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RESUMO

Tendo em vista a atual situacdo financeira do pais, onde a taxa de desemprego
aumenta e a renda familiar diminui, muitas pessoas acabam se endividando. Porém,
em diversos casos, esses endividamentos poderiam ser evitados se a pessoa tivesse
um maior controle sobre seu préprio dinheiro. O C.Y. — Control Yourself consiste no
em um protétipo de ferramenta de controle de finangas pessoais vinculada com uma
agenda e um gerenciador de eventos voltada principalmente para jovens, visto que, a
inadimpléncia nos dias atuais € um tema recorrente e muitos jovens ndo dao a devida
atencdo ao assunto. O projeto surgiu observando o fato de que muitas pessoas
manterem um mau controle de suas proprias financas, e ainda na comprovacao de
gue o uso das tecnologias méveis pode ser muito Uutil no controle de financas e
também como uma alternativa para jovens e adolescentes criarem o habito do gasto
consciente, buscando oferecer a eles uma forma rapida, simples e eficiente de saber
onde gastaram, como gastaram e ainda onde gastardo o seu dinheiro. Nessa
ferramenta, que sera um aplicativo mobile, estardo contidas trés telas interligadas,
sendo elas: um gerenciador de financas, uma agenda e por fim, um gerenciador de
eventos e convites. O aplicativo foi desenvolvido em linguagem Java e, para isso, foi
feito todo o processo de documentacéo e prototipacdo. Foi realizado também uma
pesquisa de mercado para captar melhor como € o comportamento das pessoas em
relacéo ao controle financeiro e o que acham de controlar seus gastos através de um
aplicativo de smartphone. Finalizando o projeto, serdo apresentadas as consideracdes

finais e a verséao final do aplicativo.

Palavras-chave: Financas pessoais. Aplicativo de controle financeiro. Controle

financeiro para jovens. Gerenciador de gastos. Tecnologias moveis.



ABSTRACT

Given the current financial situation of the country, where the unemployment rate
increases and family income declines, many people end up in debt. But in many cases,
such indebtedness could be avoided if one had more control over one's own money.
The C.Y. - Control Yourself consists of a prototype personal finance control tool linked
to an agenda and an event manager focused primarily on young people, since
defaulting these days is a recurring theme and many young people do not give due
attention to subject matter. The project came about noting the fact that many people
keep bad control of their own finances, as well as proving that the use of mobile
technologies can be very useful in controlling finances and as an alternative for young
people and adolescents to create the habit of conscious spending, seeking to offer
them a quick, simple, and efficient way of knowing where they spent, how they spent,
and even where they will spend their money. In this tool, which will be a mobile
application, will be contained three interconnected screens, being: a finance manager,
a calendar and, finally, an event manager and invitations. The application was
developed in Java language and, for this, the entire process of documentation and
prototyping was done. A market survey was also conducted to better capture people's
behavior in relation to financial control and how they feel about controlling their
spending through a smartphone application. At the end of the project, the final

considerations and the final version of the application will be presented.

Keywords: Personal finances. Financial control application. Financial control for young

people. Expense manager. Mobile technologies.
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INTRODUCAO

Diante da dinamica e instavel economia globalizada o controle financeiro tem
se tornado um tema de relevancia s6cio econdmica, que abrange todas as classes
sociais. As tratativas dadas ao tema, tem se tornado objeto de analise em diversas

situacoes.

Jovens inseridos neste modelo econdémico, que sejam capazes de exercer 0
consumo consciente e o controle de suas a¢des ao se relacionar com o0 cenario
financeiro, se encaixam em um perfil no qual, o conhecimento e o controle se tornam

a chave para a conducéao ao equilibrio adequado.

O Brasil ndo € uma excecéo, jovens economicamente ativos sao influenciados
por diversos fatores externos, fatores estes, que acabam interferindo em seus
comportamentos financeiros, desencadeando uma realidade, nem sempre

satisfatorios.

Junto as constantes mudancas sociais, houve modificacfes na relacdo entre
0s prestadores de servigcos na area financeira com os seus clientes. As defini¢cdes de
novas estratégias de negocio emergem juntamente as atuais necessidades

apresentadas por jovens.

Com a volatilidade do dinheiro e o descontrole financeiro, saber identificar a
maneira mais inteligente de utiliza-lo ganhou uma importancia ainda maior. O valor do
dinheiro atribuido a realidade econémica, tem grande interferéncia na vida das
pessoas, explicitando assim, a necessidade de um bom controle financeiro e de um

conhecimento da atual situacédo econdémica.

Os pontos principais tratados neste projeto, visam uma melhor interacdo do
uso das tecnologias moveis para o auxilio na tomada de decisao financeira pessoal e
a criacdo do habito de controlar as financas, viabilizando um melhor gerenciamento

do dinheiro, assim, auxiliando no desenvolvimento de uma cultura financeira saudavel.
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O jovem é inserido em uma sociedade consumista desde muito cedo. Quando
estes iniciam sua vida financeira de forma independente dos pais, alguns perdem o
controle sobre seus gastos, gerando altas taxas de inadimpléncia, desta forma,
desaquecendo o comércio. Tais eventos ndo sao positivos para esses jovens, cOmo
também para a Economia do Pais. Apresentando entdo, uma necessidade e
uma oportunidade de negdcio que colabore com a cultura da boa gestéo financeira,
gerando resultados positivos tanto nos setores publicos e privados. Desta forma
auxiliando jovens cidadaos a evitar a inadimpléncia com os conhecimentos financeiros

necessarios e gerando ao pais um resultado econémico mais estavel.

O objetivo geral deste projeto € promover a cultura do gasto consciente entre
os jovens. Sendo o objetivo especifico produzir uma ferramenta voltada inicialmente,
para as plataformas moéveis para que possa ter a capacidade de se tornar relevante
no auxilio do controle financeiro e possa ser uma ferramenta mais presente na vida

do jovem brasileiro.

Os dispositivos méveis ja fazem parte da vida dos jovens. Seu poder de
abrangéncia vai muito além de fazer ligagcbes e enviar mensagens de texto. S&o uma
das pontes que ligam um individuo a um mundo digital, no qual, existem uma
infinidade de informacdes, muitas vezes mudando o convivio de seus grupos sociais

onde esta inserido, em alguns casos, podendo superar a interacéo fisica.

Neste contexto a viabilidade do projeto se justifica devido a mobilidade e
facilidade através de plataformas mdéveis buscando o auxilio da rotina financeira de
jovens. Tendo em vista, a necessidade de uma ferramenta de facil interacéo,

entendimento e atratividade para os mesmos na sua vida financeira.

No capitulo 1 sdo descritos 0s aspectos tedricos de grande importancia com
fundamentacdo em autores da area de financas pessoais, economia e teoricos

renomados, assim embasando a apresentacao da ferramenta proposta.

O capitulo 2 aborda a metodologia, que engloba a implementacdo das

linguagens de programacéo utilizada, passando pela modelagem de dados e estrutura
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da ferramenta, tratando assim da disposi¢do organizacional do grupo, usando 0s

métodos de desenvolvimento de projetos.

O capitulo 3 abrange as ferramentas e técnicas utilizadas para o
desenvolvimento do aplicativo, descrevendo as linguagens de programagéo

utilizadas, banco de dados, bem como a metodologia de desenvolvimento utilizada.
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1. FUNDAMENTAGCAO TEORICA

Segundo Barros (1999), desde a insercdo do ser humano em convivio com
uma sociedade, o mesmo sempre esta almejando alguma coisa que lhe proporcione
comodidade e satisfacdo com relagdo as suas necessidades, seja de suas
necessidades basicas como alimentacdo e moradia, indo até seus desejos de
consumo para a necessidade de autoafirmacdo. E importante ressaltar que as
necessidades podem variar de acordo com o poderio econémico do individuo
envolvido e, interferindo inclusive na forma como elas s&o atendidas, indo das

maneiras mais simples até as mais sofisticadas.

Na concepcéao de Pires (2007), na atualidade, se tornou necessario entender
financas pessoais como um assunto de carater sistematico e compartilhado.
Principalmente no século XXI devido as mudancas de cultura e das tecnologias ao
redor do mundo, passou-se a considerar que este conhecimento precisa ser
transmitido. Para o autor, o tema € de vital importancia, sendo considerada uma

necessidade perante a Economia.

1.1 Educacéo financeira

Segundo a OCDE - Organizacdo para a Cooperacdo de Desenvolvimento
Econbmico (2005), a educacao financeira € um processo no qual os individuos e
sociedades buscam melhorar seu entendimento sobre 0s conceitos e como lidar com
os produtos financeiros. Ja de acordo com o0 BACEN — Banco Central do Brasil (2013)
a educacdao financeira visa trazer beneficios para o individuo e sua familia, auxiliando
no enfrentamento de imprevistos financeiros, realizacdo de sonhos e prevencédo de

fraudes, com sua aplicabilidade no dia-a-dia.

Dentro de um processo de aprendizagem, ndo devemos ter a educacéo
financeira como um manual de regras fixas e nem tampouco como Senso comum.

Neste contexto, D'Aquino (2015, em Unica pagina) reforca que:
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A Educacao Financeira ndo deve ser confundida com o ensino de técnicas
ou macetes de bem administrar dinheiro. Tampouco deve funcionar como um
manual de regrinhas moralistas faceis - longe disso, alias. O objetivo da
Educagéo Financeira deve ser o de criar uma mentalidade adequada e
saudavel em relacdo ao dinheiro. Educagdo Financeira exige uma
perspectiva de longo prazo, muito treino e persisténcia.

Em sociedades nas quais o modelo econdmico adotado € o capitalismo, a
demanda por um controle financeiro aumenta de acordo com o amadurecimento do
individuo na sociedade. Na concepc¢éo de Hunt e Lautzenheiser (2013) o capitalismo
€ dividido em quatro pilares, producédo de mercadorias, meios de producdo, como
propriedade privada, populacdo economicamente ativa e de individuos como um

comportamento individualista em relacdo a suas acgoes.

A partir desse modelo econdémico surgiu a Cultura do consumo. Na viséo de
McCracken (2012) a cultura do consumo esta relacionada aos bens de consumo que
ajudam a tornar essa cultura concreta e publica através do marketing e do varejo.
Desta forma, muitos economistas buscam desenvolver técnicas que permitam que as
sociedades possam entender e usufruir do Capitalismo da melhor maneira possivel e

fazer um uso consciente do seu dinheiro e de seus bens.

Segundo Barros (1999), inUmeras situacdes geram o atendimento de uma
necessidade, sendo que ha variacao de pessoas e sociedades com relacéo ao desejo,
0 autor observa que existem trés necessidades com classificagdes peculiares, sendo

elas, necessidades individuais, coletivas e publicas.

Para Cerbasi (2004) a organizacao financeira € importante para que se tenha
maior controle sobre seu dinheiro, maior consciéncia sobre suas escolhas e maior
ciéncia no uso de sua renda, tratando assim a relacéo controle financeiro x renda algo

importante para a sua vida pessoal.

Na conceituacdo de habito, busca-se entender o poder e a influéncia do
mesmo ha vida das pessoas. Seguindo este contexto, Duhigg (2012, p.15), reforca a
ideia que habito é: "As escolhas que todos fazemos deliberadamente em algum

momento, e nas quais paramos de pensar depois, mas continuamos fazendo,
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normalmente todo dia". Seguindo esse pensamento, Augusto (2015), trata que
embora existam programas de educacao financeira disponiveis no mercado, iSso ndo
é suficiente, pois, os individuos em sua maioria ndo vao atras dessas orientacfes para

uma mudanca em seus habitos financeiros.

O controle sobre as finangas ganha importancia nos tempos atuais com o
aumento progressivo da complexidade de uma vida financeira estavel muito
comentada nos meios da midia e atraindo o interesse das pessoas de como devem

lidar com seu dinheiro.

Domingos (2015) aborda que, métodos e dicas surgem sempre que alguma
nova complexidade é apresentada ao mundo, mas existem modelos basicos de
introducdo e conscientizacdo de um bom controle financeiro, dentre eles podemos
citar o DSOP, o autor discorre sobre o método tratando que cada letra dessa sigla
corresponde a um pilar a ser seguido, D - diagnosticar, S - Sonhar, O - Orcar, P-
Poupar, sugerindo estes como pilares basicos para o inicio de qualquer controle

financeiro, como pode ser observado na Figura 1.1.

Figura 1.1 - Metodologia DSOP

dsop

Metodologia DS OP

IAGNOSTICAR

ONHAR

RCAR

OUP AR

Fonte: www.poupandodinheiro.com.br, 2015



20

Nos avancos da atual economia global e no complexo sistema financeiro
contemporaneo, ter conhecimento e algum tipo de controle sobre suas financgas é algo
importante, pois com base em uma pesquisa efetuada pelo SPC Brasil (2017), em
2016, apresentando numeros mostrando uma realidade que, metade dos brasileiros
ndo fazem controle do orcamento pessoal, tornando muito dificil que os mesmos
consigam mensurar a sua real situagao financeira, ou a insergéo de qualquer tipo de

controle.

Assim sendo, o modelo financeiro pessoal adequado defendido por Eker
(2006), trata de trés pontos, 0os pensamentos, sentimentos e acfes do individuo com
relacdo ao seu dinheiro. Sugerindo assim, um bom comeco para o sucesso e equilibrio

de suas financas.

1.1.1 Relevancia da educacéo financeira

Para muitas pessoas, administrar o proprio dinheiro significa meramente fazer
uso de calculos matematicos, planilhas e entre outras coisas. No entanto, de acordo
com Domingos (2015) saber lidar corretamente com o préprio dinheiro abrange muito
mais do que apenas isso, envolve o comportamento humano, que sédo habitos e

costumes desenvolvidos no decorrer da vida.

Pesquisa feita por S&P Global Financial Literacy Survey (2015), divulgado
pelo Insper com base em entrevista com 150 mil adultos em mais de 140 paises,
apresentou que dois em cada trés adultos no mundo sdo analfabetos financeiros. A
pesquisa mostrou também que o indice no mundo se encontra em 33% de
analfabetismo financeiro, e no Brasil de 35% mantendo a média mundial, mas
deixando o Brasil em 67° na posicéo entre 143 paises. A inclusdo financeira se torna
muito dificil sem os conhecimentos adequados sobre financas, e uma de suas
consequéncias sédo pessoas incapazes de acessar produtos financeiros disponiveis

no mercado e muito menos ter nocdo de seus efeitos.
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De acordo com o BACEN (2013) é importante que os consumidores tenham
a capacidade de entender o funcionamento do mercado, a influéncia dos juros nas
compras, desenvolver o consumo consciente evitando consumir por impulso, entender
os financiamentos disponiveis e escolher o mais adequado, administrar o uso do
cartdo de crédito entre outros, afim de evitar o endividamento. Mas, uma pesquisa
feita pelo SPC Brasil (2017) expde que 79% dos brasileiros tem uma nogé&o errada do
gue é estar endividado.

Para Steffen (2016), em artigo publicado para o jornal Campo Grande News,
o controle financeiro ndo acompanhou o crescimento do mercado adequadamente,
por conta disso as pessoas as quais sdo desprovidas de conhecimentos financeiros
buscam realizar seus sonhos de uma forma erronia, ou seja, ndo possuem o habito

de planejar corretamente e administrar seus planos.

Domingos (2015) escreve que ao utilizar as informag¢des adquiridas em todo
0 processo de educacao financeira, permite que o individuo saiba como controlar
todos 0s meios financeiros ao seu alcance e proporciona um uso mais racional dos
recursos derivados dos seus esforcos e trabalhos, que, resulta em escolhas mais

conscientes e sustentaveis e possibilitam a concretizacdo de sonhos e projetos.

1.1.2 Educacéo financeira na sociedade brasileira

A Educacéo Financeira de acordo com a OCDE (2005) disponibiliza para os
individuos conhecimentos necessarios para melhorarem seu entendimento em
relacdo aos conceitos e produtos financeiros, de forma que com a formacéo,
orientacdo e informacédo estdo aptos a identificar as oportunidades e riscos de forma
mais consciente. Permite também que saibam procurar ajuda de forma mais

informada e tomar outras aces que favorecam seu bem-estar.

O tema do controle financeiro ganhou muita relevancia nos ultimos anos. Nas
palavras dos autores “Diversos agentes da sociedade, de empresas ao governo, tém

investido no tema, cada um a sua forma. A despeito do interesse geral, pouco se fala
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a respeito dos motivos que algaram o tema ao seu atual estagio” (ARAUJO e CALIFE,
p.1, 2014).

No Brasil, denota-se uma inversédo de situa¢cdes no controle financeiro, pois
de acordo com Araujo e Calife (2014), até a década de 1990, o foco do controle
financeiro era apenas ler ou pesquisar sobre “dicas de investimentos”. Nestes artigos,
especialistas ensinavam como multiplicar os recursos através da compra de titulos
gue poderiam ser rentaveis. Porém, os autores salientam que essas dicas eram, e
ainda sao, para pessoas que ja possuem certa prosperidade financeira para investir,
porém o foco nunca foi de tentar apresentar métodos para a organizacao de um plano
em gue as pessoas Com poucos recursos tivessem um melhor controle sobre o proprio

dinheiro.

De acordo com pesquisa da Serasa Experian e a classificagcdo Mosaic Brasil
(2014) os jovens adultos representam 23% dos inadimplentes no Brasil. Considerando
apenas os percentuais de endividamento dentro dos grupos da pesquisa, os donos de
negocio possuem um numero de 41% de inadimplentes, o que indica que nem ao
menos os individuos os quais devem ter um preparo maior no quesito de controle
sobre suas financas, se encontram sem o correto conhecimento ou a falta dele, como

se pode analisar na Figura 1.2 a seguir.

Figura 1.2 - Taxa de inadimpléncia por faixa etaria
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Fonte: www.serasaexperian.com.br, 2014

Outro ponto preocupante € apontado por Oliveira (2017), grande parte das
pessoas nao tem compreensdo do que seja uma taxa de juros compostos, ou seja, 0
autor traz que 99,4% da populacdo brasileiras desconhece quais sejam os tipos de

taxacOes e como calcular e avaliar as mais interessantes.
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De acordo com as palavras do autor “ao ndo fazer as contas dos juros
compostos dos financiamentos, que podem levar o preco do produto dobrar e até
triplicar de valor, o consumidor sofre as consequéncias nefastas do analfabetismo

financeiro” (OLIVEIRA, 2017, em Unica pagina).

Manter um controle financeiro é uma atitude de precaucdo para eventuais
problemas, porém, uma pesquisa feita pelo SPC Brasil e a CNDL - Confederacgao
Nacional de Dirigentes Lojistas (2016), indica que ndo. Trés em cada dez jovens
brasileiros ndo fazem controle financeiro e dentre esses jovens 76,4% preferem fazer
um controle financeiro de cabeca, o qual especialistas da pesquisa ndo consideram
como um meio eficiente, pois estdo sujeitos ao esquecimento e erros de célculos,
mostrando uma grande falta de instrucdo por parte dos jovens brasileiros sobre o

tema.

Dados da OCDE divulgados pelo O Globo Economia, em um artigo produzido
por Ribeiro (2016) mostra que apenas 30% dos brasileiros sdo poupadores ativos, e
muitas pessoas ao redor do mundo demonstram baixos conhecimentos financeiros,
consequentemente, ndo adotando medidas que poderiam melhorar sua seguranca
financeira, além do mais de terem atitudes pensadas apenas em curto prazo, o que
demonstra uma falta de preocupacao sobre o futuro. Reinaldo Domingos afirma em
entrevista por Ana Paula Ribeiro (O Globo, 2016) que em geral ndo se tem nocéo do
gue € o controle financeiro, os brasileiros pensam que se trata de apenas entender
matematica, sendo que € algo bem mais comportamental. Ele ainda diz que é
necessario um método para expandir os conceitos de controle financeiro e a melhor

forma é utilizar as escolas, porém isso levaria tempo de uma geracao.

Com a alta volatilidade do dinheiro, suas adequac¢fes aos produtos s&o
constantes e alguns deles séo indispensaveis para nosso dia a dia fazendo com que
deixemos de economizar algumas vezes para adquiri-los. Mas, segundo Pinto (2017)
em uma pesquisa realizada pela Folha de Sdo Paulo mostrou que apenas 4% dos
brasileiros poupam para aposentadoria trazendo a tona que muitos brasileiros nem se
preocupam em poupar e também tornando o Brasil o pais com o pior indice das
Ameéricas e um dos piores do mundo. Levando em consideracdo esses dados de

pouco conhecimento basico de finangas, falta de excedentes para poupancga, entre
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outros, fica clara a mentalidade necesséria ao brasileiro que deveria ser de manter
uma economia saudavel de sua renda, uma boa orientacdo sobre finangas e uma

preocupacao a longo prazo tendo em vista a situacao de crise vivida pelo Brasil hoje.

De acordo com uma pesquisa realizada pelo Servico de Protecdo ao Crédito
e pela Confederacédo Nacional de Dirigentes Lojistas (2017), o habito do consumismo
esta enraizado na mente do brasileiro, e que as classes C, D e E sdo as que mais
compram sem necessidade motivadas por promoc¢des. A compra por impulso por
parte dos brasileiros mostra a falta de orientacédo sobre suas financgas, que acabam se
endividando por simples promocbes, de acordo com a pesquisa, 42% dos
consumidores costumam comprar parcelado apenas para conseguirem adquirir tudo

0 que querem, sem visar o planejamento antes da compra.

De acordo com estudo feito pela Nielsen (2017), 52% dos lares brasileiros
sofreram impactos pela conjuntura econdmica, que abrangem familias que néo
conseguiram pagar suas dividas ou que algum membro da familia ficou
desempregado. Esse percentual reforca a importancia do controle financeiro que
Seabra (2010) expde a ideia de ser o bem-estar de cada um, saber lidar com seu
préprio dinheiro, para gastar em necessidades de forma inteligente, programar
despesas, viagens ou investir de forma correta, é crucial para ndo incorrermos em
divididas, garantir uma aposentaria tranquila gerando assim uma economia mais

préoxima.

1.1.3 Educacéo financeira para jovens

De acordo com o Guia Bolso (2015) ter o controle sobre o dinheiro no inicio
da vida adulta ndo é uma tarefa nem um pouco facil. Muitos jovens ainda ndo tém
intimidade com o dinheiro e ainda lidam com uma realidade de mercado capitalista
onde as tentacdes pelo consumo é algo que pode representar complicacées nas suas
préprias financas. As facilidades de obtencédo de crédito aliada jovens compulsivos

pelo consumo, podem representar claramente o desequilibrio financeiro desses
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individuos ao longo da sua vida adulta, surtindo reflexos até mesmo quando esses

individuos educarem seus filhos financeiramente.

Ainda de acordo com o Guia Bolso (2015) uma geracdo que tem atributos
como os descritos acima como caracteristicas de perfil financeiro pode resultar em
uma geragao que comega a se envolver com problemas com dividas logo cedo. Para
esta geracao de jovens consumistas que na maioria das vezes ainda n&o tem altos
salérios, bancar um alto estilo de vida o torna uma tarefa dificil, desse modo o dinheiro
gue ganham se torna insuficiente para manter essa realidade desejada. Por esse
motivo se torna tdo importante trabalhar desde cedo a importancia de se ter um bom
controle financeiro sobre sua vida, assim podendo garantir uma vida tranquila e segura

para sempre.

Segundo Massaro (2017) o jovem é financeiramente vulneravel, pois por
serem individuos que se deparam todos os dias com propagandas e tentativas de
persuasao ao consumo e nao terem muitas vezes boas condicdes financeiras, o que
€ uma realidade da maioria dos jovens brasileiros em inicio de carreira, sdo mais
propensos a terem problemas financeiros. Aliado a esses trés fatos surge uma quarta
problematica que é a de que muitos jovens nao se importarem com o tema educacgao
financeira que no caso seria o controle de finangas, além de uma tendéncia natural do
jovem a subestimar riscos e muitas vezes tomar decisdes pensando no presente e

nao com uma visdo a longo prazo sobre sua vida.

De acordo com Voitch (2015) redatora da Gazeta do Povo, 0s jovens correm
um risco maior que os adultos quando o assunto é emprego. Os jovens sd0 0S
primeiros a sofrerem as consequéncias de uma crise ha empresa que trabalham ou
até mesmo em seu pais, partindo do principio que tém menos experiéncia profissional.
Torna-se assim imprescindivel que o jovem tenha habito de controle financeiro e saiba
0 momento e a quantidade certa que necessita poupar para nao ter um baque imediato
com a sua demissdo e consiga se manter no periodo que procura um
reposicionamento no mercado profissional, até mesmo investindo na sua propria

formacao.
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Para o portal de noticias UOL (2012) um fator que auxilia jovens a mudarem
seus habitos financeiros e a terem mais conhecimento sobre o assunto sdo programas
de educacéo financeira oferecidos nas escolas onde os mesmos estudam, resultados
coletados pelo ENEF - Estratégia Nacional de Educagéo Financeira em alguns
colégios tiveram resultados que aumentou o conhecimento financeiro dos alunos e
suas atividades sobre controle financeiro foram melhoradas. Além disso, esse
programa piloto fez com que esses jovens tivessem mais presente o habito de poupar
dinheiro e se organizar melhor com suas despesas, além do beneficio de auxiliar no

or¢camento familiar em casa.

1.1.4 Tecnologias moveis e finangas pessoais

Segundo Arend (2012), é valido afirmar que a evolucdo do Capitalismo como
processo econdmico aconteceu por intermédio das evolugcdes tecnoldgicas, pois a
cada evolucéo, foram otimizados e revitalizados os processos de produc¢éo, elevando
a capacidade econdmico-produtiva a niveis cada vez melhores. O autor continua
expressando que cada revolugao tecnologica traz consigo, ndo somente mudancas
nos meios de producado de bens e servicos, mas também alteracdes no cotidiano das
grandes empresas, dos 6rgdos governamentais e também na rotina dos cidadaos

comuns.

Nas ideias de Conceicdo (2008), avaliando de uma perspectiva evolucionaria,
0 crescimento econdmico ocorre devido a introducdo de novas tecnologias feitas
progressivamente, o que colabora para o crescimento da produtividade dos trabalhos

de construcdo de novos produtos, bens ou servicos para serem langcados ao mercado.

Moura (2009) expressa que nos ultimos anos, ocorreu a mais recente
evolucdo tecnoldgica, na qual, o acesso a rede de computadores deixou de ser
limitado apenas aos PCs (Personal Computer), mas, passando também a ser
alcancado através de telefones celulares, notebooks, netbooks, tablets, entre outros.

Esses aparelhos sdo chamados de aparelhos de tecnologia mével. Ainda na
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concepcao do mesmo autor, as tecnologias moveis foram responsaveis por mudangas

radicais na forma como a sociedade atual trabalha, estuda e obtém entretenimento.

Kobrick (2010) relata que nos primoérdios das grandes empresas de tecnologia
como Microsoft, Apple e Dell, como empresas de capital aberto, ainda no final dos
anos oitenta, todos os investidores da época sabiam que estavam se deparando com
as corporacbes responsaveis por mudar o mundo nos anos que viriam. Os
computadores pessoais ja estavam dominando uma boa parcela dos ganhos
econbmicos e analisando a velocidade com que o0s avancos tecnoldgicos aconteciam,
era visivel que os maiores ganhos ainda viriam nos anos seguintes, como a Figura 1.3

apresenta.

Figura 1.3 - Evolug&o dos computadores

Evolu¢io dos Computadores

1970 : 1980 — 1990 - 2000 2010 - 2015

Fonte: www.todamateria.com.br, 2017

Um artigo publicado pelo InfoMoney e escrito por Mizzo (2016), retrata um
cenario atual no qual, os Smartphones se tornaram pecas fundamentais no cotidiano
da populacédo. Aliando esse fato a necessidade de controlar os gastos pessoais, 0S
controladores de financas se disponibilizaram nas plataformas digitais e totalmente
portateis através das tecnologias méveis, nos quais os usuarios podem acompanhar
seus gastos e investimentos em tempo real. Ferramentas como: Guia Bolso, Minhas

Economias e Organizze ganharam destaque nesse segmento.
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1.2 Tecnologias do projeto

Para Sommerville (2011), um projeto necessita da compreensdo de como um
sistema ou software deve ser organizado. A compreensao das tecnologias utilizadas
€ essencial para que a equipe possa desenvolver sua tarefa com maior propriedade e
dominio sobre as ferramentas. As tecnologias utilizadas sdo um elo critico no projeto,
pois sao elas que nortearam 0s componentes estruturais de um sistema, assim sendo,
orientando o que serd utilizado no desenvolvimento e qual a teoria que definem essas

tecnologias.

1.2.1 Sistemas operacionais

De modo geral, Tanenbaum (2009), em uma visdo generalizada, resume 0s
Sistemas Operacionais, como um software no qual tem como objetivo fornecer aos
programas dos USUarios recursos necessarios para serem executados, bem como
gerenciar os dispositivos de hardware de entrada e saida, o Sistema Operacional
oferece isso aos usuarios comuns de forma mais simples e com uma apresentacao
mais amigavel. Machado e Maia (2007) complementam essa linha de raciocinio,
segundo os autores, sem um Sistema Operacional, seria necessario que qualquer
usuario possuisse um conhecimento profundo sobre diversos detalhes do hardware,
0 que transformaria qualquer operacdo simples em um processo complexo, lento e

muito suscetivel a erros.

De acordo com Tanenbaum (2009) os Sistemas Operacionais modernos
consistem em todo um conjunto de hardware, que em grande parte dos casos sao
compostos de um processador fisico (podendo ter varios nucleos de processamento
dentro de si), a memoéria principal, discos, impressoras, teclado, mouse, monitor,
interface de redes, sendo esses 0s principais dispositivos de entrada e saida, porém,
sempre podendo haver mais, dependendo da necessidade e demanda. O autor

7

ressalta que € um sistema complexo, sendo um trabalho conjunto de varios
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programadores, sendo descrito como impossivel de apenas uma pessoa entender

como funcionam todos os processos de um Sistema Operacional.

Sobre a principal diferenca entre um Sistema Operacional, que em sua
esséncia também é um software, e todos os demais outros softwares, Machado e Maia

(2007, p.3) dissertam que:

A grande diferenca entre um sistema operacional e aplicagées convencionais
€ a maneira como suas rotinas sdo executadas em funcdo do tempo. Um
sistema operacional ndo é executado de forma linear como na maioria das
aplicagbes, com inicio, meio e fim. Suas rotinas sao executadas
concorrentemente em fungéo de eventos assincronos, ou seja, eventos que
podem ocorrer a qualquer momento.

Segundo o site de tecnologia, Olhar Digital (2017), em um levantamento feito
mostra que o Sistema operacional para os computadores de mesa, o Windows, além
de ser em disparado o Sistema mais usado nos desktops, também era o mais usado
no mundo. A predominancia do Windows vinha desde a década de 80, porém, no ano
de 2017 foi superado pelo sistema operacional mobile da Google, o Android, que
atualmente € o mais utilizado no mundo. O crescimento do Android vem disparando,
principalmente no mercado asiatico devido ao grande uso de aparelhos smartphones

com este Sistema Operacional

1.2.2 Linguagem de programacao

Na concepcédo de Ferraz (2014) as linguagens de programacao sdo métodos
gue contam com um padrao para poder passar instru¢gdes para um computador. Uma
linguagem de computador € o intermédio que permite com precisdo sobre quais dados
um computador vai trabalhar, sendo também, que é a linguagem de programacao que

determina qual acdo sera tomada em qual dado.

Segundo Ascencio e Campos (2002) o computador, em sua esséncia de
hardware, ou seja, s6 considerando as pecas e circuitos elétricos, ndo tém uma funcéo

alguma, tudo o que um computador faz e processa é por meio de programas, e que
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por sua vez, sdo desenvolvidos com linguagens de programacdo. Quando queremos
criar uma aplicagcdo para que execute qualquer funcdo, devemos escrever um
programa, ou até mesmo, um conjunto de programas que trabalhem juntos, no
entanto, esse programa precisa ser escrito em uma linguagem que tanto o
computador, tanto os programadores entendam, isso € a chamada linguagem de

programacao.

De acordo com Ferraz (2014), € comum dizer que um computador é “burro”,
porque ele s6 é capaz de entender “Sim” ou “N&o”, ou seja, os computadores
entendem apenas a logica binaria, que sédo apenas 0 e 1. Entdo, todas as instru¢des
dadas a um computador sdo sequéncias enormes de 0 e 1. Logicamente, escrever
programas totalmente em binario, seria algo extremamente complexo, trabalhoso, e
muito demorado, e é nisso que a linguagem de programacao simplifica o caso, pois o
programador escreve 0 seu programa em uma linguagem logica que ele compreenda,
e apos isso, o programa é compilado, o seja, é transformado na sequénciade O e 1

que o computador consegue interpretar.

Para Hamann (2015), as linguagens de programacdo mais utilizadas no
mundo Sao:

a) Java - Muito utilizado atualmente por ser a principal linguagem para
desenvolver aplicativos para o Sistema Operacional Android.

b) Objective C - E uma linguagem de programacio que ganhou muita
notoriedade no inicio da primeira década do século XXI, por ser a linguagem oficial
para o desenvolvimento de aplicativos para o I0OS, Sistema Operacional dos
smartphones da Apple.

c) C - Embora seja uma linguagem de programacéao relativamente antiga,
tendo sido criada em 1972, continua tendo relevancia, principalmente por causa das
linguagens que foram derivadas a partir dela, e também, continua sendo a principal
linguagem de programacdo para iniciantes que estdo na fase de aprendizado. E
importante ressaltar que ainda € utilizado em chips eletrénicos.

d) C++ - Criada em 1979, €, por assim dizer, uma evoluc¢éo da linguagem C,
tendo novos atributos adicionados, como por exemplo, sobrecarga de operadores,
heranca mdltipla e tratamento de excec¢des. Assim como o C, o C++ € amplamente

utilizado academicamente. Em 1998, foi padronizado pela I1SO.
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e) C# - Desenvolvida em 2001, pela Microsoft, utiliza a orientagdo objeto do
C++, mas também possui caracteristicas do Pascal e principalmente do Java.
Atualmente, é a principal linguagem para o desenvolvimento de programas para o
Sistema Operacional Windows.

f) HTML - O HTML, que séo as siglas do inglés para HyperText Markup
Language, e que traduzindo para o portugués seria, Linguagem de Programacéo de
Marcacdo de Hipertexto, é uma linguagem de marcacao usada para a criacdo de
paginas da web. Embora néo seja considerada como uma linguagem de programacao
em si, pelo fato de ndo ser estruturada, e nem orientada a objeto, € mundialmente
utilizado para a criacao de sites, blogs e portais.

g) CSS - Dependente do HTML, o CSS é um método para acrescentar estilo,
formatacédo a uma pagina feitacom HTML. O CSS também é usado para criar margens
e bordas.

h) JavaScript - Também € usado juntamente com o HTML, o JavaScript tem
como funcao ler os scripts que podem conter em uma pagina html, mas também pode
ser usado para criar esses scripts.

i) PHP - O PHP € uma linguagem comumente usada para criar sistemas e
sintaxes mais complexas na web, sendo muitas vezes usado como um complemento
do HTML.

1.2.3 Banco de dados

De acordo com Date (2001), um banco de dados é um sistema, em grande
parte computacional, que tem como principal funcdo gravar registros. O autor da o
exemplo que um banco de dados deve ser considerado como um armario eletrénico
para armazenar arquivos, neste “armario” os usuarios podem realizar diversas
operacdes sobre 0s arquivos que estdo armazenados, como por exemplo:

a) Adicionar novos arquivos a base de dados, que seria como por uma hova
ficha num armario de arquivos.

b) Inserir dados aos arquivos ja existentes.

¢) Recuperar dados dos arquivos, e resgatar um historico de alteracdes.

d) Eliminar dados dos arquivos existentes.
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e) Apagar o arquivo definitivamente do banco de dados.

Segundo Elmasri e Navathe (2005) os bancos de dados e os sistemas de
bancos de dados se tornaram parte importante no cotidiano das sociedades
modernas. Os autores apoiam que todos usam sistemas que envolvem bancos de
dados, mesmo sem perceber, como exemplo, citam as transacfes bancérias que
ocorrem todos os dias, ou até mesmo para um empréstimo de um livro em uma

biblioteca.

Date (2001) complementa a definicdo de banco de dados, que é um sistema
gue além de gravar fun¢des, tem como finalidade permitir que os usuarios desse
sistema possam recuperar e atualizar os dados, através de permissfes de quem
estiver administrando os arquivos do banco de dados. Sendo esses dados, pertencer
a qualquer coisa que seja de importancia, tanto para o individuo, tanto para uma
organizacgao, ou seja, tudo o auxilie no processo geral para administrar arquivos e

informacoes.

Outra caracteristica importante sobre os bancos de dados € a hierarquia de
dados, consiste em um conjunto de registros que sdo conectados uns aos outros por

meio de uma ligacéo. Giovanangelo (2011, on-line) diz que:

Um diagrama com estrutura de arvore é um esquema para um banco de
dados hierarquico. Tal diagrama consiste em dois componentes bésicos:
retdngulos, que correspondem a tipos de registro, e linhas, que correspondem
a ligacbes. O diagrama com estrutura de arvore serve para 0S mesmos
propdsitos que um diagrama entidade-relacionamento; a saber, ele especifica
a estrutura légica geral do banco de dados. Um diagrama com estrutura de
arvore é similar ao diagrama de estrutura de dados no modelo de rede. A
principal diferenca é que, no primeiro, tipos de registro sdo organizados na
forma de uma arvore enraizada. Para todo diagrama entidade-
relacionamento, existe um diagrama com estrutura de arvore correspondente.

Para Dornelles (2016), atualmente, os seguintes bancos de dados tém grande
relevancia academicamente e comercialmente, dentre ele séo:

a) Banco de dados da Oracle - Muito utilizado em comércios, industrias e

grandes empresas.
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b) MySQL - Desenvolvido pela Oracle, € um banco de dados de codigo aberto,
permitindo que outros programadores colaborem com suas melhorias. E bastante
utilizado academicamente.

c) SQL Server - E o principal sistema de banco de dados da Microsoft

d) PostgreSQL - Outro sistema de banco de dados de cddigo aberto, carrega
o lema de “O banco de dados de cédigo aberto mais avangado do mundo”

e) DB2 - Banco de dados criado pela IBM

f) Access - Embora o Access seja considerado um banco de dados
puramente para aprendizado académico, o Access é considerado também como um

sistema de banco de dados.

1.2.4 Linguagem de modelagem unificada

Segundo Guedes (2007), a UML - Unified Modeling Language ou Linguagem
de Modelagem Unificada, € uma linguagem visual que tem como objetivo criar
modelos de sistemas utilizados por computadores através do paradigma da
Orientacdo a Objetos. Porém o autor também salienta que a UML ndo deve ser
confundida com uma linguagem de programac&o, que normalmente, sao utilizadas
para desenvolver o codigo de softwares, a UML € uma linguagem de modelagem de
um projeto, tanto que, nos Uultimos anos, tem-se tornado a linguagem

internacionalmente usada principalmente pela industria de Engenharia de Software.

Guedes (2007) reforca que a UML tem como objetivo auxiliar os
desenvolvedores de um software a determinar quais serdo as principais
caracteristicas da aplicacdo, bem como, seus requisitos funcionais e néo funcionais,
comportamentos, estruturas logicas de funcionamento, definicdo de processos, e
abrangendo até qual o hardware necessario para comportar o software. Todos esses
pontos de importancia devem ser delimitados por meio da UML antes mesmo do inicio

do desenvolvimento do software.
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O UML possui uma vasta gama de diagramas distintos para fornecer varios
tipos de visdo sobre o sistema que estd sendo modelado, o analisando por diversas

perspectivas procurando assim que cada diagrama complemente o outro.

E como se o sistema fosse modelado em camadas com cada diagrama
representando cada uma dessas camadas, alguns diagramas mostram o sistema em
geral com todas as camadas, como o diagrama de caso de uso, que mostra o sistema
como um todo, sendo um dos principais. Guedes (2007) aborda que os principais do
UML séo:

a) Diagrama de caso de uso: E o mais geral e informal dos diagramas usado
para o levantamento de requisitos, apesar que pode ser consultado durante todo o
projeto e servir de base para outros diagramas.

b) Diagrama de classes: E um dos mais importantes diagramas, ele define a
estrutura das classes usados pelo sistema, descrevendo os métodos e atributos das
classes, também é usado para apoio da maioria dos diagramas.

c) Diagrama de objetos: E completamente dependente do diagrama de
classes, ele oferece a visdo dos valores armazenados em um objeto durante a
execucao do processo do software.

d) Diagrama de pacotes: Demonstra a estrutura dos subsistemas ou
submodulos utilizados pelo software para determinar as partes que a compoe,
também pode ser utilizado para auxiliar a demonstracdo da arquitetura de uma
linguagem.

e) Diagrama de sequéncia: Demonstra a troca de mensagens entre objetos
envolvidos dentro de um determinado processo.

f) Diagrama de comunicacdo: Complementa o diagrama de sequéncia e vice-
versa, ele apresenta basicamente as mesmas informagdes, mas diferente do
diagrama de sequéncia, ele ndo se preocupa com a temporalidade das mensagens
trocadas nos processos, mas sim nos elementos vinculados e quais mensagens eles
trocam entre si.

g) Diagrama de maquina de estados: Demonstra o0 comportamento dos
elementos através de um conjunto de transicfes de estado finito, pode ser usado para

mostrar o protocolo de uso de uma parte do sistema.
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h) Diagrama de atividades: Fazia parte do diagrama de maquina de estado
até a UML 2.0 quando se tornou independente, ele demonstra os pacos tomados para
a concluséo de uma atividade especifica.

i) Diagrama de visdo geral de interacdo: E uma variacdo do diagrama de
atividades, que fornece uma visdo geral dentro do sistema ou de um processo de
negocios.

j) Diagrama de componentes: E associado a linguagem de programac&o
utilizada para o desenvolvimento, demonstra 0s componentes que serao
implementados no codigo fonte.

k) Diagrama de implementac&o: Representa as necessidades de hardware do
sistema e suas caracteristicas fisicas como servidores, estacfes, protocolos de
comunicacao entre outros.

I) Diagrama de estrutura composta: Descreve as estruturas internas de uma
classe ou componente detalhando as partes internas de que sédo compostas.

m) Diagrama de tempo ou temporizacéo: Descreve as mudancas de condicéo

ou estado de uma instancia ou classe em um certo periodo.
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2 METODOLOGIA

De acordo com Kauark, Manhaes e Medeiros (2010) a metodologia é definida
por explicar detalhadamente todo o caminho percorrido no desenvolvimento do
método de trabalho, tipo de pesquisa e instrumental utilizados e tratamento dos dados
obtidos, ou seja, descreve todos os métodos, técnicas, limitacbes e tratamento de

dados utilizados no trabalho de pesquisa.

Segundo Gil (2008) a pesquisa cientifica € desenvolvida através de um
processo formal e sistematico. A utilizacéo de procedimentos cientificos permite atingir
0 objetivo principal da pesquisa, que se trata de encontrar a resposta para 0s
problemas, dessa forma, possibilitando a obtencdo de novos conhecimentos que se

aplicam nas mais diversas ciéncias.

2.1 Método cientifico

O caminho percorrido para o desenvolvimento do projeto segue de maneira
indutiva, que de acordo com Teixeira (2005) compreende um conjunto de
procedimentos que podem ser verificados através de conhecimento adquirido com
pesquisas e amostragem, e que pode ser realizada em trés etapas:

a) A observacéo dos acontecimentos com o intuito de descobrir as causas de
determinados fendmenos;

b) Descoberta de relacédo entre os acontecimentos e os fenémenos;

c) E formada uma generalizacdo da relacdo entre os fendmenos e fatos

semelhantes nao observados;

Um exemplo dado por Rodrigues (2007) se torna mais facil de entender o
método indutivo, o autor trds o exemplo que: Se for observado que trés homens
(acontecimento ou fato) sdo mortais (fendmenos), pode-se concluir que todos 0s

homens sdao mortais (generalizacéo).
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Porém, de acordo com Torres (2008), no método indutivo as conclusbes sao
apenas provaveis. Essa afirmacao € explicada por Imaguire (2000) que diz que uma
hip6tese cientifica ndo pode ser totalmente provada como verdade, pois quaisquer

teses possuem um numero finito de observacfes e observacodes.

Mas, como forma de solidificar o porqué de utilizar este método no projeto, e
se baseando em Lakatos e Marconi (2003) que o processo indutivo, que foi
desenvolvido por Galileu e aprimorado por Francis Bacon, tem como fundamento que:
os fenbmenos ndo precisam ser necessariamente enumerados ou provados pela
experiéncia, mas permite a indugcdo através da analise de casos devidamente

analisados, sob pontos de vista diferentes perante diversos pontos.

Lakatos e Marconi (2003) chegam a ideia chave do porqué de o projeto seguir
a linha de inducédo, quando afirmam que o processo indutivo se baseia na casa que
rege o fendmeno, podendo ser comprovada em um numero significativo de

ocorréncias, porém, ndo sendo um fato generalizado.

2.2 Métodos de pesquisa

De acordo com Fonseca (2002), a pesquisa permite que haja um
aprofundamento no entendimento de uma investigacdo. Segundo o autor, a pesquisa
cientifica tem como objetivo apurar a verdade sobre fatos alegados, com o objetivo de
se resolver um problema, através de procedimentos cientificos. Uma pesquisa gira em
torno de pessoas ou de um grupo social em especifico (quem sera pesquisado),

abordando um aspecto do mundo real (objeto da pesquisa).

O projeto é fundamentado através de trés tipos de pesquisa, que sao:

a) Bibliogréfica: Conforme as ideias de Fonseca (2002), a pesquisa
bibliografica é produzida com base no levantamento de referéncias tedricas ja
avaliadas e publicadas por canais de comunicacfes, sejam eles impressos ou
eletrénicos. Todo projeto de natureza cientifica inicia-se com a pesquisa bibliogréfica,

gue auxilia o pesquisador a adquirir conhecimento sobre o que ja foi dito e analisado
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sobre o tema alvo. Em contrapartida existem pesquisas que sao fundamentadas
unicamente em pesquisas bibliograficas, porém, “os exemplos mais caracteristicos
desse tipo de pesquisa sao sobre investigacdes sobre ideologias ou aquelas que se
propdem a analise das diversas posi¢des acerca de um problema. ” (GIL, 2007, p. 44)

b) Qualitativa: De acordo com Goldenberg (2004) a pesquisa qualitativa n&o
se preocupa com a representatividade numérica, mas, com o discernimento de um
tema sobre uma sociedade, ou uma organizacao, prezando mais a explicacdo dos
porqués dos fatos, e o que convém ser feito, do que enumerar valores e dimensiona-
los, pois, os dados analisados ndo possuem meétrica.

¢) Quali-Quantitativa: Embora o projeto utilize uma pesquisa de cunho quali-
guantitava, ndo ha como explicar esse método sem antes mencionar do que se trata
a pesquisa quantitativa. Diferente da pesquisa qualitativa, os dados obtidos pela

pesquisa quantitativa podem ser numerados e classificados.

Como as amostras geralmente sdo grandes e consideradas representativas
da populacéo, os resultados sdo tomados como se constituissem um retrato
real de toda a populacdo alvo da pesquisa. A pesquisa quantitativa se centra
na objetividade (FONSECA, 2002, p. 20).

Apesar de ser perceptivel a oposicédo que ha entre as duas metodologias de
pesquisa (quantitativa X qualitativa), a ideia principal € de construir um caminho que
permita agrupar caracteristicas de ambas as perspectivas de pesquisa. “Embora
metodologias alternativas facilmente se unilateralizem na qualidade politica,
destruindo-a em consequéncia, é importante lembrar que uma ndo é maior, nem
melhor que a outra. Ambas sdo da mesma importancia metodolégica” (DEMO, 1995,

p. 231).

A pesquisa quantitativa, que apresenta pesquisas de 6rgaos de protecédo ao
crédito, e bancos sobre o nivel de endividamento, e também dados estatisticos sobre
como a populacéo brasileira encara o controle financeiro. O projeto utiliza a pesquisa
guantitativa quando busca numeros para justificar tanto a falta do controle financeiro

no Brasil, quanto o grau de endividamento da populacao.

Sendo assim o projeto contara com o Protocolo de execucéo apresentado no
Quadro 2.1.
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Quadro 2.1 - Protocolo de execugéo
Fase Nome Descricao

Nesta etapa busca-se fundamentar a
ideia do projeto através de autores
1 Pesquisa Bibliogréfica especialistas no assunto, 6rgaos de
protecdo ao crédito e o Banco Central

do Brasil

Nesta etapa é explicado o método
2 Metodologia cientifico adotado para 0
desenvolvimento do projeto.

Nesta etapa € realizada uma
pesquisa de mercado de carater
) ) o quali-quantitativo que busca entender
3 Pesquisa quali-quantitativa L
melhor sobre a opinido das pessoas
sobre financas pessoais e 0 controle

sobre o proéprio dinheiro.

Nesta etapa é explicado como o

' software foi construido, apresentando
Desenvolvimento de _
4 - os resultados da pesquisa de
Prototipo o
mercado, o plano de negdcios e a

fase técnica de desenvolvimento.

Fonte: Autoria Prépria, 2017

2.3 Pesquisa de mercado

O projeto utiliza da pesquisa quali-quantitativa, no quesito que tenta explicar
0 porqué da baixa relevancia dada ao controle de contas e financas, e atualmente, a
elevacdo no interesse sobre o tema, mostrando simultaneamente os numeros dos
entrevistados, como por exemplo, idade, faixa salarial, género e grau de escolaridade,
perante tais questionamentos para a pesquisa, ela € denominada mista, ou seja, quali-

guantitativa, misturando em um formulario apenas os dois tipos de metodologia de
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pesquisa, para se alcancar uma conclusdo pratica de como realmente o controle

financeiro é encarado.

Segunda Silva (2017) em linhas gerais, a pesquisa que sera do tipo quali-
guantitativa, e, embora a pesquisa bibliografica tenha um caréater indutivo, a pesquisa
com as pessoas ter4 um aspecto dedutivo, partindo de perguntas gerais, como por
exemplo, idade e sexo, e indo até questbes mais especificas de como a pessoa lida
com a gestao do préprio dinheiro. A instrumentacdo do questionério sera fechada,
permitindo apenas respostas ja pré-definidas. A amostragem do questionario sera por

conveniéncia, refinando as respostas de uma faixa etéria em especifico.

Ainda de acordo com o autor, além de determinar a estrutura basica da
pesquisa, serdo definidos os parametros da pesquisa, partindo de um problema, que
deve ser genérico, sem juizo de valor e possivel de ser certificado, que no caso do
projeto sera: Quantos jovens se preocupam com suas finangas, e quantos usam as

tecnologias méveis para controlar suas financas?

A seguir, os parametros definidos para a pesquisa de mercado:

a) A pesquisa tem como publico alvo, clientes potenciais com interesse em
controle pessoal e de financas e dando énfase ao publico jovem de faixa etaria
entre 16 a 30 anos.

b) O objetivo principal € conhecer os usuarios e suas preferéncias de
maneira a adotar acfOes eficazes para atrai-los ao uso do aplicativo, garantindo
as funcionalidades oferecidas, a satisfacao e a fidelidade.

I) Em caréater secundario, a pesquisa tem como finalidade identificar
0S possiveis usuarios do aplicativo através de dados como, sexo, idade, renda
mensal e nivel de escolaridade. Outro objetivo secundario seria identificar os
habitos de uso, fazendo perguntas como: nivel de controle financeiro pessoal,
frequéncia de uso de aplicativos gerenciadores pessoais, e 0 interesse no uso
de um aplicativo gerenciador financeiro.

c) Esta pesquisa sera realizada no Segundo Semestre de 2017, através de
formulério eletrénico. Os moldes do questionario estdo no Apéndice A desta

monografia.
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Toda a base de fundamentacédo tedrica do projeto foi feita com a pesquisa
bibliogréafica, buscando informacdes e apontamentos feitos por autores sobre o tema,
instituicdes financeiras, e 6rgdos governamentais, nacionais e internacionais para que
a pesquisa possuisse uma base firme perante o tema. O projeto utiliza a Pesquisa
Bibliografica como método para explicar o tema apresentado, mostrar que 0 assunto
possui relevancia, e também, auxiliar os pesquisadores deste projeto a terem um

maior dominio e conhecimento perante o tema.

2.4 Apresentacao do projeto

O projeto de nome ‘C.Y - Control Yourself - Aplicativo Financeiro voltado
a jovens’, tem como objetivo especifico criar uma ferramenta mobile que disponibilize
fungbes de controle financeiro, voltado a adolescentes até jovens adultos, sendo
assim, o foco principal do aplicativo entre as faixas etarias de 14 aos 25 anos, porém,
podendo ser usado para qualquer um que deseja um controlador financeiro. Para isso,
este projeto foi feito com bases em pesquisas de mercado, e levantamento
bibliografico de livros, artigos, 6rgaos de protecao ao crédito e instituicdes financeiras,

gue geram base tedrica para o seu desenvolvimento.

O intuito deste projeto € que o aplicativo possa ser utilizado como uma
ferramenta que auxilie no processo de aprendizagem da gestado financeira através do
controle financeiro juntamente com uma agenda, e convite para eventos sociais, onde
tudo seja voltado para que adolescentes e jovens adultos tenham um controle melhor

sobre seu proprio dinheiro.

No decorrer desta metodologia, sera especificado o modo pelo qual os
prototipos do projeto serdo construidos, com base nos conhecimentos adquiridos
através da leitura de livros e artigos sobre controle de finangas e educacao financeira,
e usando também a experiéncia adquirida nas aulas do curso superior de Tecnologia

em Informatica para Negocios.



42

2.5 O problema apresentado e sua justificativa

A ideia para o desenvolvimento deste projeto surgiu a partir de andlise de
dados do mercado financeiro e de o6rgdos de protecdo ao crédito, que vém
apresentando um aumento exponencial na inadimpléncia de jovens cidad&os. Dentro
do préprio ambiente da faculdade, foi percebido que muitos entravam em dividas por
nao terem um controle adequado sobre suas finangas, ou por nunca terem tido contato
com licBes basicas de financas, que sao o principio para um melhor controle sobre o

proprio dinheiro.

Entende-se que, se o tema das financas pessoais for trabalhado desde a
infancia, tanto por parte dos pais, quanto pelo ensino académico de modo que os
jovens sejam estimulados a economizar e utilizar seu dinheiro de maneira consciente
e tendo em mente a importancia de sempre se ter o controle sobre seu proprio
dinheiro, tais nUmeros preocupantes para o Pais reduzam, e que 0s jovens consigam
alcancar suas metas financeiras com mais facilidade e sem as frustracdes que as

dividas representam.

2.6 Etapas do projeto

Apos a delimitacédo do tema-problemas e de suas justificativas, o projeto sera
organizado em fases de desenvolvimento, que abrangem as coletas de dados tedricos
e dados reais através de uma pesquisa de mercado que sera executada, e por fim, o
desenvolvimento do aplicativo e as ferramentas utilizadas. Para tanto, foram definidas
as seguintes etapas:

a) Primeira etapa: Levantamento do escopo para o projeto, verificando sua
viabilidade financeira e técnica.

b) Segunda etapa: Levantamento bibliografico para podermos dar
embasamento tedrico ao trabalho.

c) Terceira etapa: Producdo da fundamentacgéo tedrica e suas referéncias.
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d) Quarta etapa: Desenvolvimento de um site para coletar as respostas do
guestionério.

e) Quinta etapa: Construgéo do aplicativo

f) Sexta etapa: Fase de testes e avaliacdes do aplicativo

g) Sétima etapa: Correcoes de problemas que o aplicativo posso apresentar
e aplicacdo de melhorias.

h) Oitava etapa: Redacgao do texto de desenvolvimento do projeto.

Encerrado o projeto académico, é produzido o texto com as consideracdes
finais, com o objetivo de demonstrar a relevancia da pesquisa, bem como apresentar

de maneira sucinta os resultados alcancados atras do projeto.

2.7 Cronograma de execucgao

Segundo Lakatos e Marconi (2003), A eficacia de um projeto tem relacao
direta com as metodologias aplicadas no decorrer de seu desenvolvimento. T&o
relevante quanto os elementos metodoldgicos, também é de suma importancia a
definicdo de um cronograma de execucao de atividades, pois, quanto mais o projeto

se demonstra complexo, mais longos se tornam os periodos de seu desenvolvimento.

Portanto, para a eficacia deste projeto, foi desenvolvido dois cronogramas de

tarefas, o Quadro 2.2 representa o desenrolar do projeto no 1° Semestre de 2017.
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Quadro 2.2 - Cronograma de tarefas do 1° semestre de 2017

Data/Periodo

Tarefa/Atividade

25/02/2017 Montagem do grupo e definicdo do tema
do projeto (entrega do pré-projeto)
04/03/2017 Entregada 12 versdo do TCC para
correcao e orientacao (Pré-textuais)
18/03/2017 Entrega da 22 versdo do TCC para
correcao e orientacao (Pré-textuais,
Introducdo, Fundamentacéo Tedrica)
01/04/2017 Entrega da 32 versdo do TCC (Pré-
textuais, Introducéo, Fundamentacao
Teorica e Metodologia)
27/04/2017 Entrega para analise final
13/05/2017 Qualificacdo para a Banca

29/05/2017 a 03/06/2017

Semana de qualificacdo de TCC

Fonte: Autoria Propria, 2017

No Quadro 2.3 observa-se o desenvolvimento realizado durante o 2°

Semestre de 2017. E importante notar que alguns fatos serdo previstos, pois, a

entrega deste cronograma ocorre antes de algumas tarefas se concretizarem.
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Quadro 2.3 - Cronograma de tarefas do 2° semestre de 2017

Data/Periodo

Tarefa/Atividade

19/06/2017 a 28/06/2017

Aplicacao das corregdes sugeridas na

apresentacao de qualificacao

01/08/2017 & 08/08/2017

Revisdo completa da Fundamentacao

Tedrica

10/08/2017

Entrega da revisdo da Fundamentagé&o
Tedrica juntamente com os cadernos

com as correcdes da pré-banca

14/08/2017 a 25/08/2017

1° Sprint de Programacéao

28/08/2017 a 01/09/2017

Aplicacao de corregdes na Metodologia

04/09/2017 a 22/09/2017

Inicio da construcdo do capitulo 3:

Desenvolvimento

05/10/2017

Entrega da Reviséao e conclusao da
Metodologia

09/10/2017 a 20/10/2017

Continuacao da construcao do capitulo

3: Desenvolvimento

23/10/2017 a 26/10/2017

2° Sprint de Programacao

09/11/2017 Entrega do capitulo 3: Desenvolvimento
13/11/2017 a 16/11/2017 Ajustes finais na monografia
17/11/2017 Depdésito das 3 vias da monografia e a
ficha assinada pela orientadora
22/11/2017 Data final para entrega do banner
23/11/2017 Ajustes finais no aplicativo
24/11/2017 Qualificacao para defesa de TCC

20/11/2017 a 25/11/2017

Preparacao e ensaio para defesa de
TCC

27/11/2017 a 02/12/2017

Semana de defesa de TCC

14/12/2017

Depésito da verséo final (CD com

projeto completo e corrigido e o artigo)

Fonte: Autoria Prépria, 2017
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3 DESENVOLVIMENTO

Neste capitulo serdo abordadas questdes relacionadas as etapas no processo
de desenvolvimento e documentacdo para a construcado do prototipo do C.Y. - No
decorrer deste capitulo, sera possivel compreender mais detalhadamente a sequéncia
I6gica de desenvolvimento da aplicacdo, bem como as ferramentas, metodologias e
tecnologias utilizadas na documentacdo, modelagem e a consolidagao na construcao

de um prot6tipo de ferramenta financeira.

Foi ressaltado, através de uma pesquisa bibliogréafica, que a maior parte dos
cidadaos brasileiros, tanto jovens como adultos ndo tém um bom controle sobre suas
financas, isso se torna claro através dos dados de inadimpléncia, trazidos pelos
principais 0rgéos de prote¢édo ao crédito, e por alertas do Banco Central do Brasil e
de autoridades no assunto, tais como, economistas e contadores, para que as
pessoas tenham mais responsabilidade e controle sobre seu proprio dinheiro. Conclui-
se que grande parte do descontrole financeiro se da exatamente por falta de gerir os

préprios gastos, muitas vezes, gastando-se mais do que se ganha.

O conceito de controle financeiro ainda é de grande dificuldade para grande
parte dos brasileiros, mas mesmo assim, muitos desejam ter um conhecimento maior,
ou mostra interesse no tema, a possibilidade de conseguir controlar melhor os préprios
recursos e até conseguir obter lucro com esse controle é algo que mexe com o
imaginario das pessoas, porém, quase automaticamente surgem perguntas como:

‘Sera que realmente é possivel? ‘; ‘Sera que realmente é efetivo? .

3.1 Pesquisa de mercado

Conforme descrito no capitulo 2, Metodologia, a pesquisa de mercado de
carater quali-quantitativa foi elaborada no primeiro semestre de 2017 e disponibilizada

via formulério eletrdénico para a realiza¢cdo de um levantamento de dados no segundo
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semestre de 2017, para eventuais consultas, a estrutura completa da pesquisa esta

no Apéndice A.

E importante ser comentado que este subtopico fara apenas uma anélise dos
dados obtidos das questbes mais relevantes, porém, para eventuais consultas, todas
as respostas e todas as perguntas da pesquisa de mercado esta disponivel no
Apéndice B deste projeto.

A pesquisa de mercado teve por objetivo identificar os potenciais clientes e suas
preferéncias, visando adotar acdes eficazes para atrai-los ao uso do aplicativo,
garantindo assim a satisfacao e a fidelidade do usuario. Como pode ser observado no
gréfico 3.1, a pesquisa foi feita com foco na faixa etaria na qual a ferramenta C.Y. visa
alcancar obtendo 202 respostas.

Gréfico 3.1 - Idade

Qual sua idade?

@ Entre 16 e 25;
@® Entre 26 e 30
@ Entre 30 e 40
@ Acima de 40

@ Entre 30 e 40;
@ Acima de 40.

@ Entre 26 e 30;

Fonte: Autoria propria, 2017

De acordo com os dados apresentados no grafico 3.1, 60,9% dos
entrevistados estdo na faixa etaria entre 16 e 25 anos de idade, encaixando-se

adequadamente no publico alvo que o projeto almeja.

A pesquisa foi elaborada com 12 perguntas mesclando perguntas de maltipla

escolha e questbes dissertativas, sendo possivel obter resultados mais exatos e
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individualizados. Um dos pontos que mais se destacaram foram os resultados a
respeito do controle financeiro, no qual diversas pessoas afirmaram ter um controle

razoavel sobre a forma como utilizam seu préprio dinheiro.

O Gréfico 3.2 apresentado expde que em um universo de 202 pessoas que
responderam a pesquisa, 6,9% desse total se auto avaliaram com nota 1, em uma
escala de 0 a 5, onde O representa nenhum controle, e 5 o controle total, assim o
primeiro resultado se mostra alarmante. Seguindo com os numeros, 15,8% dos
entrevistados se deram nota 2, o que ainda é considero como um desempenho abaixo

do desejavel.

Continuando com os resultados, a maioria das pessoas, ou seja, 40,6% dos
entrevistados declaram ter um controle médio sobre suas proprias finangas, assim
sendo, realizando um somatorio dessas porcentagens, se obtém um total de 63,5%
de pessoas que ndo se consideram bons gestores de suas préprias financas, a criacao
de uma ferramenta de controle financeiro pessoal se torna entéo viavel, partindo do
ponto que a maioria das pessoas nao consegue alcancar um controle satisfatério

sobre suas finangas da maneira que o fazem.

Grafico 3.2 - Controle de financas

Qual o seu nivel de controle sobre suas finangas?

P 82 (40,6%)
60
52 (25.7%)
a0
32 (15,8%)

2 21 (10,4%) IRRR

14 (6,9%) 1(0.5%)

3 - —_—
1 < 4

5 0

Fonte: Autoria prépria, 2017

O Gréfico 3.3 que se refere as respostas coletadas da pergunta a respeito de

experiéncias com aplicativos de financas ja existentes no mercado.
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Gréfico 3.3 - J4 usou aplicativo?
Vocé ja usou algum aplicativo de financas?

186 respostas

® Nio
P Sim

Fonte: Autoria propria, 2017

A pesquisa apresentou que dentre os entrevistados, 68,3 % ja havia utilizado
algum tipo de aplicativo de controle financeiro, 0 que demonstra que a maior parte ja
obteve alguma experiéncia ou interesse com este tipo de ferramenta, o0 que comprova

gue o mercado é fertil para o aplicativo desenvolvido neste projeto.

Durante a pesquisa, também foi questionado aos entrevistados que ja tinham
utilizado algum aplicativo de finangas, como havia sido essa experiéncia e se a mesma
foi proveitosa ou néo, e se caso ndo tenha sido, qual foi 0 motivo que impediu que 0
uso da ferramenta tivesse trazido resultados satisfatorios. Nota-se entdo, que existe
certa dificuldade dos usuarios para entender e interpretar as informacdes que sao
recebidas e as que devem ser inseridas em uma ferramenta financeira, isso comprova
gue um controlador de finangas que seja voltado para pessoas fisicas, ainda mais
para jovens, deve ser intuitivo e simples de se operar. Os resultados estédo

apresentados no Gréfico 3.4.
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Gréfico 3.4 - Motivos de ndo gostar
Se nao gostou da experiencia, foi por algum desses motivos?

2R

Aplicative travaw... 3 (10,79%)
Aplicative de difi...

Aplicativo ndo m...

12 (42,9%)
8 (28.6%)

Aplicativo nao m...

Aplicative de difi...

3 (10,7%)
2(7.1%)

Aplicative travay... 1({3,6%)
Guia bolso 1(3,6%)

M3o usei nenhu... 1 {3,6%)
nunca usei 1 {3.6%)

Sim, Aplicativa... 1{3,6%)
Mo, nunca usei; 1{3,6%)
As interfaces po.. 1{3.6%)
Muito restrito, & 1 (3,6%)

0.0 2.5 5,0 7.5 10,0 12,5 15,0

Fonte: Autoria propria, 2017

Chegando ao final da pesquisa, foi notado que mais da metade dos
entrevistados, para ser mais preciso 76,6%, esperam que o aplicativo ofereca apenas
um controlador de créditos e débitos que seja facil de operar e que ofereca resultados
precisos. Dicas de financiamentos e controle de eventos aparecem logo em seguida
como 0s mais votados, mostrando que as pessoas também desejam ter controle sobre
0s gastos trazidos pelo lazer e encontros sociais e surgindo como oportunidade de
melhoria a criagdo de dicas e conselhos para o0s usuarios obterem mais
conhecimentos sobre os juros e as condi¢cdes de financiamentos disponiveis no

mercado brasileiro.
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Gréfico 3.5 - O que gostaria de encontrar?

O que vocé gostaria de encontrar em um aplicativo de controle
financeiro e controle pessoal de tarefas?
Dicas de Finan... 104 (51.7%)
Controle de Pa... 154 (T6.6%)
Controle de Ev... 61 (30,3%)
Interacio com... 18 (9%)
Agendamento. .. 6 (3%)
Dicas de Finan... B (3%)
Interago com... 2 (19%)
Dicas de inves... I—2 (1%)
Agendamento... |—1 (0,5%)
Controle de Pa... |1 (0,5%)
plataforma we. .. 1 (0,5%)
Alerta para co... |—1 (0,5%)
Como ganhar... 1 (0,5%)
Interfaces sim.., |—1 (0,5%)
Melhores inves. .. 1 (0,5%)
Que ele me m... 1 (0,5%)
Cotagdo do Dol J—1 (0,5%)
0 50 100 150 200
Fonte: Autoria propria, 2017
3.2 Plano de negocios

O C.Y. - Control Yourself é uma ferramenta financeira pessoal e portatil que
permitira ao seu usuario a oportunidade de controlar melhor sua vida financeira,
através de uma plataforma movel onde o usuario pode lancar suas receitas e
despesas nas datas que elas ocorreram e também uma agenda para organizar as

datas fixas de compromissos pessoais.

3.2.1 Negocio

Desenvolvimento de uma ferramenta financeira portatil com a proposta de
contribuir para a cultura do gasto consciente, proporcionando a 0s seus usuarios uma
plataforma que os permita lancar seus ganhos e seus gastos em um determinado

periodo em um controlador financeiro, aliado a uma agenda e posteriormente, um
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organizador de eventos interativo com seus amigos. Nesse contexto, apresenta-se a
Misséo, a visao e os valores:

a) Missédo: Oferecer uma ferramenta portétil que seja funcional e usual e que
contribua com a cultura do gasto consciente, para ajudar no controle das financas
pessoais de seus usuarios permitindo que eles tenham onde controlar sua vida
financeira nos periodos que eles precisarem ou desejarem.

b) Visdo: Ser uma ferramenta capaz de auxiliar as pessoas em sua busca
pelo controle de suas finangas.

c) Valores: Através da ética de trabalho, do respeito e da busca pela
compreensao das necessidades de nossos usuarios buscamos oferecer a eles algo

gue seja relevante no controle de suas financas.

3.2.2 Setor de atividade

O Setor de atividade em que o projeto busca atuacdo de mercado € na fatia
de mercado que visa o desenvolvimento de aplicativos méveis e na comercializacéo
dos mesmos, onde se busca desenvolver ferramentas portateis moveis que atuem no
setor financeiro e na educacéao financeira, voltadas para pessoa fisica, com énfase em

jovens de 15 a 25 anos.

3.2.3 Oportunidade

De acordo com a pesquisa de mercado feita pelo préprio grupo, em um
universo de 202 pessoas que responderam a pesquisa, 68,3% ja utilizaram algum
aplicativo de financas, o que comprova que existem muitas pessoas que buscam esse
tipo de ferramenta no mercado. Também foi levantado que uma boa parte dessas
pessoas que ja experimentaram alguma ferramenta do mercado, ndo obtiveram
resultados muito positivos devido a complexidade das linguagens financeiras e da

forma como operar tais ferramentas, assim sendo, fica aberto um espaco para
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introduzir uma ferramenta que atinja esse publico alvo como é o caso do C.Y - Control

Yourself, que trara um sistema mais simples de operar.

3.2.4 Justificativa

Segundo uma pesquisa feita pelo Centro de Pesquisas Nielsen, a ultima coisa
qgue 62% dos adolescentes brasileiros faz antes de dormir, é interagir com seu
Smartphone. Nele estdo concentradas todas as redes sociais, agendas, jogos e tudo

gue faz parte da vida da maioria dos jovens.

Inserir uma ferramenta de controle de finangas num mercado no qual ja
existem dezenas de ferramentas parecidas nao ¢é algo facil, ainda mais se tratando de
um cenario onde nenhuma das opc¢des ja disponiveis no mercado atingiu alguma
relevancia na vida dos jovens, por isso, baseado em pesquisas de mercado, foram
colocadas algumas mudancas que buscam aumentar a procura e a identificacdo com
o aplicativo por parte do publico e por meio desta ligacdo, contribuir para a melhoria

na relacdo do jovem brasileiro com o dinheiro.

3.2.5 Processos do negocio

Os processos do negocio serdo 0s seguintes:

a) Levantamento de requisitos: estudar quais saos as tarefas necessarias
gue uma ferramenta de financas deve realizar e quais sdo 0s requisitos minimos
para que ela faca isso;

b) Pesquisa de mercado: realizar uma pesquisa de mercado com as
pessoas que se enquadrem no publico alvo definido para o uso da ferramenta e a
partir da amostragem dos resultados da pesquisa, fazer um levantamento daquilo
gue as pessoas procuram em uma ferramenta de financas pessoais e se elas ja

encontraram isso em uma ferramenta de algum concorrente;
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c) Desenvolvimento da ferramenta: a partir do conhecimento das
necessidades e desejos do publico alvo, desenvolver uma ferramenta portatil que seja
usual e funcional, que atenda a essa demanda e que possa ser melhora em um futuro
proximo;

d) Levantamento dos custos do negécio: fazer um levantamento de quanto
custara manter o negdécio ativo, considerando os custos fixos, 0os custos pré-
operacionais e 0s custos operacionais em caso de continuidade do projeto;

e) Locacdo de imoOvel para receber as operacdes: buscar no mercado
imobiliario da regido um local que atenda as necessidades da operagéo por um preco
gue seja viavel,

f) Divulgacédo da ferramenta: elaborar uma estratégia de divulgacéo da
ferramenta, por se tratar de uma ferramenta voltada para o publico jovem, fica

inevitavel o uso das midias sociais e do marketing digital;

3.2.6 Necessidade de pessoal

Esse topico contém os socios e colaboradores atuais do projeto e também,
pessoas que venham a ser contratadas futuramente. O C.Y - Control Yourself,

atualmente conta com uma equipe composta por cinco membros:

Quadro 3.1 - Integrantes

Cargo/Funcao Conhecimentos exigidos Nome
Programador Conhecimentos das Lucas Perez
linguagens Java e SQL.
Diretor Financeiro Conhecimentos e Raphael Bichler
certificacdo de contador.
Diretor de Marketing Conhecimentos em Renan Sprocati
estudo de mercado e

divulgacao.

Diretor Comercial Montagem de precos, Bruno Figueiredo
estudo de concorrentes,

analise de negocio
CEO Conhecimentos de gestéao Felipe Latorre
e de todas as areas

anteriores.
Fonte: Autoria prépria, 2017
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O Quadro 3.1 indica o que cada fundador do projeto ir fazer, dividindo cada
funcdo de acordo com as qualidades e aptidées de cada um.

3.2.7 Plano financeiro

Os aspectos relacionados a comercializagéo do produto, definicdo de precos
e distribuicdo de capital social ndo serdo abordados por este projeto de graduacgéo.
Seu escopo restringe-se ao desenvolvimento da aplicacdo, seu banco de dados,
diagramacéao, levantamento de requisitos, conforme documentado nas se¢des deste

capitulo.

3.2.8 Analise de mercado

Para embasar a analise de mercado, foi feita uma pesquisa de mercado a fim
de obter as respostas que possam nortear o projeto. Se baseando na pesquisa, foi
possivel entender os pontos chave para a insercdo da ferramenta C.Y - Control
Yourself no mercado de aplicativos de financas. Como visto na pesquisa, existe um
real interesse por parte dos entrevistados, cujo a maioria se encaixa no perfil de
consumidor ao qual a ferramenta é dedicada, por uma aplicacdo tecnologica que
auxilie no controle de financas e que essa busca ainda ndo chegou a um fim para a
maioria dos usuarios, deixando clara a oportunidade de mercado para a nossa

ferramenta.

3.2.9 Analise SWOT

Para Casarotto (2016), a Sigla SWOT vem dos termos ingleses que significam

respectivamente "Forcas, Fraquezas, Oportunidades e Ameacas. E uma ferramenta
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muito popular e muito utilizada no meio corporativo para identificacdo de pontos
essenciais a serem avaliados para entender onde a empresa esta no mercado e como

alcancar seus objetivos.

O Quadro 3.2 demonstra as caracteristicas externas, internas, ameacas e
oportunidades da empresa:

Quadro 3.2 - SWOT

Forcas:

a) Interface de usuario de facil entendimento.

Fraquezas:

a) Falta de investimento na linguagem utilizada.

b) Aplicativo disponibilizado gratuitamente. b) Falta de experiéncia no setor de
¢) Equipe disposta a ouvir a opinido do usuario. desenvolvimento tecnoldgico.

Ameacas: Oportunidades:
a) Alta concorréncia no setor mobile financeiro | a) Parcerias com empresas que estdo

b) Entrada dos grandes bancos nesse mercado. crescendo no mercado financeiro como

c) Aplicativos com renome no mercado Nubank e Monettos

copiarem a ideia. b) Publico alvo com necessidade de controle
financeiro que ainda ndo tém preferéncia no
mercado.

¢) Possiveis implementacbes como diferenciais

no mercado.

Fonte: Autoria propria, 2017

No Quadro 3.2, a andlise SWOT permite identificar todos os pontos de forma
abrangente de uma organizacao ou projeto, o qual é de extrema importancia para
visualizacao e identificacdo de fraquezas para a melhoria continua. Alguns detalhes
podem ser observados nos itens a seguir:

a) Publico alvo: Jovens entres 16 e 25 anos de idade que tenham o habito
de utilizar as plataformas moveis para realizar suas atividades do dia a dia e que
procurem por um controlador financeiro eficiente e de facil utilizacao.

b) Concorréncia: Sistemas ou Softwares que sdo para Gestéo financeira,
para controlar os gastos diarios, semanais ou mensais. Como mencionado acima o
Guia Bolso, Monettos, Mobills e entre outros.

c) Parcerias: Existem possiveis parcerias que estdo nos planos para

alavancagem da ferramenta no mercado, estdo nos planos do grupo relagdes
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comerciais com instituicdes financeiras livres ou bancos privados que se interessem

pelaideia.

3.2.10 Plano de marketing

Na concepcdo de Thomé (2016) o plano de Marketing demonstra as
estratégias desenvolvidas para mostrar os diferenciais competitivos, servigos e
produtos para serem divulgados no mercado estando de acordo com 0s concorrentes
diretos e indiretos. Este plano se detalha na descricdo dessas estratégias.

a) Estratégia de divulgacéo: Estratégias de Marketing sdo as decisbes que
determinardo como o conjunto de marketing (produto, preco, praga, promocao) sera
utilizado simultaneamente, afim de cumprir de maneira eficiente a missdo da empresa.
Dessa forma foi elaborada a seguinte tabela que demonstra as formas de divulgacéo
do projeto.

b) Divulgacado/ Presenca online: Este sera o carro chefe de divulgacéao de
nossa ferramenta, pois, atualmente o canal que mais alcanca possiveis clientes é via
internet, também levando em consideracdo nosso publico alvo o qual atualmente esta
o tempo todo “conectado”. Abordando redes sociais, e-mail marketing, o préprio site
do projeto e outras formas eletrénicas de divulgacéo.

c) Folhetos e portfélios: Entre as formas de divulgagdo com maior custo
beneficio, sera utilizada principalmente para os locais onde possa ter possiveis
clientes.

d) Encontros e Eventos: Essa forma seria apresentar o projeto dentro de um
evento adequado, o qual ser& possivel explicitar de forma geral o funcionamento da
ferramenta.

e) Anuncios e Jornais locais: Fazer uma divulgacdo em revistas e jornais,
dentro do ramo especificado, talvez mantendo uma parceria entre as bancas para

divulgar semanalmente a ferramenta.
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3.2.11 Avaliagdo do plano de negdcio

Conforme todo o estudo abordado no Plano de Negdcios, foi possivel
visualizar a viabilidade do projeto, visto que existe a necessidade de mercado,
principalmente apontando para o publico alvo que seriam 0s jovens em questao.

Quando foi observada essa necessidade foi decidido pelo grupo a criagao de
uma ferramenta para auxiliar os jovens em seu controle financeiro, e as chances da

ferramenta receber uma boa aceitacdo no mercado sao grandes.

Conforme o modelo de negdcio apresenta, o C.Y - Control Yourself, tem
capacidade de adentrar ao mercado de aplicativos de financas e se as estratégias
aqui descritas forem seguidas, ele tera um grande crescimento e consolidacdo no

mercado quando a ferramenta atingir a maturidade total.

3.3 Requisitos do projeto

Esta secéo apresenta o levantamento de requisitos. Para Sommerville (2011)
0s requisitos de um software devem abranger toda a sua funcionalidade, atendendo
desde as especificacbes de cada cliente, como por exemplo, as telas, os botdes em
cada tela, indo até a disponibilidade, flexibilidade e seguranca do sistema. O termo
‘requisito’ ndo é usado de forma consistente pela industria de software, em alguns
casos, 0 requisito € apenas uma declaracdo abstrata em alto nivel de um servico que

o sistema deve oferecer ou uma restricdo a um sistema.

3.3.1 Requisitos funcionais

Segundo Sommerville (2011) os requisitos funcionais de um software devem
descrever exatamente o que ele faz, detalhando minuciosamente cada funcéao

presente, bem como cada servigo que a aplicagdo executara.
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De acordo com Figueiredo (2013) o levantamento dos requisitos funcionais
acrescenta alguns beneficios e praticidades, tanto para quem esta desenvolvendo,

quanto o usuario do software em questao.

Unindo ambas as defini¢des, tanto a de Sommerville, quanto a de Figueiredo,
€ possivel concluir que os requisitos funcionais permitem compreender sobre:

a) Documentacao: Amplia a visdo do desenvolvedor de como o sistema deve
se comportar em determinadas situacbes e como reagir perante a entrada de novas
variaveis ao software. Outra parte importantissima que o levantamento de requisitos
auxilia € documentar exatamente o que o aplicativo ndo deve fazer, ou seja, delimitar
0 que ele consegue fazer.

b) Completude: Todos os servigos descritos devem estar funcionando na
versao final do software.

c) Consisténcia: Um requisito jamais deve estar em contradicdo ou em
redundancia com outro apontado no mesmo sistema, caso haja algo do tipo, os

servicos devem ser reavaliados.

Tomando como base a definicdo dos Requisitos Funcionais, sera definido os
requisitos que a ferramenta C.Y. — Control Yourself deve apresentar em sua versao
final. Os servicos e funcionalidades principais foram definidos conjuntamente com a
orientadora do trabalho de conclusdo de curso e todos os membros do grupo do

projeto de graduacao.

Nesta etapa as seguintes funcionalidades descritas no Quadro 3.3, foram
listadas na concepcdo do projeto e listadas para compor a documentacdo da
ferramenta. No Apéndice C, é possivel encontrar a descricdo detalhada de cada

requisito em especifico.

O Quadro 3.3 relaciona o nome dado a cada requisito e seu codigo
correspondente, ha também a divisdo em subgrupos para facilitar a identificacao.
Cada subgrupo representa um grupo de funcionalidade da ferramenta, com o prefixo

RF abreviando requisito funcional e o primeiro nimero determinando seu subgrupo.
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Quadro 3.3 - Requisitos funcionais

1. Login e Cadastro
Identificag&o Nome do Requisito
RF01.1 Cadastro do usuério no aplicativo
RF01.2 Login do usuério no aplicativo
RF01.3 Logoff do usuério no aplicativo
2. Convite
RF02.1 Receber convite para utilizar o aplicativo
RF02.2 Enviar convites para utilizar o aplicativo
RF02.3 Consultar convites enviados para utilizar o aplicativo
RF02.4 Receber convite para evento
RF02.5 Enviar convite para evento
RF02.6 Consultar convites recebidos para eventos
RF02.7 Consultar convites enviados para eventos
RF02.8 Cancelar convite enviado para eventos
3. Agenda
RF03.1 Consultar agenda
RF03.2 Novo compromisso na agenda
RF03.3 Salvar novo compromisso na agenda
RF03.4 Atualizar Agenda
RF03.5 Sincronizar Agenda com Convites para eventos
RF03.6 Apagar evento da agenda
4. Gestor Financeiro
RF04.1 Consultar gerenciador financeiro
RF04.2 Insercdo de movimentos financeiros
RF04.3 Salvar movimento financeiro
RF04.4 Editar movimento financeiro

Fonte: Autoria propria, 2017

Para uma descricdo completa dos requisitos funcionais, consultar o
documento de requisitos do sistema do C.Y. Control Yourself, disponivel no Apéndice

C deste projeto de graduacéo.

3.3.2 Requisitos ndo funcionais

Para Ventura (2016) os recursos ndo funcionais possuem um nhome
autoexplicativo. Enquanto os recursos funcionais tém a tarefa de detalhar todos a
parte funcional da ferramenta, ou seja, a parte que tera mais interacdo com o USUario

final, os requisitos ndo funcionais contam com a parte nao visivel para que utiliza a
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ferramenta, porém, é de vital importancia para o bom funcionamento do software, e

alguns pontos estao diretamente ligados ao escopo do projeto.

Para o desenvolvimento do C.Y. Contro Yoursel, apés o levantamento dos
requisitos funcionais, sucedeu-se 0 mapeamento de quais seriam 0S requisitos nao
funcionais, para uma melhor compreensao de como o aplicativo funcionaria em termos
mais técnicos, como por exemplo, usa usabilidade, disponibilidade, plataforma que

seria executada, assim como outros aspectos nao funcionais da aplicagéo.

Na Quadro 3.4 relaciona o nome dado a cada requisito ndo funcional e seu
codigo correspondente. E utilizado o prefixo RNF, sinalizando que se trata de um

requisito ndo funcional.

Quadro 3.4 - Requisitos ndo funcionais

Identificag&o Nome do Requisito
RNFO01 Disponibilidade
RNF02 Usabilidade
RNFO03 Interface
RNF04 Tempo de resposta
RNFO05 Validacéo de dados de cadastro do usuario
RNF06 Unicidade de registros de usuarios
RNFO7 Restricdo de acesso a ferramenta
RNF08 Hardware
RNF09 Linguagem de programacao
RNF10 Banco de dados
RNF11 Acesso a Internet
RNF12 Seguranca

Fonte: Autoria propria, 2017

Para um maior detalhamento dos requisitos ndo funcionais, assim como 0s
requisitos funcionais, consultar o documento de requisitos do sistema C.Y. Control

Yourself, disponivel no Apéndice B deste projeto de graduacao.
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3.4 Modelo entidade-relacionamento

Segundo Elmasri e Navathe (2005) o MER, modelo entidade-relacionamento,
€ uma forma de modelagem de dados criada por Peter Chen em 1979, em que 0s
dados sdo modelados com base em objetos do mundo real ela também é composta
por entidades, atributos e relacionamentos.

a) Entidades: a propria representacdo abstrata de um objeto do mundo real
utilizado para modelar os dados, pode ser uma entidade forte, sendo independente do
conceito da modelagem, ou fraca necessitando de uma outra entidade para dar
sentido a ela. As entidades também possuem propriedades chamadas de atributos,
representado por retangulos no diagrama entidade-relacionamento.

b) Atributos: sé@o os valores atribuidos a propriedades da entidade, podem
ser simples, apenas um valor, compostos, um atributo que possui atributos (sub-
atributos), monovalorados, um valor por instancia, ou multivalorados, mais de um valor
para cada entidade. Eles também podem ser determinantes ou chave, o identificador
unico de cada entidade, derivado, o valor é calculado a partir de outros atributos, eles
possuem um tipo, inteiro, real, string, entre outros, e um dominio que apura 0S
conjuntos de valores que podem ser atribuidos representado por elipses.

c) Relacionamentos: relacbes que conectam entidades que estéo
relacionadas por um processo dentro do contexto do software, representado por

losangos.

No processo de Modelagem de banco de dados, sera descrito o processo de
elaboracao, assim como a descri¢cdo do diagrama de entidade e relacionamento para

0 banco de dados da aplicagao.

O processo iniciou-se na elaboracdo do primeiro esbo¢co do modelo de
entidade e relacionamento, antes da normalizacdo, contendo as principais entidades,
gue se transformarédo em tabelas do banco de dados posteriormente, como se pode

observar na Figura 3.1.
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Figura 3.1 - Modelo conceitual detalhado de dados
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3.5 Diagrama de classe

7z

O diagrama de classes, € uma representacdo das classes utilizadas para
modelar um objeto, seus atributos e métodos necessarios para identificar o que é
necessario que o objeto possua dentro do programa. Para Guedes (2007) o diagrama
de classes é um dos mais importantes dentro da Engenharia de Software, pois € este
diagrama que alicerca, ou seja, serve como base para a producdo dos demais
diagramas que possam surgir no projeto. Sua importancia se da por definir a estrutura

das classes no sistema e determinar os métodos e atributos de cada classe.
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3.6 Diagrama de casos de uso

Guedes (2007) discorre que o diagrama de casos de uso demonstra através
de maneira grafica o papel tanto dos usuarios dentro do sistema, tanto o
comportamento da prépria ferramenta em relacdo as acbes de que, estd operando o

sistema.

3.6.1 Login, cadastro e logoff

Inicialmente, ao acessar o aplicativo pela primeira vez, o usuario precisa ser
cadastrado na ferramenta. O cadastro se da através da insercdo de um e-mail valido
e de uma senha. Assim que as informacdes forem validadas pelos mecanismos de
autenticacao da ferramenta, sera gerado um link que sera enviado no e-mail que o
usuario cadastrou, e assim que esse link for acessado, 0 acesso estara liberado,

representado pela figura 3.3.

Logo apos o link validado, o usuario pode acessar a ferramenta utilizando o
e-mail e senha cadastrada. Caso o usuario esqueca a senha, ele pode requisitar a

recuperacdo de sua conta.

Se 0 usuario preferir, ao terminar suas operacodes, ele podera realizar o logoff,
0 que desconectara sua conta do aplicativo, e serd necessario inserir o e-mail e senha
na proxima vez que quiser utilizar a ferramenta. Esse caso esta representado na figura
3.4.
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Figura 3.3 - Caso de uso de cadastro
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Como representado na figura 3.5, um usuario A acessa a opcao do convite,

seleciona a opcao de criar um evento, neste campo, 0 usuario deve informar a

informacfes do evento, como por exemplo, data do evento, endereco e horario. O

usuario criador do evento confirma as informacdes do evento criado e os convidados.

Com todas as informacdes confirmadas, a ferramenta dispara os convites.
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O usuario B que é notificado em seu C.Y., neste momento, 0 usuario tem a
opcdo de aceitar, rejeitar ou lembrar depois. Caso 0 usuario aceite o convite, a
ferramenta insere 0 novo compromisso na agenda e o valor previsto por pessoa que
participara do evento sera agregado no gerenciador financeiro, como provisdes. Caso

0 usuario negue o convite, a ferramenta faz a exclusédo da lista de convidados.

Sistema J

Figura 3.5 - Caso de uso de convite
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3.6.3. Agenda

O usuério seleciona a op¢do de novo compromisso, insere os dados do
compromisso que sera criado. Quando todas as informacdes estdo confirmadas, o
usuario pode salvar o compromisso. O usuario pode editar um evento que j& esteja
salvo, podendo alterar as informacdes de data, hora e a descricdo do compromisso.
Depois de feitas as alteracdes, é preciso salvar as novas informacdes. O usuario
também pode selecionar um compromisso que deseja excluir e confirma a exclusao.

Representado pela figura 3.6.

Figura 3.6 - Caso de uso agenda
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3.6.4 Gerenciador financeiro - Insercao de crédito

Assim que o usuério estiver logado na ferramenta, ele pode selecionar o
gerenciador financeiro, ir a op¢do de inserir um novo crédito, preencher as
informacgdes, como por exemplo, data, valor, tipo de crédito e a origem. ApGs ter
inserido todas as informacdes sobre o crédito, o usuario precisa salva para que 0s

dados sejam armazenados. Representado pela figura 3.7.

Figura 3.7 - Caso de uso de insercao de crédito
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=<includes=

Usuério
= Sistema

Fonte: Autoria Prépria, 2017

3.6.5 Gerenciador financeiro — Insercao de débito

De forma semelhante a insercéo de crédito, na inser¢cdo de débito o usuario
pode selecionar o gerenciador financeiro, ir a opcdo de inserir um novo débito,
preencher as informagdes, como por exemplo, data, valor, tipo de débito e a origem.
Apoés ter inserido todas as informag8es sobre o débito, 0 usuario precisa salva para

gue os dados sejam armazenados. Representado pela figura 3.8.
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Figura 3.8 - Caso de uso de insercdo de débito
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Fonte: Autoria Prépria, 2017

3.6.6  Gerenciador financeiro — Insercao de provisédo

Assim que o usuario estiver logado na ferramenta, ele pode selecionar o
gerenciador financeiro, ir na op¢ao de inserir uma nova provisao, ou seja, um crédito
futuro, preencher as informacdes, como por exemplo, data, valor, tipo da provisédo e a
origem. Apoés ter inserido todas as informagdes sobre a provisdo, o usuario precisa

salva para que os dados sejam armazenados. Representado pela figura 3.9.
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Figura 3.9 - Caso de uso de insercdo de provisdo
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3.6.7 Gerenciador financeiro — Dar baixa na provisédo

Assim que o usuario estiver logado na ferramenta, ele pode selecionar o
gerenciador financeiro, ir na op¢ao de baixa em provisdo, ou seja, neste momento, o
usuario dara baixa na provisado criada anteriormente, podendo corrigir o valor, mudar
a data ou o tipo da provisdo. ApOs ter registrado a baixa e preenchido todas as
informacBes sobre a provisdo, o usuario precisa salva para que os dados sejam

armazenados. Representado pela figura 3.10.
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Figura 3.10 - Caso de uso de baixa na proviséo
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3.6.8 Gerenciador financeiro — Editar e apagar lancamentos

O usuério pode editar a qualquer momento, todo tipo de lancamento que fez
anteriormente, crédito, débito, provisdo e baixa de provisao, podendo alterar seu valor,
data e origem. Ao fim das edicdes, € necessario salvar para registrar as alteracdes. O
usuario pode também apagar algum lancamento, basta selecionar e confirmar a op¢éao

de apagar. Representado pela figura 3.11.



Figura 3.11 - Caso de uso editar e apagar lancamentos
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3.6.9 Gerenciador financeiro — Consultar situacdo financeira

Apés lancar todos os seus registros, o usuario pode consultar seu saldo, que

sera apresentado em forma de uma storyboard, apresentando todos o0s seus

lancamentos. Representado pela figura 3.12.
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Figura 3.12 - Caso de uso de consulta de situac¢éo financeira
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Mais informacdes sobre a documentacdo completa dos atores e dos casos de
uso em geral esta disponivel no Apéndice D, para eventuais consultas.

3.7 Prototipacéao

Nas subsecdes referentes ao desenvolvimento de software, sera abordado a
escolha de do método de desenvolvimento, as ferramentas utilizadas, a concepcéo

das primeiras telas da ferramenta, bem como as versdes anteriores dos protétipos.
3.7.1

Escolha do modelo de desenvolvimento

Desde o inicio do projeto, ja se optava que a ferramenta seria desenvolvida
através de prototipacdo. Segundo Pressman (2006), a prototipacdo de um software

permite que a equipe de desenvolvimento e idealizacdo possa ter trés formas de se

ver o proprio aplicativo. A primeira € o desenho do aplicativo no papel, onde toda a

76
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equipe se reuniu e deu as ideias de como imaginava as telas nas quais 0S USUAarios
interagiriam, comumente chamados de wireframe. A segunda se resume em tentar
implementar as ideias e os desenhos concebidos em alguma plataforma que auxilie
no desenvolvimento, oferecendo algumas ferramentas ja prontas, essa estratégia de
desenvolvimento é conhecida como mockup. A terceira, e Ultima etapa da prototipacao
€ onde no grupo realmente define uma plataforma para a criagcdo definitiva do
aplicativo, faz as devidas correcbes necessarias e exibe em plataforma de
homologacao, ou seja, a apresentacdo do aplicativo para o uso dos demais usuarios.

3.7.2 Wireframe

No principio do projeto, como 0 grupo ndo sabia exatamente como iria
desenvolver o aplicativo, foi decidido que primeiro fosse desenhado um esqueleto de
como seria o aplicativo, quais seriam as principais telas e botbes a serem utilizados.
Para Rute (2014), o wireframe € muito importante na fase de concepcédo de um
software, principalmente quando se deseja responder as perguntas “Como? 7,
“‘Onde?” e “Por que? . Porém, deve-se ressaltar a importancia que um wireframe deve
ser criado o mais rapido possivel, a maior parte da criacdo deve ser gasta na
comunicacao entre os integrantes do grupo, e pensando na melhor maneira possivel

de se cumprir 0 escopo planejado.

Seguindo esse raciocinio, a equipe se juntou e definiu as telas que a
ferramenta teria, 0s principais botées e a mecanica que a aplicacdo seguiria para a
fase da construcdo do mockup, bem como servindo também de base para a

construcéo dos prototipos que foram construidos na 32 etapa deste projeto.
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3.7.3  Mockup

Um mockup € uma representacdo mais fidedigna da ferramenta, na maior
parte dos casos, um mockup € um rascunho aproximado da aparéncia apresentada

na fase de protétipos, tanto no aplicativo final.

3.7.4 Android Studio

O Android Studio € a IDE oficial da Google para o desenvolvimento de
aplicagbes para a plataforma android, ele gera automaticamente todos os arquivos e
bibliotecas, necessarios para o0 desenvolvimento do aplicativo, utilizando as
linguagens XML, Java e Kotlin, as linguagens nativas do android, além de suporte
para comandos em SQLite, integracdo com o GitHub e o Firebase, que é outra
ferramenta utilizada no desenvolvimento. E uma IDE gratuita e o site oficial conta com
paginas que oferecem uma variedade de explicacfes e exemplos de comandos para

ser integrado ao projeto, além de acesso a documentacédo da IDE.

3.7.5 Firebase

O Firebase é uma ferramenta também pertencente a Google, que oferece uma
vasta gama de funcionalidades e apoio para aplicacbes mobile e para paginas web,
ela oferece planos gratuitos e pagos dependendo de quantos acessos e oferece um
armazenamento em nuvem para midias utilizadas pelos usuarios, um sistema proprio
para cadastro de usuarios, autenticacdo de logins, tanto por e-mail e senha, como por
contas do Google, Facebook, entre outros, e suas tratativas de erros, banco de dados
em NoSQL que é um banco de dados ndo relacional, analises de uso de rede,
armazenamento, envio de e-mails, e mensagens SMS, e suporte para programagao
Back-End.
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3.7.6 Linguagem de programagao

A linguagem utilizada para a criacdo do aplicativo é um misto da linguagem
XML e Java, que sao linguagens indicadas pelo Google para o desenvolvimento de
aplicacdes na plataforma Android. A linguagem XML é uma linguagem em hipertexto
semelhante ao XHTML, podendo implementar scripts e estilos do CSS, utilizada para
criar as interfaces da aplicacdo, ou seja, as telas que o usuario visualiza, o Java é
utilizado para criar as fungdes executaveis da aplicagéo, recuperando as informacdes
gque o usuéario pbde na tela, passando os componentes XML para variaveis,
processando as, e retornado para XML para a exibicdo ao usuario.

3.7.7 Banco de dados

O banco de dados nessa etapa do prototipo € o SQLite, € uma biblioteca em
linguagem C que cria um banco de dados em SQL embutido, ou seja, salva e |é
informacdes diretamente do disco do dispositivo utilizando alguns comandos nativos
do Android Studio, primeiro instanciando um objeto do tipo data base, e depois

({1

utilizando o comando objeto.execSQL(“ “) que 1é o comando informado dentro das
aspas como um codigo SQL, esse € um exemplo de comando possivel. Ele esta sendo
utilizado nas funcdes de agenda e no gestor financeiro.

Outro banco de dados Utilizado é o NoSQL do Firebase, ele esta sendo
apenas utilizado para as informac6es do usuario, nome, e-mail e senha, jA que o
cadastro e login sao feitos pelo Firebase, nada mais natural do que utilizar o banco de
dados nativo para armazenar informacdes referentes a esse servico. O NoSQL é um
banco de dados néo relacional, ele funciona como uma estrutura em nds com um no

raiz e nos filhos que podem ter estruturas de nés filhos abaixo deles.

Cada né pode ter varios nos dentro dele que por sua vez podem possuir outros
nos ou apenas informacdes armazenadas, ele também é conhecido como um banco

de dados em tempo real, ou seja, qualquer informacao adicionada se torna acessivel
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guase imediatamente, e por ser um banco de dados néo relacional ele elimina a

necessidade da modelagem de dados tradicional.

Como no momento que o protétipo esta sendo apresentado, a parte
responsavel pelo desenvolvimento ndo possui um conhecimento claro sobre o NoSQL
suficiente em primeiro momento para utiliza-lo completamente. E por isso manteve o

armazenamento de dados principal como SQLite.

ApOs a primeira execucgdo da ferramenta € criado o banco de dados no disco,
com as tabelas necessarias para salvar os dados, e elas ndo serdo sobrescritas ou

apagadas a menos que a ferramenta seja removida do sistema.

3.7.8 Desenvolvimento da ferramenta

No principio foi concebido a ideia da tela inicial sendo o menu principal da
ferramenta, contendo trés botbes que levam as trés funcbes: agenda, convite e
gerenciador financeiro, esse foi 0 ponto central do primeiro protoétipo, partindo do menu
foi criado a ideia das funcdes.

a) Agenda: armazenar e exibir compromissos criados pelos usuarios;

b) Convite: atrair novos usuarios a partir de e-mails enviados pelos usuarios
gue ja utilizaram a ferramenta e a recomendam a seus amigos;

c) Gerenciador Financeiro: armazenar os ganhos e gastos do usuario, e

manter um saldo com o total dessas transacoes.

Essas foram as premissas basicas da primeira visdo ideal da ferramenta, a
partir dai foi surgindo novas expectativas para as fun¢des, por exemplo, que a agenda
possa armazenar valores que serdo gastos durante esses eventos agendados, que
esses eventos poderiam ser compartilhados entre usuarios, que 0s convites nao
seriam apenas para trazer novos usuarios e sim para agendar eventos entre grupos,
mas essas ideias ndo sdo vidveis no momento em que esse prototipo esta sendo
apresentado, jA que isso acarreta uma complexidade maior para o processo de

desenvolvimento da ferramenta, o que, por sua vez, acarreta maiores possibilidades
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de erros e falhas, que com o tempo disponivel se torna inviavel implementar nessa
fase do protétipo, é possivel que a funcdo convite ndo possa ser completamente
implementada nessa versao do prototipo.

ApOs as ideias serem estabelecidas partiu-se para a fase de criacao de design
inicial para as telas, criadas no mockup, apés os designs estarem ao agrado de todos

eles comecaram a ser implementados no prototipo.

A etapa seguinte foi criar cada tela da interface em XML utilizando
propriedades de CSS para formatacao dos textos, estilos dos botbes, e layout geral,
e funcdes script para efeitos de transicao de tela.

A seguir cada tela é ligada a uma classe Java Unica que € responsavel pelas
funcionalidades, a partir dai séo criadas variaveis para cada componente da tela que
tera uma funcéo especifica, um botdo de navegacdo, um botdo para salvar dados,
uma caixa de texto, um campo a ser preenchido pelo usuario, entre outros, além de
se instanciar um objeto para criar o banco de dados SQLite em disco, criando um novo
banco de dados e suas respectivas tabelas, caso nenhum deles tenha sido criado

previamente evitando que o banco de dados seja sobrescrito.

Além das classes vinculadas as telas, a classes auxiliares com métodos para
recuperar informacbes sobre o usuario armazenadas no Firebase bem como
instanciar o proprio Firebase como objeto para realizar a solicitagdo de cadastro e
login, enviando os dados necessarios recuperados pela classe Java responsavel da
tela de login e cadastro, bem como as tratativas de erros necessarias, caso por
exemplo, um usuario ou senha séo invalidos, ou haja a tentativa de criar um usuario

com um e-mail ja utilizado.

Apés a implementacdo de cada tela e sua respectiva classes, elas séo
testadas em um emulador da prépria IDE, que executa a ferramenta, e realiza uma
analise da execucao exibindo no terminal as informacdes referentes a erros e aos
processos realizados. Quando aquela funcdo estad funcional, é passado para a
proxima funcdo e assim sucessivamente até todas terem sido implementadas e

testadas naquela versao do prototipo.
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3.7.9 Versoes

Foi se criada varias versdes do protétipo da ferramenta ao decorrer do
desenvolvimento adicionando ou retirando funcdes e recursos, como fosse necessario

tendo em vista o que era possivel ou ndo dentro do prazo.

Na primeira versao foi implementado as fungcées da agenda, criando uma
outra tela para se adicionar os compromissos contando com os campos de descricao,
data e hora e um botdo de salvar, a tela da agenda possuia a lista exibindo os

compromissos salvos.

Figura 3.13 - As telas principais do primeiro protétipo (menu principal, agenda e compromissos)
[ Salvando captura de tela

AR ™ Salvando captura de tela . 4@ B

Agenda

Agenda Novo Compromisso

compromissos: Descrigao Gonpromaens
Teste
Data
10/08/2017
Hora
ATUALIZAR LISTA 13:00 ATUALIZAR LISTA

NNOVO COMPROMISSO

NOVO COMPROMISSO
SALVAR Salvo com sucesso

e
Mifin Man Trenalegy RESETAR

Heokian

Fonte: Autoria Prépria, 2017

Na segunda versao foi implementado as telas de adicionar gastos e ganhos,

débitos e créditos, cada uma contendo uma lista com os valores salvos.



83
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Fonte: Autoria Propria, 2017

A terceira versao foi criada uma tela principal que leva as duas novas telas de

cadastro e login, implementado as classes para o uso do Firebase como recurso para
autenticacao.

Figura 3.15 - Login e cadastro funcionais na quarta versao do prot6tipo
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Control Yourself Cadastro CY

CADASTRAR 5

Fonte: Autoria Prépria, 2017
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A gquarta e atual versédo, até presente momento foi adicionado uma tela para
gue o usuario selecione o periodo de tempo que o protatipo listara os gastos e ganhos,
filtrando os resultados de acordo com o periodo selecionado, e fazendo o balango do

salde entre gastos e ganhos de acordo com esse periodo.

Figura 3.16 - Tela inicial do protétipo atual
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Fonte: Autoria Prépria, 2017
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Figura 3.17 - Menu inicial e o projeto do futuro convite (ainda n&o funcional o prot6tipo atual)
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Fonte: Autoria Prépria, 2017

Figura 3.18 - Todas as fungdes da agenda no protétipo atual
tel [ Salvando captura de tela.
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Fonte: Autoria Prépria, 2017
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Figura 3.19 - Todas as func¢des do gerenciador financeiro no protétipo atual
a. o]

™ 4 @ 2 . B 2310 [ Salvando captura de tela
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Fonte: Autoria Propria, 2017

Adicione um Crédito

Adicione um Débito

Visualizar Previsoes

Gerenciador Financeiro

A funcéo convite ndo foi completamente implementada por razbes de tempo
e complexidade, ela é viavel, mas ndo nesse momento e terd que ser adiada para

uma préxima etapa de implementacao.
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CONSIDERACOES FINAIS

Nesta secdo é abordado as conclusdes finais deste projeto, que englobam
uma sintese dos resultados alcancados, as perspectivas de melhorias para o protétipo
até que ele alcance a fase final de maturidade e sugestdes de aperfeicoamento, tanto
do escopo, tanto da documentacéo. Sera apresentado uma breve recapitulacdo da
concepcao original da ferramenta, a metodologia do projeto, e o desenrolar do modelo
de negocio assim como o do desenvolvimento de protétipos, almejando alcancar o

conceito inicial da ferramenta.

No primeiro capitulo, foi realizada a pesquisa bibliografica com o objetivo de
fundamentar a ideia deste projeto, buscando desta forma o apoio intelectual de
especialistas no assunto, como por exemplo, economistas de renome no mercado
brasileiro, e os 6rgéos regulamentadores de financas no pais, destacando os dados

disponibilizados pelo BACEN e pelo SERASA em seus sites.

Foi abordado também, sobre a educacéo financeira que pode ser adquirida
através de uma boa gestao financeira, como por exemplo, controlar gastos de acordo
com os ganhos. Uma motivacao importante para a concepcéo do projeto foi o atual
cenario econdmico que o Brasil estd, onde muitas pessoas tiveram sua renda
reduzida, e desta forma, houve um crescimento exponencial de endividamentos no
pais. E por fim, foi suscitado a respeito da forma como as tecnologias méveis estédo
inseridas na vida dos jovens brasileiros e como elas se tornaram essenciais no
cotidiano de cada um por facilitar diversas atividades, dentre elas, o controle

financeiro.

No segundo capitulo, discorre-se a metodologia aplicada nas pesquisas
realizadas no capitulo 1. Novamente séo utilizados autores de grande importancia no
ramo de pesquisa, para embasar e justificar a escolha da metodologia utilizada. A
secdo seguinte do capitulo 2, explicou os métodos de averiguacdo utilizados na
pesquisa de mercado do projeto, bem como seus parametros e a forma como ela seria
feita. Ao fim do capitulo, ha um cronograma de atividades que abrangeu quase todo o
ano de 2017.
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No capitulo de Desenvolvimento, terceiro deste projeto de graduacao, foi
abordado itens de vital importancia do projeto, como por exemplo, a andlise da
pesquisa de mercado, o Modelo de Negdcios, requisitos e processos que a ferramenta
necessita e encerrando com um acompanhamento detalhado do desenvolvimento de

prototipos, almejando atender todos os itens do escopo.

Ao final deste projeto foi possivel assimilar o grau de dificuldade e
complexidade que esta envolvido no processo de desenvolvimento de um software,
desde de sua concepcéo, planejamento do escopo, embasamento tedrico e execucao,
tanto na parte pratica da ferramenta, ou seja, no desenvolvimento através de codigos
em linguagem de programacao, tanto na parte gerencial, abordando a analise da
pesquisa de mercado e o modelo de negdcios, conflitos e intermediando dificuldades
gue surgem no decorrer do projeto.

Como é possivel observar na Introducdo e na fundamentacéo teorica deste
projeto, um dos principais diferenciais do C.Y. - Control Yourself € a opcédo de
interacdo com outros usuarios da plataforma para a organizagcdo e participacdo em
eventos ou encontros sociais marcados pelos proprios usuarios, a eficiéncia dessa
funcao pode ser confirmada tanto na fundamentacao tedrica quanto nos resultados da
pesquisa de mercado. Outro ponto que merece destaque € o controlador financeiro
em si, que foi modelado em um Layout mais pratico e intuitivo afim de que o usuario
possa interpretar as informacdes de forma mais simples e mais rapida, tratando de

uma forma gratuita um assunto delicado na vida dos jovens brasileiros.

Em primeira instancia existem trés possibilidades de melhoria, a primeira
delas e a mais importante, € o término e execucdo da funcdo convite além da
implementacdo de algumas fungBes extras no mesmo, que estad identificada no
escopo e nao foi terminada ainda por questdo dos prazos apertados para a entrega
do protoétipo. Outra melhoria que esta nos planos do grupo € a insercéo de tags que
auxiliem o usuario a tomar as decisdes corretas sobre suas transacdes. Outro
importante a ser executado seria um estudo de aceitacdo do publico que adotou a

ferramenta para o seu dia a dia.
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Importante notar que este projeto trouxe um amadurecimento ao grupo, que
conseguiu lidar com as pressdes dos prazos de entrega e obteve um grande
aprendizado técnico, tanto na parte de negdécios, com a percepcao da necessidade da
ferramenta, o qual pode ser notada na pesquisa de mercado. Na parte de informatica,
foi evoluido o conhecimento da equipe no desenvolvimento de uma documentacao de

software, bem como no desenvolvimento pleno dos protétipos.

No ambito do desenvolvimento dos protétipos da ferramenta, foi determinado
em consenso pelo grupo e pela orientadora que seria desenvolvido em linguagem
Java, com o enfoque no sistema operacional mobile Android. A delimitagdo do uso da
linguagem Java se deu pelo motivo que foi a linguagem ministrada aos alunos da
equipe durante o curso de graduacao. Porém, foi notado algumas dificuldades, como
por exemplo, a pouca pratica no desenvolvimento de aplicativos para smartphones e
falta de conhecimento das minucias técnicas que sdo adquiridas pela experiéncia
profissional, que nenhum membro do grupo possui. As vantagens de se utilizar o Java
€ que o time de desenvolvimento esta familiarizado com a linguagem e ha um vasto
conteudo de apoio para a resolucao de problemas, disponiveis na internet e em livros,

visto que € uma das técnicas mais utilizadas atualmente.

A entrega final do projeto, resultou em um prototipo que contemplou duas das
trés funcbes da ferramenta em estado funcional, sendo uma delas, como
implementacdo futura. Toda parte de diagramacdo, desenvolvimento de
documentacéo e prototipos foram feitos dentro dos prazos estipulados. Verificando a
viabilidade parcial da ferramenta baseando-se nas evidéncias concedidas na pesquisa

de mercado.
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GLOSSARIO

Android - Sistema Operacional focado para smartphones da Google.

Back-End - A parte de processo por tras da aplicacéo. Ele é o responsavel, em termos
gerais, pela implementacao da regra de negécio.

Desktops - sinbnimo para os tradicionais computadores pessoais, pode ser referida
também como computadores de mesa.

Hardware - Termo da informatica que designa os elementos concretos que compdem
um equipamento de computador.

IDE - Uma ferramenta que ajuda todo processo de desenvolvimento de software,
integrando outras ferramentas e facilitando seu uso. A principal funcao dele é o editor
de texto.

Login - Agéo de entrar em alguma plataforma digital, € derivado do inglés ‘log’ que
representa um registro e ‘in’ que significa entrada.

Logoff - Acado de saida em alguma plataforma digital, € derivado do inglés ‘log’ que
representa um registro e ‘off que significa desligar, sair.

Mobile - Sindnimo na lingua inglesa para assuntos relacionados com celulares.
Netbooks - S&0 versdes menores, mais leves, baratas e otimizadas de notebooks.

NoSQL - Interpretado como Not Only SQL ‘Ndo Somente SQL’ € um termo genérico
para uma classe definida de banco de dados nao-relacionais.

Oracle - Oracle Corporation € uma empresa multinacional de tecnologia e informatica,
especializada no desenvolvimento e comercializacdo de hardware e softwares e de
banco de dados.

Smartphones - Equipamentos de Telefonia moével equipados com recursos e
funcionalidades de computares pessoais.

Sprint - Metodologias ageis de desenvolvimento de software sao iterativas, ou seja, 0
trabalho é dividido em iteracGes

SQLite - Uma biblioteca em linguagem C que implementa um banco de dados SQL
embutido.

Storyboard - Sequéncia cronoldgica representada de maneira gréfica.

Windows - Sistema Operacional multiplataforma da Microsoft.
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APENDICE A — PESQUISA DE MERCADO

O Apéndice A apresenta toda a estrutura da pesquisa de mercado utilizada neste

projeto de graduacao.

TCC - Control Yourself - FATEC Sao
Bernardo do Campo - 2017

Prezado Sr. / Sra.,
Obrigado pela seu visita.

O objetivo desta pesquisa € conhecer 0s usuarios e suas preferéncias de maneira a adotar agoes
eficazes para atrai-los ao uso do aplicativo, que possui 3 fungdes: Controle financeiro, Agenda e
um criador de Eventos, garantindo as funcionalidades oferecidas, a satisfacao e a fidelidade.

PROXIMA

A primeira pergunta é uma questdo de praxe, mas serve como identificador de qual
género mais respondeu a pesquisa.

Vocé é? *
(O Homem

O Mulher

VOLTAR PROXIMA
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A segunda pergunta tem como intuito verificar qual a faixa etaria das pessoas que
responderam a pesquisa, uma vez que a ferramenta tem um enfoque nos
adolescentes e jovens adultos, é interessante comparar a idade dos entrevistados as

suas respostas nas questdes que abrangem o tema de financas.

Qual sua idade? *
(O Entre16e25;
O Entre26e30
O Entre 30 e 40

O Acimade 40

VOLTAR PROXIMA

A terceira pergunta tem como intuito observar se a educacao académica influéncia no
controle financeiro de cada entrevistado.

Qual sua Escolaridade? *
(O Ensino Fundamental

(O Ensino médio incompleto
(O Ensino Médio completo

(O Ensino Superior incompleto
O Ensino Superior completo

O Nunca frequentei a escola

VOLTAR PROXIMA
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A guarta pergunta tem o mesmo objetivo da 32 questdo, porém, de uma forma
diferente. O intuito da quarta questdo é analisar entre os entrevistados com uma
determinada renda mensal, qual deles tendem a ter um maior controle financeiro.

Qual sua renda mensal? ( Valor do salario minimo em
02/01/2017 = R$ 937,00) .

(O 1 salario minimo ou menos
O Entre 2 e 3 salarios minimos
Entre 4 e 5 salarios minimos
Mais de 5 salarios minimos

Nao possuo renda.

O O O0O0

Prefiro ndo opinar

VOLTAR PROXIMA

A quinta pergunta se trata da questdo-chave do questionario, pois € nela em que o
entrevistado faz uma autoanalise e determina qual seu proprio nivel sobre seu préprio
dinheiro.

Qual o seu nivel de controle sobre suas finangas? *

1 2 3 4 5

Muito Ruim O O O O O Muito Boa

VOLTAR PROXIMA
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A sexta pergunta é utilizada para fazer uma distingdo entre os entrevistados. Caso o
entrevistado responda ‘ndo’, ele sera redirecionado para a oitava questdo, porém,
caso o entrevistado responda ‘sim’, ele sera direcionado a sétima questdo. E
importante notar que mesmo o entrevistado responda ‘sim’, sera apresentado a ele a
sétima e a oitava questao.

Vocé faz uso dos aplicativos de Smartphones para auxiliar as
suas tarefas diarias? *

O sim
O Nao

VOLTAR PROXIMA
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A sétima questao é apresentada apenas se o usuario respondeu ‘sim’ a questao
anterior. Na sétima questdo, € indagado quais aplicativos para smartphones o
entrevistado utiliza em seu cotidiano. E importante notar que é uma questdo do tipo
mista, onde o entrevistado pode utilizar das alternativas fechadas, ou preencher de
acordo com o que ele acha mais adequado.

Quais dos Aplicativos abaixo vocé costuma utilizar?

(] uber

Tinder

O

Netflix

Nubank

Aplicativos de Bancos( Itau, Bradesco, Santander, etc..)
Waze

Facebook

Instagram

Whatsapp

GuiaBolso

O 00000000

Qutro:

VOLTAR PROXIMA
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Na oitava questdo, que independe da resposta do usuario a sexta questdo, é
guestionado se o entrevistado utiliza algum aplicativo de finangas, essa pergunta tem
como objetivo descobrir se 0 entrevistado utiliza as tecnologias mobile para auxiliar
em seu controle financeiro. Porém, caso o entrevistado responda ‘nao’ ele sera
direcionado para a décima primeira pergunta do questionario. Essa questdo também
€ de importancia vital para o projeto, pois ele direciona qual é o interesse do publico
em utilizar uma ferramenta para o controle financeiro.

Voce ja usou algum aplicativo de financas? *
Q Sim
(O Nao

VOLTAR PROXIMA

A nona pergunta é utilizada para fazer uma distingdo entre os entrevistados. Caso 0
entrevistado responda ‘sim’, ele sera redirecionado para a décima primeira questao,
porém, caso o entrevistado responda ‘ndo’, ele sera direcionado a décima questdo. E
importante notar que mesmo o entrevistado responda ‘nao’, sera apresentado a ele a
décima e a décima primeiras questao.

A experiéncia com o aplicativo de financas foi agradavel ? *
O sim
O Nao

VOLTAR PROXIMA
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A décima pergunta questiona 0 que o entrevistado por que o aplicativo de financas
ndo foi agradavel. Esta questdo tem como objetivo captar o que ndo costuma agradar

0S usuéarios em um aplicativo de controle financeiro.

Se nao gostou da experiéncia, foi por algum desses motivos?

[] Aplicativo travava muito
[[] Aplicativo de dificil entendimento e manuseio

D Aplicativo nao me ajudou a controlar as financas

D Outro:

VOLTAR PROXIMA

A décima primeira pergunta questiona o entrevistado o que ele gostaria de em um
aplicativo de controle financeiro, 0 que o agrada, o que chama atencao para controlar
suas financas. E importante notar que é uma questio do tipo mista, onde o
entrevistado pode utilizar das alternativas fechadas, ou preencher de acordo com o

gue ele acha mais adequado.

O que vocé gostaria de encontrar em um aplicativo de controle
financeiro e controle pessoal de tarefas?

[} Dicas de Finangas

Controle de Pagamentos e Recebimentos
Controle de Eventos

Interacao com outros usuarios

Outro:

O 0O 0O O

VOLTAR PROXIMA
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Finalizando o questionario, a décima segunda pergunta promove o protétipo de
ferramenta de controle financeiro, explicando brevemente as principais
funcionalidades do aplicativo e convida se o entrevistado tem interesse, ou ndo, na
ferramenta. Essa questdo também permite entender melhor qual tem sido a recepcao
do publico a ferramenta desenvolvida por este projeto de graduacéao.

Voceé utilizaria um aplicativo de controle financeiro que te ajuda
na organizacao de suas tarefas, agenda e eventos (Happy hour,
festas, shows e etc), com a opgao de cria-los e convidar
amigos? *

(O sim, com certeza

O Nao




APENDICE B — RESPOSTAS DA PESQUISA DE MERCADO

Gréfico 1 — Identificando o usuério
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Voceé é?

202 respostas

@ Homam
@ Wulher

Gréafico 2 — Idade do usuério

Qual sua idade?

A

@ Entre 16025
® Entre 26 ¢ 30
@ Entre 30 e 40
@ Acima de 40

@ Entre 30 e 40
® Acima de 40

@ Entre 26 & 30




Grafico 3 — Niveis de escolaridade do usuario
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Qual sua Escolaridade?

202 respostas

@ Enging Fundarmaental

@ Ensino madio incomplato
B Ensing Médio complate

@ Ensino Superior incompileto
@ Ensine Superior completo
@ Munca frequentel a escola
@ Ensing Superior completa;
@ Enging Supericr incompleta;

mw

Grafico 4 — Identificacdo de renda mensal

Qual sua renda mensal? ( Valor do salario minimo em 02/01/2017 = RS
937,00) .

2 respostas

@® 1 salario minimo ou menos
@ Entre 2 ¢ 3 salarios minimos
@ Entre 4 ¢ 5 salarios minimos
@ Mais de 5 saldrios minimos
@ Nio possuo renda

@ Prefiro ndo opinar

@ Entre 4 e 5 salarios minimos,
@ Entre 2 e 3 salarios minimos;

172V




Gréfico 5 - Identificando niveis de conhecimento e controle
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100

B0

B0

40

20

Qual o seu nivel de controle sobre suas finangas?

B2 (40,6%)

32 [15.8%)

21 (10.4%)

1(0,5%)

Grafico 6 - Aplicativos de rotina

tarefas diarias?

Voce faz uso dos aplicativos de Smartphones para auxiliar as suas

® -5

® Nao

$ Sim eu utikra 0 apktaene
® Apenaa

@ Vistsay

@ Bloco de Notas

® Sim ulibzo o

® apgendas exce

. e
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Gréfico 7 — Aplicativos mais utilizados

Quais dos Aplicativos abaixo vocé costuma utilizar?

Uber 65 (72.2%)
Tinder 8(5.9%)
Metfix 53 (58,8%)
MNubank 19 (21,1%)
Aplicativos de... B0 (78,7%)

Waze

Facebook
Instagram
Whatsapp
GuiaBaolso

Sua made feelings
Trelle

Telegram

Bloco de nolas
Mobills

45 (50%)
T4 (82,2%)
B4 (T1,1%)
BT (96,7%)

10 (11.1%)
1{1,1%)
1(1,1%)
1(1,1%)
1{1,1%)
1{1,1%)

0 20 40 60 &0 100

Grafico 8 — Percentual de usuarios para aplicativos de financas

Vocé ja usou algum aplicativo de finangas?

® NEo
@ Sim




Grafico 9 — Experiéncia de uso
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A experiéncia com o aplicativo de finangas foi agradavel ?

® Sim
@ Néo

Grafico 10 — Motivos de utilizacao

Aplicativg travay

Muito restrito, 5

Aplicative de difi_..
Aplicative ndo m._..
Aplicative no m..,
Aplicative de difi_..
Aplicative travav...
Guia balsa

W&o usei nanhu...
AURES usal

Sim, Aplicativa.
Mo, nunca usel;
Asg interfaces po..

1]

1(3.6%)
1(3.6%)
1(3.6%)
1(3.6%)
1(3.6%)
1(3.5%)
1(3.6%)
1(3.6%)

2.3

Se ndo gostou da experiéncia, foi por algum desses motivos?

3(10.7%)

12 (42 8%
B (28 6%)

3(10,7%)

2 (7.1%)

3.0 7.5 10,0 12,5

15.0




Gréfico 11 — Possiveis expectativas de usuario com aplicativo financeiro
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0 que vocé gostaria de encontrar em um aplicativo de controle
financeiro e controle pessoal de tarefas?

*

Dicas de Finan., 104 (51.7%)
Conirole de Pa.. 154 (78 6%)
Controle de Ev. .. 61 (30,3%)
Interagdo com... 18 (9%)
Agendamenio.. & (3%)
Dicas de Finan. .. G (3%)

Interagdo com... |2 (1%)
Dicas deinves... |2 (1%)
Agendamento. .. |1 (0.5%)
Confrole de Pa.._ |—1(0.5%)
plataforma we... |—1(0.5%)
Alerta para co.., |1 (0,5%)
Cama ganhar... }—1(0.5%)
Interfaces sim... F—1(0.5%)
Melhores inves... 1 (0.5%)
Cue ele me m... J—1(0.5%)
Cotaclo do Dall... }—1 (0.5%)

0 50 100 150 200

Grafico 12 — Identificacdo de aceitacdo do aplicativo

Vocé utilizaria um aplicativo de controle financeiro que te ajuda na
organizagao de suas tarefas, agenda e eventos (Happy hour, festas,
shows e etc), com a op¢éao de cria-los e convidar amigos?

D2 respostias

@ Sim, com certeza
@® Nio
@ Sim. com certeza

)
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APENDICE C — REQUISITOS

1. Descrigéo dos requisitos funcionais

Neste apéndice sera descrito detalhadamente os requisitos funcionais e né&o

funcionais do escopo inicial do protaéitipo.

RFO1 - Cadastro do usuério no aplicativo

O usuario cadastrard um email valido e uma senha com um padrdo de seguranga
médio para entrar no sistema. Se o cadastro for bem-sucedido, o usuario recebera um

email que o cadastro foi efetuado com sucesso.

RF01.1 - Login do usuario no aplicativo

Efetuar login no C.Y. Control Yourself utilizando login e senha gerada no momento do
cadastro. O usuario sera autenticado pelo sistema, e caso as informacdes estejam
erradas, o usuario recebera uma informacéo do sistema notificando do erro. Uma vez
logado, o usuario nao precisara efetuar Login toda vez que for entrar no aplicativo. Se

0 usuario preferir podera efetuar logoff e assim efetuar o Login novamente.

RF01.2 - Logoff do usuario no aplicativo

Conforme explicado no requisito RFO02, uma vez logado o usuario permanecera logado
por quanto tempo quiser, porém, ha a opcao de realizar o logoff. Desta forma, na
préoxima utilizacdo do aplicativo, sera pedido que o usuario insira seu email e senha
cadastrado

RFO02 - Receber convite para utilizar o aplicativo

O usuario receberd um convite para utilizar o C.Y..O convite € enviado de outro

usuario que ja seja utilizador do C.Y., ou de algum membro administrador do sistema.
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Neste convite também ha uma mensagem breve de saudagdo para a pessoa que

receber o convite.

RFO02.1 - Enviar convites para utilizar o aplicativo

Uma vez ja sendo usuério do C.Y., € possivel enviar no maximo 5 convites, para isso

€ necessario ter o email da pessoa para quem se deseja enviar o convite.

RF02.2 - Consultar convites enviados para utilizar o aplicativo

Exibir uma lista com os convites que ja foram enviados e apresentar o email dos

convites que foram enviados.

RF02.3 - Receber convite para evento

O usuario pode receber convites para eventos sociais, seja ele qual for. O convite é
de origem de algum outro usuario do C.Y.. Neste convite deve conter data, local,
guantas pessoas comparecerdo, preco estimado total e preco estimado divido. O

convite pode ser aceito ou recusado.

RF02.4 - Enviar convite para evento

O usuario podera enviar convites para eventos sociais. O convite deve conter 0s
seguintes dados: data, local, quantas pessoas comparecerdo, preco estimado total e
preco estimado dividido.

RF02.5 - Consultar convites recebidos para eventos

Exibir uma lista com os convites que ja foram recebidos, apresentando a data, local,

pessoas que confirmaram participacdo no evento, preco estimado total e preco

estimado dividido.
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RF02.6 - Consultar convites enviados para eventos
Exibir uma lista com os convites que ja foram enviados, apresentando quem foi
convidado, a data, local, pessoas que confirmaram participagdo no evento, preco
estimado total e preco estimado dividido.

RF02.7 - Cancelar convite enviado para eventos

Possibilita que os convites enviados para eventos sejam anulados. Sendo assim,

todos os dados que estavam envolvidos neste evento também séo cancelados

RFO03 - Consultar agenda

A tela principal da funcdo agenda, onde séo listados os compromissos gravados e

possui a opcao de ‘atualizar lista’, ‘novo compromisso’ e ‘apagar evento da agenda’.

RF03.1 - 1INovo compromisso na agenda

Botao na tela “Agenda” que possibilita a inser¢do de um novo compromisso na tela

inicial da agenda. Possui os campos de ‘Descri¢cao’, ‘Data’ e ‘hora’.

RF03.2 - Salvar novo compromisso na agenda

Permite que o usuario, através da ferramenta, grave no banco de dados os campos

de ‘Descri¢cao’, 'data’ e 'hora’.
RF03.3 - Atualizar Agenda
Permite que os dados salvos na agenda sejam exibidos no backgroud da Agenda.

Toda vez que um novo compromisso € agendado, é necessario atualizar a agenda

para que ele seja exibido.
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RF03.4 - Sincronizar Agenda com Convites para eventos
Permite que os eventos confirmados através dos convites, tanto recebidos, quanto
enviados, criem automaticamente novos eventos na agenda, conforme a data que
esta presente no convite.

RF03.5 - Apagar evento da agenda

Permite que o usuario possa apagar qualquer evento agendado, exceto eventos que

j& passaram da data atual.

RF04 - Consultar gerenciador financeiro

A tela principal do gerenciador financeiro, onde séo listados de forma bem simples o
valor total de créditos, valor total de débitos e um total, subtraindo créditos e débitos.

RF04.1 - Insercdo de movimentos financeiros

Permite que o usuario insira seus créditos e débitos, podendo determinar se sao
lancamentos presentes ou futuros. O usuario deve determinar também o valor e data
do lancamento

RF04.2 - Salvar movimento financeiro

Permite que o usuéario, através da ferramenta, grave no banco de dados todos os

campos do movimento financeiro.

RF04.3 - Editar movimento financeiro

Permite que o usudrio altere qualquer campo de um movimento financeiro que ja

esteja salvo.



116

2. Descrigdo dos requisitos nao funcionais

RNFO1 - Disponibilidade

A ferramenta deve ter disponibilidade ao usuario a todo momento que ele precise

realizar uma consulta, em qualquer dia e a qualquer hora.

RNF02 — Usabilidade

A ferramenta deve ser bem clara, ou seja, possuir praticidade de uso de sua interface,
a ponto que seja algo intuitivo, que ndo sejam necessarias quaisquer instru¢des ou
treinamentos para ser usado.

RNFO03 - Interface

A ferramenta deve possuir uma interface compativel com os principais sistemas

operacionais Android®, presente em smartphones.

RNFO04 - Tempo de resposta

A ferramenta deve responder a consulta no gestor financeiro e na agenda deve

apresentar os dados na interface em menos de 5 segundos.

RNFO5 - Validacéo de dados de cadastro do usuario

A ferramenta deve validar se o usuario inseriu um e-mail e senha valida no momento

do cadastro antes de submeter ao banco de dados.

RNFO06 - Unicidade de registros de usuarios

A ferramenta deve garantir a unicidade dos dados registrados pelo usuario cadastrado

no banco de dados.
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RNFQ7 - Restricdo de acesso a ferramenta

O usuario deve ter acesso a ferramenta somente mediante a apresentacéo de um e-

mail e senha ja previamente cadastrados.

RNFO08 - Hardware
A ferramenta deve ser desenvolvida para ser executada em smartphones com sistema
operacional Android®, visando o baixo consumo de processamento, armazenamento

e memodria RAM.

RNFO09 - Linguagem de programacgéo

A linguagem de programacgéo a ser usada no desenvolvimento da ferramenta deve

ser 0 Java®.

RNF10 - Banco de dados

O banco de dados utilizado no desenvolvimento do sistema deve ser 0 banco MySQL.

RNF11 - Acesso a Internet

A ferramenta precisa de acesso apenas no momento de cadastrar o usuario € no

primeiro login de cada usuario.

RNF12 — Seguranca

Uma vez que o usuario tenha feito login, € criado um banco de dados com as
informacdes que o préprio usuario insere no gerenciador financeiro e na agenda, bem
como os dados de login, este banco de dados deve ser protegido por uma chave

criptogréfica publica.
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APENDICE D — CASOS DE USO DA FERRAMENTA C.Y. - CONTROL YOURSELF

No Apéndice D, deste projeto de graduacdo, é possivel visualizar uma
descricao individual e detalhada de cada caso de uso da ferramenta. Os diagramas

de caso de uso podem ser encontrados previamente na secéo 3.7, Diagrama de casos

de uso.
Nome do caso de uso Manter Cadastro

Caso de uso geral

Ator principal Usuario

Atores secundarios Sistema

Resumo Esse caso de uso descreve as etapas
realizadas pelo usuario para realizar o
seu cadastro.

Pré-condicbes Execucéo do caso de uso acessar tela de

cadastro

P6s-condigbes
Acbes do Ator Acdes do sistema
1 — O usuario informa seu nome e-mail e
senha desejada.

2 — O sistema valida as informaces e
salva no banco de dados de usuarios.

3 - O sistema chama a sub-rotina enviar
e-mail de validacao

Restricdes 1 — O usuario deve ter acesso a internet.
Fluxo alternativo
Acdes do ator Acdes do sistema

1 - O usuario dados invalidos, nome, e-
mail, ou senha muito fraca

2 — O sistema notifica o usuario que as
informacdes sao invalidas




Nome do caso de uso

Enviar e-mail de validacao

Caso de uso geral

Ator principal

Usuario

Atores secundarios

Sistema

Resumo

Esse caso de uso descreve as etapas
realizadas para o envio validagdo do
cadastro

Pré-condicbes

Execucdo do caso de uso manter
cadastro

P6s-condigdes

Acdes do Ator

Acdes do sistema

1 — O sistema envia um e-mail para o
usuario recém cadastrado para confirmar
0 e-mail.

Restricbes

1 - O usuario deve ter acesso a internet.

Fluxo alternativo

Acdes do ator

Acdes do sistema

1 — Caso o endereco de e-mail ndo seja
valido, o sistema notificara o usuario de
gue nao foi possivel realizar o envio.

Nome do caso de uso

Validar link do e-mail

Caso de uso geral

Ator principal

Usuario

Atores secundarios

Sistema

Resumo

Esse caso de uso descreve as etapas
realizadas para validacao do cadastro

Pré-condicbes

O sistema deve ter enviado o e-mail de
validacao

Po6s-condicdes

Acdes do Ator

Acdes do sistema

1 — O wusuario acessa o0
confirmacao

link de

2 — O sistema é notificado do acesso do
link e libera o cadastro para o usuario
fazer o login.

Restricdes

1 - O usuario deve ter acesso a internet.
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Nome do caso de uso Fazer Login
Caso de uso geral
Ator principal Usuario
Atores secundarios Sistema

Resumo

Esse caso de uso descreve as etapas
realizadas pelo usuario para realizar o
seu cadastro.

Pré-condicbes

P6s-condigdes

Acdes do Ator

Acdes do sistema

1 — O usuério informa seu e-mail e senha
e toca o entrar

2 - O sistema recupera as informacdes e
chama a sub-rotina validar login.

Restricbes

1 - O usuario deve ter acesso a internet.

Fluxo alternativo

Acdes do ator

Acdes do sistema

1 - O usuério e-mail invalido, ou senha
gue ndo confere com a conta

2 — O sistema notifica o usuario que as
informacdes sdo invalidas

3 — O usuario ndo possui cadastro

4 — O sistema notifica que ele deve fazer
0 cadastro previamente para fazer o
login.

Nome do caso de uso Validar Login
Caso de uso geral
Ator principal Usuario
Atores secundarios Sistema
Resumo Esse caso d uso descreve a sub-rotina
validar login

Pré-condicbes

O sistema deve ter chamado essa
subrotina

Po6s-condicdes

O usuario tem acesso as funcionalidades
do sistema

Acdes do Ator

Acdes do sistema

1 - O sistema valida as informacdes do
usuario

2 — O sistema libera acesso ao menu
principal

Restri¢cbes

1 - O usuario deve ter acesso a internet.

Fluxo alternativo

Acdes do ator

Acdes do sistema

1 - O usuério e-mail invalido, ou senha
gue ndo confere com a conta

2 — O sistema notifica o usuario que as
informagdes séo invalidas

3 — O usuario ndo possui cadastro

4 — O sistema notifica que ele deve fazer
0 cadastro previamente para fazer o
login.
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Nome do caso de uso

Fazer Logoff

Caso de uso geral

Ator principal

Usuario

Atores secundarios

Sistema

Resumo

Esse caso de uso descreve as etapas
realizadas pelo usuério para realizar sair
do sistema

Pré-condi¢bes

Execucéo do caso de uso fazer login

P6s-condigdes

Acdes do Ator

Acdes do sistema

1 — O usuério faz o logoff

2 — O sistema realiza o logoff

3 — O sistema redireciona o usuério para
a tela de login.

Restricbes

1 - O usuario deve ter acesso a internet.

Nome do caso de uso

Criar Evento

Caso de uso geral

Ator principal

Usuério Anfitridao

Atores secundarios

Sistema

Resumo

Esse caso de uso descreve as etapas
realizadas pelo usuario para criar um
novo evento

Pré-condicbes

Execucéo do caso de uso acessar tela de
convite

Po6s-condicdes

Aguardar envio

Acdes do Ator

Acdes do sistema

1 — O usuario A preenche os campos
detalhando a descricdo do evento, 0s
convidados, a data e a hora.

2 — O sistema valida as informacdes do
evento.

3 — O sistema chama as sub-rotinas
escolher convidados e criar convite

Restricdes

1 - O usuario deve ter acesso a internet.
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Nome do caso de uso

Criar Convite

Caso de uso geral

Ator principal

Usuério Anfitrido

Atores secundarios

Sistema

Resumo

Esse caso de uso descreve as etapas
realizadas pelo usuario para criar um
convite de um evento

Pré-condicbes

Execucédo do caso de uso criar evento

P6s-condigdes

Acdes do Ator

Acdes do sistema

1 — O usuaério cria o convite

2 — O sistema recupera as informacdes
do evento e os detalhes do convite criado
e os convidados escolhidos e chama a
sub-rotina enviar convite

Restricbes

1 - O usuario deve ter acesso a internet.

Nome do caso de uso

Escolher convidados

Caso de uso geral

Ator principal

Usuério Anfitrido

Atores secundarios

Sistema

Resumo

Esse caso de uso descreve as etapas
realizadas pelo usuario para criar um
escolher os convidados

Pré-condicbes

Execucdo do caso de criar evento

Po6s-condicdes

Acdes do Ator

Acdes do sistema

1 — O wusuario anfitrido escolhes os
usuarios convidados que ele deseja
convidar

2 — O sistema registra os usuarios que
serdo convidados.

Restricdes

1 - O usuario deve ter acesso a internet.
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Nome do caso de uso

Enviar Convite

Caso de uso geral

Ator principal

Usuério Anfitrido

Atores secundarios

Sistema

Resumo

Esse caso de uso descreve as etapas
realizadas ao enviar um convite

Pré-condicbes

Execucdo do caso de enviar convite, e
acessar tela de convite.

P6s-condicdes

Execucdo do caso de uso notificar
convite

Acdes do Ator

Acdes do sistema

1 — O usuaério anfitrido envia os convites

2 - O sistema envia aos usuarios
convidados as informag¢des do evento

3 — O sistema notifica ao usuario anfitriao
gue os convites foram enviados

Restricbes

1 - O usuario deve ter acesso a internet.

Fluxo alternativo

Acdes do ator

Acdes do sistema

1 — Caso o usuario convidado esteja
indisponivel o0 sistema  continuara
mostrando a notificacdo até o usuario
convidado  acessar 0SS  convites
recebidos.

Nome do caso de uso

Notificar convite

Caso de uso geral

Ator principal

Usuario Convidado

Atores secundarios

Sistema

Resumo

Esse caso de uso descreve as etapas
realizadas pelo ao receber um convite de
um evento

Pré-condicbes

Execucdo do caso de enviar convite, e
acessar tela de convite.

Po6s-condicdes

Execucdo dos casos de usos rejeitar,
aceitar

Acdes do Ator

Acdes do sistema

1 - O sistema notifica o usuario convidado
de que ha um novo convite.

2 — O usuario convidado acessa a tela de
convites para visualizar o evento ao qual
ele foi solicitado.

3 — O usuéario convidado pode aceitar ou
rejeitar o convite

4 — O sistema chama as sub-rotinas
aceitar ou rejeitar, dependendo da
escolha do usuéario convidado

Restricbes

1 - O usuario deve ter acesso a internet.
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Nome do caso de uso

Rejeitar

Caso de uso geral

Ator principal

Usuario Convidado

Atores secundarios

Sistema, Usuéario Anfitrido

Resumo

Esse caso de uso descreve as etapas
realizadas quando o usuario convidado
rejeita o convite

Pré-condicbes

Execucéo do caso de notificar convite

P6s-condigdes

Acdes do Ator

Acdes do sistema

1 — O usuéario convidado seleciona a
opcao de rejeitar o convite

2 — O sistema exclui o convidado da lista
de convidados

3 — O sistema o sistema notifica o usuario
anfitrido

Restricbes

1 - O usuario deve ter acesso a internet.

Nome do caso de uso

Aceitar

Caso de uso geral

Ator principal

Usuario Convidado

Atores secundarios

Sistema, Usuéario Anfitriao

Resumo

Esse caso de uso descreve as etapas
realizadas para o recebimento de
respostas a convites enviados

Pré-condicbes

Execucdo do caso de enviar convite, e
enviar resposta.

Po6s-condicdes

Execucdo do caso de uso salvar
compromissos na agenda

Acdes do Ator

Acdes do sistema

1 — O usuario convidado seleciona a
opc¢ao de aceitar o convite

2 — O sistema recupera as informacdes
do evento: descri¢do data e hora, e salva
na agenda do usuario convidado.

3 - O sistema notifica 0 usuério anfitrido
de que uma resposta ao seu convite foi
recebida positiva.

Restri¢cbes

1 - O usuario deve ter acesso a internet.

Fluxo alternativo

Acdes do ator

Acdes do sistema

1 — Caso o0 usuario anfitrido esteja
indisponivel o sistema continuara
mostrando a notificacdo até o usuario
anfitrido acessar a tela de convites
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Nome do caso de uso

Criar Novo Compromisso

Caso de uso geral

Ator principal

Usuario

Atores secundarios

Sistema

Resumo

Descricao do acesso do usudrio para o
criar Novos compromissos

Pré-condicbes

Execucéo do caso de uso acessar tela de
NOVO COMPromisso

P6s-condigdes

Execucédo do caso de uso salvar

Acdes do Ator

Acdes do sistema

1 — O usuério informa a descricdo do
compromisso, data e hora.

2 - O sistema recupera e valida as
informacdes

3 — Se forem validas o sistema salva no
banco de dados da agenda

Restricbes

1 - O usuario deve ter acesso a internet.

Fluxo alternativo

Acdes do ator

Acdes do sistema

1 — Caso as informacdes ndo sejam
validas o sistema notifica o usuario.

Nome do caso de uso

Selecionar Compromisso

Caso de uso geral

Ator principal

Usuario

Atores secundarios

Sistema

Resumo

Descricdo do acesso do usuario para
selecionar um compromisso para edi¢ao

Pré-condicbes

Execucdo do caso de uso acessar tela da
agenda

P6s-condicdes

Acdes do Ator

Acdes do sistema

1 — O usuério escolhe um compromisso
gue ele deseja editar

2 - O sistema recupera o numero de
identificacéo do compromisso
selecionado e chama a sub-rotina editar

3 — Se 0 usuario quiser apagar o sistema
chama a sub-rotina apagar

Restrigcbes

1 - O usuario deve ter acesso a internet.
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Nome do caso de uso

Editar

Caso de uso geral

Ator principal

Usuario

Atores secundarios

Sistema

Resumo

Descricao do acesso do usudrio para o
editar um compromisso e langamentos

Pré-condicbes

Execucdo dos casos de uso selecionar
CoOMpromisso

P&s-condicdes

Acbes do Ator

Acbes do sistema

1 - O sistema recupera as informacdes
passadas sobre o compromisso a ser
editado do banco de dados utilizando o
namero de identificacao selecionado.

2 — O usuario edita as informacdes que
Ilhe convém

3 - O sistema aguarda o usuario finalizar
as edicbes

RestricOes

1 - O usuario deve ter acesso a internet.

Nome do caso de uso

Apagar

Caso de uso geral

Ator principal

Usuario

Atores secundarios

Sistema

Resumo

Descricdo do método de apagar

Pré-condicbes

Po6s-condicbes

Acdes do Ator

Acdes do sistema

1 — O wusuério confirma o que ele
selecionou para apagar

2 - O sistema deleta do banco de dados
ainformacao que tenha o mesmo namero
de identificacdo igual na tabela
selecionada.

RestricOes

1 - O usuario deve ter acesso a internet.

Nome do caso de uso

Selecionar adicionar crédito

Caso de uso geral

Ator principal

Usuario

Atores secundarios

Sistema

Resumo

Descricdo do acesso do usuario para
acessar a tela de adicionar crédito.

Pré-condicOes

Execucdo do caso de wuso abrir

gerenciador financeiro.

P6s-condi¢bes

Acdes do Ator

Acdes do sistema

1 — O usuario abre a tela de adicionar
credito

2 — O sistema mostra 0s campos que 0
usuario deve preencher.

Restricdes

1 - O usuario deve ter acesso a internet.
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Nome do caso de uso

Criar Novo Crédito

Caso de uso geral

Ator principal

Usuario

Atores secundarios

Sistema

Resumo

Descricao do acesso do usuario para
adicionar um novo crédito.

Pré-condicbes

Execucdo do caso de uso selecionar
adicionar credito

P6s-condicbes

Acdes do Ator

Acdes do sistema

1 — O usuario escolhe a categoria do
crédito, o seu valor e a data.

2 - O sistema recupera as informacoes e
as valida

3 — O sistema salva as informagdes no
banco de dados de créditos

Restricbes

1 - O usuario deve ter acesso a internet.

Fluxo Alternativo

Acbes do Ator

Acdes do Sistema

1 - O sistema notifica o usuario se
alguma informacéo néo for valida

Nome do caso de uso

Selecionar adicionar débito

Caso de uso geral

Ator principal

Usuario

Atores secundarios

Resumo

Descricdo do acesso do usuario para
acessar a tela de adicionar débito.

Pré-condicbes

Execucdo do caso de uso abrir

gerenciador financeiro.

P6s-condicdes

Acdes do Ator

Acdes do sistema

1 — O usuario abre a tela de adicionar
débito.

2 — O sistema mostra 0s campos que 0
usuario deve preencher.

Restricdes

1 - O usuario deve ter acesso a internet.
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Nome do caso de uso

Criar Novo Débito

Caso de uso geral

Ator principal

Usuario

Atores secundarios

Resumo

Descricao do acesso do usuario para
adicionar um novo débito.

Pré-condicbes

Execucdo do caso de uso selecionar
adicionar credito

P6s-condigdes

Acdes do Ator

Acdes do sistema

1 — O usuario escolhe a categoria do
débito, o seu valor e a data.

2 - O sistema recupera as informacdes e
as mantem até o usuario confirmar salvar

3 — O sistema salva as informagdes no
banco de dados de débito

Restricbes

1 - O usuario deve ter acesso a internet.

Fluxo Alternativo

Acbes do Ator

Acdes do Sistema

1 - O sistema notifica o0 usuario se
alguma informacéo néo for valida

Nome do caso de uso

Selecionar adicionar proviséo

Caso de uso geral

Ator principal

Usuario

Atores secundarios

Resumo

Descricdo do acesso do usuario para
acessar a tela de adicionar provisao.

Pré-condicbes

Execucdo do caso de uso abrir

gerenciador financeiro.

P6s-condicdes

Acdes do Ator

Acdes do sistema

1 — O usuario abre a tela de adicionar
provisao

2 — O sistema mostra 0s campos que 0
usuario deve preencher.

Restricdes

1 - O usuario deve ter acesso a internet.
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Nome do caso de uso

Criar Nova Provisado

Caso de uso geral

Ator principal

Usuario

Atores secundarios

Resumo

Descricao do acesso do usuario para
adicionar uma nova provisao.

Pré-condicbes

Execucdo do caso de uso selecionar
adicionar provisao

P6s-condigdes

Acdes do Ator

Acdes do sistema

1 — O usuario escolhe a categoria da
provisdo, o seu valor e a data.

2 - O sistema recupera as informacoes e
as valida

3 — O sistema salva no banco de dados
de previsdo

Restricbes

1 - O usuario deve ter acesso a internet.

Fluxo Alternativo

Acbes do Ator

Acdes do Sistema

1 - O sistema notifica o usuario se
alguma informacéo néo for valida

Nome do caso de uso

Selecionar baixar proviséo

Caso de uso geral

Ator principal

Usuario

Atores secundarios

Resumo

Descricdo do acesso do usuario para
acessar a tela de dar baixa na provisao.

Pré-condicbes

Execucdo do caso de uso abrir
gerenciador financeiro.

P6s-condicdes

Acdes do Ator

Acdes do sistema

1 — O usuario abre a tela de selecionar
baixar provisao

2 — O sistema mostra as provisdes
salvas.

Restricdes

1 - O usuario deve ter acesso a internet.
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Nome do caso de uso

Selecionar Provisdo

Caso de uso geral

Ator principal

Usuario

Atores secundarios

Resumo

Descricao do acesso do usuario para
selecionar uma provisao a dar baixa.

Pré-condicbes

Execucdo do caso de uso selecionar
baixar provisao.

P6s-condigdes

Acdes do Ator

Acdes do sistema

1 — O usuério escolhe a provisédo a dar
baixa.

2 - O sistema recupera as informacoes e
salva no banco de dados de credito ou
debito dependendo do tipo da provisdo

Restricbes

1 - O usuario deve ter acesso a internet.

Nome do caso de uso

Selecionar Editar Langamento

Caso de uso geral

Ator principal

Usuario

Atores secundarios

Sistema

Resumo

Descricao do acesso do usuario para
acessar a tela de editar langamentos.

Pré-condicbes

Execucdo do caso de uso abrir
gerenciador financeiro.

Po6s-condicdes

Acdes do Ator

Acdes do sistema

1 — O usuario abre a tela de editar
lancamentos.

2 — O sistema mostra 0s campos que 0
usuario deve editar.

Restricdes

1 - O usuario deve ter acesso a internet.

Nome do caso de uso

Selecionar Langcamentos

Caso de uso geral

Ator principal

Usuario

Atores secundarios

Sistema

Resumo

Descricdo do acesso do usuario para
editar ou apagar um langcamento

Pré-condicbes

P6s-condi¢bes

Acdes do Ator

Acdes do sistema

1 — O usuério seleciona na lista de
langamentos, o lancamento de valores
gue ele quer editar ou apagar

2 — O sistema recupera as informacdes e
redireciona para a tela de edi¢éo

3 — Se 0 usuario quiser apagar o sistema
chama a sub-rotina apagar

Restricdes

1 - O usuario deve ter acesso a internet.
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Nome do caso de uso

Editar

Caso de uso geral

Ator principal

Usuario

Atores secundarios

Resumo

Descricao do acesso do usudrio para o
editar um compromisso e langamentos

Pré-condicbes

Execucdo dos casos de uso selecionar
compromisso e selecionar langamentos

P6s-condigdes

Acdes do Ator

Acdes do sistema

1 - O sistema recupera as informacdes
passadas sobre o compromisso a ser
editado do banco de dados utilizando o
namero de identificacao selecionado.

2 — O usuario edita as informacdes que
Ilhe convém

3 - O sistema aguarda o usuario finalizar
as edicbes

Restricdes

1 - O usuario deve ter acesso a internet.

Nome do caso de uso

Apagar

Caso de uso geral

Ator principal

Usuario

Atores secundarios

Sistema

Resumo

Descricdo do método de apagar

Pré-condicbes

Execucdo dos casos de uso selecionar
compromisso, selecionar lancamentos

P6s-condicdes

Acdes do Ator

Acdes do sistema

1 — O wusuério confirma o que ele
selecionou para apagar

2 - O sistema deleta do banco de dados
ainformacao que tenha o mesmo numero
de identificacdo igual na tabela
selecionada.

Restricdes

1 - O usuario deve ter acesso a internet.

Nome do caso de uso

Abrir gerenciador financeiro

Caso de uso geral

Ator principal

Usuario

Atores secundarios

Resumo

Descricdo do acesso do usuario para
acessar a tela do gerenciador financeiro

Pré-condi¢bes

Execucéo do caso de uso fazer login

P6s-condi¢bes

Acdes do Ator

Acdes do sistema

1 — O usuario abre a tela do gerenciador
financeiro

2 — O sistema chama as sub-rotinas
apresentar lista de valores e apresentar
valor saldo

Restricdes

1 - O usuario deve ter acesso a internet.
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Nome do caso de uso

Apresentar lista de valores

Caso de uso geral

Ator principal

Usuario

Atores secundarios

Resumo

Descricdo da apresentacao das listas de
valores

Pré-condicbes

Execucdo do caso de uso abrir
gerenciador financeiro

P6s-condigdes

Acdes do Ator

Acdes do sistema

1 — O sistema recupera os valores das
tabelas de credito e debito e exibi em
listas para o usuario.

Restricbes

1 - O usuario deve ter acesso a internet.

Fluxo alternativo

Acdes do ator

Acdes do sistema

1 - Caso ndo haja nenhum valor nas
tabelas as lisas serdo apresentadas em
branco

Nome do caso de uso

Apresentar Valor Saldo

Caso de uso geral

Ator principal

Usuario

Atores secundarios

Sistema

Resumo

Descricdo da apresentacdo das listas de
valores

Pré-condicbes

Execucdo do caso de uso abrir
gerenciador financeiro

P6s-condicdes

Acdes do Ator

Acdes do sistema

1 - o sistema recupera os valores das
tabelas de credito e debito do banco de
dados, soma os valores torais da coluna
crédito e da coluna débito, e tira a
diferenca entre esses valores totais para
mostrar ao usuario o seu saldo.

Restricdes

1 - O usuario deve ter acesso a internet.

Fluxo alternativo

Acdes do ator

Acdes do sistema

1 - Caso ndo haja nenhum valor nas
tabelas o saldo sera zero
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