados anteriormente e, caso informados corretamente, sera direcionado ao

dashboard e tera acesso a todas as funcionalidades do produto.
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Figura 5 - Cadastro de usuario Figura 6 - Autenticacao

wdH1230 w4l 230

< Informe seus dados

Mome

2 John Doe

Infarme seu nome completo
E-mall

2 email@email.com

Informe seu e-mail para cadastro E-mail
Senha = email@email.com
ﬁ Fkd kAR R KRR AR

Senha

Informe uma senha de seguranca

ﬂ Ak ko okok ko ko ko

Confirme a senha

& ok ko A
ENTRAR

Confirme a senha de seguranga
Ainda ndo possui um cadastro?
Clique aqui e cadastre-se!

Fonte: Os autores. Fonte: Os autores.

5.1.2 Dashboard

Apos se autenticar, a primeira funcionalidade a qual o usuério tera
acesso € o Dashboard (Figura 7). Nele, é possivel visualizar informacao sobre o saldo
total de contas cadastradas e pre-selecionadas, o resumo de saldo em contas que
compde o saldo total exibido, uma secéo que exibe o balanco do més atual, composto
por receitas e despesas e o balanco calculado.

Aléem das funcionalidades citadas, por meio do dashboard o usuario
também tera acesso as metas e objetivos cadastrados, com dados sobre o progresso
realizado em cada um dos itens e a agenda, onde sdo demonstrados 0s pagamentos
ou recebimentos que estdo chegando ao prazo cadastrado. Estas duas
funcionalidades citadas n&o estdo inclusas no MVP do projeto, mas seréo

implementadas em versdes futuras.
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A partir desta tela o usuario também pode acessar as demais
funcionalidades do sistema através do menu presente na parte inferior da tela, nele
sdo encontrados os atalhos para as telas de Listagem de Transacfes (Figura 8),
Artigos (Figura 10), Opc¢des (Figura 11), além do Cadastro de Transag¢fes (Figura 9),
gue pode ser acessado ao clicar no botéo flutuante.

Figura 7 - Dashboard

w4 m1230

R$2.141,67

Saldo atual em contas

w4023

Metas e objetivos

e Carro novo 50,00
R$16.000,00/ R$32.000,00

@ Fundo emergéncial 67,00
RS&.70000/ RS [

Resumo de contas
Carteira R$350,34
Santander R$291,33

Poupanga RS1.500,00

Agenda

Faculdade

Balango mensal
Entradas R$3.150,00
Saidas R31.35867
Parcela do carro A"‘asadﬂ

Total R$1.791,33

Parcela do carro

Metas e objetivos

e Carro novo 3

ﬂ inicio

A& lnicio

Fonte: Os autores.

5.1.3 Listagem e cadastro de transacbes

Ao acessar a tela de Listagem de Transacgfes (Figura 8) o usuario tem
acesso atodas as transacoes (receitas, despesas e transferéncias) realizadas no més
selecionado, além de poder realizar filtragens com base nos meses. E ao clicar em
uma das transacfes listadas o usuario é encaminhado para a tela de edi¢cdo da
transacao, que se assemelha a de cadastro.

Para acesso a tela de Cadastro de Transac6tes (Figura 9), o usuario deve

clicar no botédo flutuante e com isso aparecera as opg¢fes para adicionar uma
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transacdo de saida, entrada ou uma transferéncia entre contas. Ao selecionar o tipo
de transacdo desejado o usuario € encaminhado a tela de cadastro, onde sera
disposto a ele os campos como valor, data, descri¢cdo, categoria e a qual conta sera

atribuida a receita ou despesa.

Figura 8 - Listagem de Transacodes Figura 9 - Cadastro/Edicao de Transacdes

401230 401230

Setembro v = < Nova entrada

Valor

Sébado, 19 RS 4.500,00

Combustivel - R$100,00 Infarme o valor recebido
Transporte Santlander Data

18/09/2020
Almoco - R$20,00
Comida Carteira

Sexta, 18

Pagamento ZZZ

Informe uma descrigdo do evento

Pagamento 277 R$4.500,00 fategon
Salario Santander [5] Salario

Categorize 0 acontecido

® Hamburger - R$35,00 ont
Comida Carteira Oa

[5] Santander

Spotify 3 Informe a conta a qual serd atribuida
Contas S

ﬁ 1= Tranaacdes

Fonte: Os autores. Fonte: Os autores.
5.1.4 Artigos

A proposta da tela de Artigos (Figura 10) é oferecer ao usuério conteudos
como forma de estudos, dicas e incentivo aos usuarios para que possam aprimorar
sua vida financeira de uma forma mais simples, porém eficaz, onde este contetudo

sera disponibilizado por parceiros que criam contetdos relacionados a financas.

Figura 10 - Artigos
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Fonte: Os autores.

5.1.5 Gréficos

A plataforma disponibiliza ao usuario dois graficos, mostrando diferentes
vis@es da saude de sua vida financeira. O primeiro deles é o grafico de Balanco Mensal
(Figura 11), que exibe ao usuario o balanco mensal (Ganhos - Gastos) dos ultimos 3
meses, para que ele possa visualizar como andam suas finangas de uma maneira
sintética. J& o segundo, exibe os gastos do més atual de uma forma categorizada, na
tela de Gasto por Categorias (Figura 12), separando e exibindo onde estdo os maiores
gastos, para que, assim 0 usuario possa se atentar em categorias especificas, a fim
de reduzir os gastos e desta forma poder economizar e gerenciar melhor o seu

dinheiro.
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Figura 11 - Balanco Mensal Figura 12 - Gastos por Categoria

wdH1230 a4l 230

&« Graficos « Graficos

BALANGCO MENSAL GASTO CATEGORIAS BALANGO MENSAL GASTO CATEGORIAS

RS 5.000,00

R$ 1000,00
RS 4.000,00
R$ 3.000,00

RS 2.000,00

RS 1.000,00
RS 320,00

RS 320,00

R$ 240,00

RS 120,00

Fonte: Os autores. Fonte: Os autores

5.2 IMPLEMENTACAO DO FRONT-END

Para o desenvolvimento da aplicagcdo movel foi utilizado o pacote de
ferramentas de interface do usuario Flutter baseado na linguagem Dart.

A Figura 13 representa uma fragdo do codigo de inicializacdo da
aplicacdo. Entre as linhas 76 e 85 estéo as definicdes de estilos padrao da aplicacéo
movel, sendo definidas as cores primarias e secundarias, a fonte de texto padréo para
botdes e por fim na linha 86 & definido a tela inicial do aplicativo: a tela de Login.

O caddigo-fonte do projeto esta disponivel na integra através do Github
(ASSIS e RODRIGUES, 2020).
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Figura 13 - Fragmento da implementacéo do aplicativo mobile

"Bill’,
theme: ThemeDatal(
primaryColor: indigo,
accentColor: ors.gresnAccent,
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button: T
fontFamily:
)
),
} s
home: Login(),

Fonte: Os autores.

5.3 IMPLEMENTACAO DO BACK-END

Para aplicacdo do padrdo REST (Representational State Transfer) foi
utilizado o framework Express.js, para tornar o desenvolvimento mais simples e agil,
dar maior performance a aplicacéo e para expor as rotas que dao acesso aos dados
e funcionalidades da aplicacéo aos usuarios.

E apresentado na Figura 14 a implementac&o das rotas relacionadas as
funcionalidades de busca, criacdo e atualizacdo de contas na aplicacdo. Por exemplo,
podemos analisar a busca de contas, na linha 23 sendo especificado o caminho
/accounts’, e logo em seguida, na linha 24, a definicdo do método GET e a funcao a
ser executada accounts.getAccounts.

O codigo-fonte do projeto esta disponivel na integra através do Github

(ASSIS e RODRIGUES, 2020).

Figura 14 - Fragmento cédigo da implementacdo das rotas da aplicacédo
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Fonte: Os autores.

Figura 15 - Comunicacao entre o back-end e o banco de dados.

"SELECT a.id,
a.title,
.actual balance AS "actualBalance",
a.type id AS "typeID",
.title AS "typeTitle",
act.color,

act.icon
FROM accounts a
INMER JOIN account types act ON (act.id = a.type_ id)
WHERE a.user_id = $1 ${filters.join{" ")}
ORDER BY a.title”,
[userID]

Fonte: Os autores.

Na Figura 14 podemos observar as rotas cadastradas como a de
cadastro de usuarios, disponivel no caminho 7users’ e utilizando o método POST, a
rota para autenticacdo do usuario cadastrado, disponivel no caminho 7auth’ e
utilizando o método POST e as demais para disponibilizacdo das funcionalidades de
categorias e transagcbes seguindo padrédo de registro semelhante as rotas das
funcionalidades de ‘accounts’, ilustrado pela Figura 14.

Para realizar a comunicacao entre o back-end e o banco de dados para
armazenamento e busca dos dados do usuério na aplicacéo foi utilizada a biblioteca
node-postgres para Node.js de conexao com banco de dados PostgreSQL.

Pode ser analisado na Figura 15, um exemplo de implementacéo da
comunicacéo entre a APl e o banco de dados da aplicacdo. A figura ilustra a busca de
Contas cadastradas pelo usuario, da linha 98 a 104 sdo os dados que serao
retornados ao front-end da aplicacao exibidos ao usuario, ja na linha 106 é feita uma
juncao entre as tabelas accounts e account_types, afim de trazer os dados referentes

ao tipo da conta (Conta Corrente, Dinheiro, Poupancga, Investimentos e Outros).

6 PESQUISA DE VALIDACAO DO MVP

Apos a conclusdo do MVP (Produto Minimo Viavel), o mesmo foi
disponibilizado a 34 usuérios para que pudessem testar a aplicacdo e dar o seu
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feedback, para isso todos os usuarios tiveram acesso a um questionario com 6
afirmacdes e responderam a cada uma delas baseando-se no método da escala de
Likert, com pontuagcdo de 1 a 5 correspondendo a afirmagbées de “Discordo
plenamente” a “Concordo plenamente”.

No geral o feedback recebido pelos usuérios que tiveram a oportunidade
de testar o MVP do projeto foi 6timo, indicando que o projeto € promissor e esta no
caminho certo. Podemos observar na Figura 18 um grafico compilado a partir dos
nameros obtidos no questionario para conseguirmos uma visdo melhor das
experiéncias e primeiras impressfées que 0s usuarios tiveram.

Analisando o gréfico é factivel afirmarmos que os pontos de usabilidade,
experiéncia do usuario e interface foram muito bem aprovados pelos usuarios, ou seja,
94,2% dos usuérios concordaram que o aplicativo é de facil usabilidade e, 94,1%,
reportaram que o aplicativo é agradavel, de forma geral.

As ferramentas referentes ao controle, organizacdo, tomada de decisdes
e estimulos a educacdao financeira, fornecidas aos usuarios pela plataforma, tiveram
um alto nivel de aprovacdao por parte dos usuarios, obtendo 76,5% de aprovacao sobre
a ajuda na tomada de decisbes, 91,1% apontando que o aplicativo estimula a
educacéo financeira e 82,4%, dos usuarios, concordaram que o aplicativo contribui
para o controle e organizacao das financas pessoais.

Por fim, a Gltima afirmacao tinha como objetivo comparar o aplicativo Bill
com outros aplicativos de mesmo seguimento, a fim de validar se 0 mesmo se destaca
perante os outros com a sua simplicidade e eficiéncia, e o feedback para esse ponto

foi satisfatério, obtendo 82,4% de aprovacao por parte dos uUsuarios.
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Figura 16 - Respostas da validacdo do MVP
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Fonte: Os autores.

7 CONCLUSAO

Com a finalizagdo do desenvolvimento do produto minimo viavel da
aplicacdo moével para as plataformas Android e iOS do projeto Bill, o propédsito deste
trabalho foi alcancado. No decorrer deste desenvolvimento foram analisadas
melhorias e novas funcionalidades que podem agregar ao projeto final a fim de
desenvolver um produto mais completo e com mais opc¢des que irdo tornar a
experiéncia do usuario mais satisfatéria e robusta. Melhorias nas funcionalidades ja
existentes no MVP como a finalizacdo da funcdo de Metas e Objetivos que vai
possibilitar que o usuéario tenha o acompanhamento de forma completa de seus
objetivos financeiros, e a funcionalidade de Agenda, onde o usuario podera realizar o
controle de forma eficiente de suas contas a pagar ou recebimentos, onde a
plataforma ficara responsavel por notificar o usuario quando chegar a data
programada.

Além das melhorias, foram levantadas novas funcionalidades a serem
implementadas em versdes futuras, como a implementacdo de mais graficos com
diferentes visfes e analises do financeiro dos usuarios, possibilidade de controle das
movimentagOes de cartbes de crédito, controle de carteiras de investimentos entre
outras ideias que podem melhorar a usabilidade e experiéncia do usuario com o

produto.
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