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RESUMO

O presente trabalho tem por objetivo principal o processo de desenvolvimento de um
aplicativo mével para o controle de finangas pessoais, disciplina fundamental para
aqueles que desejam ter uma boa avaliagdo de sua saude financeira. Nesse sistema,
0 usuario pode contabilizar suas receitas, despesas, investimentos, etc., além de
avaliar de maneira mais clara sua real situacao financeira. E, portanto, um instrumento
de grande importancia para aqueles que buscam auxilio para tomada de decisdes
sobre gestao financeira pessoal. Para tanto, foram efetuadas pesquisas bibliograficas
focadas no estudo da gestdo de finangas pessoais, de modo que o aplicativo possa
atender aos requisitos necessarios para auxiliar na gestao dos eventos financeiros.
Alinhado a isso, o trabalho apresenta os principais processos de Engenharia de
Software, como o levantamento de requisitos, a modelagem e a prototipagdo do
aplicativo, levando em consideracdo as especificidades de software para o
desenvolvimento mobile. O resultado foi a criagdo de um aplicativo mobile capaz de
apresentar relatérios referente aos eventos financeiros langados pelo usuario, de
forma pratica, facil e simples. Conclui-se que o trabalho realizado seja suficiente para
a implementacao do referido aplicativo, contribuindo para a educacgao financeira e o
crescimento pessoal de quem o utilizar, na qualidade de ferramenta de apoio a gestédo
financeira.

Palavras-chave: Controle Financeiro. Financas Pessoais. Desenvolvimento de
Sistemas. Mobile. React-Native.



ABSTRACT

This work aims mainly in the process of developing a mobile application for controlling
personal finances, fundamental discipline for those who wish to have a good evaluation
of their financial health. In this system, the user can account for their revenues,
expenses, investments, etc., in addition to assessing more clearly their actual financial
situation. It is, therefore, an instrument of great importance for those who seek help to
make decisions about personal financial management. Thus, bibliographical research
focused on the study of personal finance management, so that the application can
meet the necessary requirements to assist in the management of financial events. In
line with this, the paper presents the main software engineering processes, such as
requirements survey, modeling and prototyping of the application, taking into account
the software specificities for mobile device development. The result was a creation of
a mobile application capable of presenting a record of events created by the user, in a
practical, easy and simple way. As a conclusion, is is considered that the work done is
sufficient for the implementation of this application, contributing to the financial
education and personal growth of those who use it, as a tool to support financial
management.

Keywords: Financial control. Personal finances. Systems development. Mobile.
React-Native.
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1 INTRODUGAO

Este trabalho tem como objetivo principal o processo de desenvolvimento de
um aplicativo mével para o controle de financas pessoais, disciplina fundamental para
aqueles que desejam ter uma boa avaliagdo de sua saude financeira. O trabalho esta
embasado em estudos tedricos explorando os conceitos de finangas pessoais,

desenvolvimento de projetos e engenharia de software.

No primeiro deles constam as atividades relativas a realizacdo do Trabalho de

Graduacao, que estao descritas abaixo:

Tema: Nesta etapa inicial, foram realizados estudos e reflexdes para se
definir o tema pelo qual guiou-se o trabalho, o escopo e os objetivos do

mesmo.

Revisao bibliografica: Foi necessario realizar um estudo mais
aprofundado sobre finangas pessoais e engenharia de software, a fim de
se acumular maior conhecimento tedrico. O estudo teve base em fontes

bibliograficas em livros, artigos e, principalmente, na Internet.

O outro grupo de atividades diz respeito ao desenvolvimento do software, que

sdo divididas em:

Definicao das funcionalidades: Por se tratar de um software voltado para
as finangas pessoais, foram imprescindiveis as pesquisas sobre a area.
Para isso, foi aprofundado o estudo sobre o tema para realizar o

levantamento de dados para a composi¢ao funcional do sistema.

Estrutura do sistema: Todo o desenvolvimento do sistema foi baseado
em um framework criada de forma a agilizar os procedimentos padrdes
de codificagdo. Esta estrutura disponibiliza funcbes pré-estabelecidas
que fornece maior velocidade na criacdo das telas, fungdes nativas do
dispositivo.

Interface Grafica: Por se tratar de um projeto voltado para o ambiente

mobile, este item foi trabalhado com uma visdo comercial do produto,
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agregando valor ao mesmo com uma carga visual mais atraente, clara e

funcional.

Protdtipo e testes iniciais: Foram realizados testes no sistema a fim de
se encontrar erros e possiveis problemas de codificagdo. Simulou-se o
funcionamento em um ambiente real do cotidiano de uma pessoa,

utilizando todas as ferramentas disponiveis no software.

Implementacao: Apds o levantamento inicial dos requisitos do sistema e
o término da estrutura basica, construiram-se parcialmente as

funcionalidades do sistema.

No decorrer do trabalho houve necessidade de se transitar entre algumas

destas etapas, sempre retornando ao estudo bibliografico.



13

2 DESENVOLVIMENTO

O presente capitulo ira retratar os conceitos sobre aplicacbes mobile e seus
diferentes tipos ressaltando suas caracteristicas, além dos conceitos da engenharia
de software e seus modelos de implementacao.

2.1 APLICATIVOS MOBILE

E evidente o quanto os smartphones fazem parte do nosso cotidiano, seja para
trabalho ou simplesmente para lazer esses dispositivos sao considerados, por muitos,
um acessorio indispensavel. Junto a esses aparelhos veem os aplicativos, sistemas
que estdo cada vez mais populares e que se tornaram importantes na vida dos

usuarios de smartphones.

2.1.1 App

Um aplicativo mével, conhecido popularmente por seu nome abreviado app, é
um software desenvolvido para dispositivos moveis, sejam eles: smartphone, tablet,
Smartwatch e etc. Tais aplicativos podem ser baixados e instalado no dispositivo

através de lojas on-line, tais como Google Play, App Store ou Windows Phone Store.

A sigla "app" € uma abreviatura do termo "aplicagdo de software". No ano de
2010 foi considerada como "Palavra do Ano" pela American Dialect Society. (American
Dialect Society, 2011)

Devido a propagagao dos dispositivos moveis e o crescimento da importancia
dos softwares e suas evolugdes, conduziram a expansao dos aplicativos para as mais
diversas areas, como jogos, redes sociais, saude, banca e negocios, fotografias, entre

outros, compondo uma ampla variedade de softwares nas lojas on-line. Tal expanséo
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teve como consequéncia a criagcdo de inumeros Apps com as mais diversas

funcionalidades atendendo a cada necessidade de seu utilizador.

2.1.2 Tipos de aplicagbes mobile

Nesse meio de aplicagbes moveis, existem trés tipos de aplicacdes, sendo elas:
os aplicativos nativos, os mobile webApps e os hibridos. Diante dessas op¢des, este

topico irda mostra as diferencgas entre elas.
Aplicativos nativos:

Para PRESSMAN (2015, p. 8) “o termo aplicativo evoluiu para sugerir software
projetado especificamente para residir em uma plataforma mével.”. Os aplicativos
nativos sao sistemas instalaveis e que podem ser acessados off-line através do
dispositivo, podendo ser baixados através de uma loja especifica para cada
plataforma (como iOS, Android e/ou Windows Phone). Os softwares sao
desenvolvidos em linguagem nativa o que facilita o acesso a funcionalidades do
sistema operacional que atua no dispositivo. Nesse tipo de aplicacao, é utilizado o

chamado ambiente de desenvolvimento integrado, IDE.

Por tratar diretamente com as bibliotecas do sistema operacional, os aplicativos
nativos tém como vantagem a maior facilidade no seu desenvolvimento e otimizagéo
dos cdédigos. Por outro lado, tem como desvantagem uma aplicagdo que apenas

funciona na plataforma na qual foi desenvolvida.
Mobile Web Apps: (sem citacdes)

Web Apps s&o na verdade paginas na internet acessadas através de um
navegador, popularmente conhecido como websites. Nao sdo realmente aplicativos,
e possuem restricdes no acesso de algumas fung¢des do dispositivo, o oposto das

aplicagdes nativas.

Esse tipo de aplicacdo possui um custo bem mais baixo de desenvolvimento e
funciona para todas as plataformas por poderem ser acessadas através de um
browser, compondo assim suas vantagens. Porém, em suas desvantagens

encontramos o funcionamento dependente de acesso a internet, limitagbes ao acesso
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das funcionalidades das plataformas dos dispositivos e a n&o publicagao da aplicagao

em lojas.
Aplicativos hibridos:

Aplicativos hibridos sdo desenvolvidos com as mesmas tecnologias utilizadas
no desenvolvimento de web apps e utilizam frameworks para serem convertidos em
um aplicativo instalavel no dispositivo. Essas aplicagbes também sao publicadas em
lojas online e tem seu funcionamento similar aos nativos. Para Nizamettin Gok e Nitin
Khanna (2013, p.2): “Aplicativos “hibridos” sdo uma categoria especial de aplicativos
da Web que ampliam o ambiente de aplicativos por meio do uso de APIs de

plataformas nativas disponiveis em um determinado dispositivo.”

Em outras palavras, os aplicativos hibridos sdo uma mistura dos apps nativos

e web, ou seja, usam elementos dos dois tipos de aplicagdes.

2.2 ENGENHARIA DE SOFTWARE

A engenharia de software €& a disciplina responsavel de todos os
aspectos da producado de software, desde os estagios iniciais de especificagdo do

sistema até a sua manutencgao.

PRESSMAN (2015, p.15) define a engenharia de software como uma
“tecnologia em camadas”. Toda iniciativa de engenharia de software dever ter a
qualidade como sua base de sustento. Acima da camada da qualidade encontram-se
0s processos, logo acima, os métodos e, em seu topo, as ferramentas. Ha varios
modelos de processos de software, entretanto, nenhum pode ser considerado o ideal
devido suas divergéncias. Para SOMMERVILLE (2003), todos os métodos da
engenharia de software compartiham das mesmas atividades fundamentais como
especificacdo dos requisitos, desenvolvimento e implementagdo, validagdo e

evolucgao.

A Figura 1 representa a tecnologia em camadas.
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Figura 1 — Camadas de engenharia de software

Ferramentas )

Métodos

Foco na qualidade

Fonte: PRESSMAN; MAXIM, 2015, p.16.

Foco na qualidade: camada base que sustenta a engenharia de software

Processo: O processo define a metodologia que deve ser estabelecida para o projeto.
Para PRESSMAN (1995), o processo constitui a base para o controle de
gerenciamento de projetos de software e estabelece os métodos, nessa etapa séo
produzidos produtos de trabalhos (modelos, documentos, dados, relatorios,

formularios, etc.).

Métodos: Traz consigo as informagdes de “como fazer” para desenvolver o software.
‘(PRESSMAN, 2015, p.16). “Os métodos envolvem um conjunto de tarefas, que
incluem: comunicagdo, analise de requisitos, modelagem de projeto, constru¢do de

programa, testes e suporte”.

Ferramentas: Seguindo os conceitos de PRESSMAN (1995), a ultima camada é
responsavel por fornecer suporte automatizado ou semiautomatizado para o processo

€ para os métodos.

2.2.1 Software

A engenharia de software esta fortemente relacionada ao software, pois ela

torna capaz o desenvolvimento de sistemas complexos e com alta qualidade,
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respeitando o prazo definido. S&o esses 0s aspectos responsaveis pelo sucesso de

um projeto.

Conhecido como a parte légica da computagdo, o software tinha uma
importancia relativamente pequena no inicio da era tecnoldgica, porém, com o0s
avangos tecnoldgicos, aumentando a dependéncia de um sistema com
funcionalidades especificas, sua importancia foi se tornando cada vez maior.
PRESSMAN (2015, p. 4) define o software como sendo:

1. Instrugdes que quando executadas produzem a fungdo e o desempenho
desejados.

2. Estruturas de dados que possibilitam que os programas manipulem
adequadamente a informagéo.

3. Documentos que descrevem a operagao e uso dos programas.

O software difere do hardware basicamente por uma unica palavra: fisico. O
hardware é um produto tangivel, ou seja, possui partes fisicas, € possivel tocar e vé-

lo. Para o software ha um nivel de abstragdo maior, € um elemento de sistema logico.

Segundo PRESSMAN (1995), “software n&o se desgasta”. Por ndo ser um
produto com caracteristicas fisicas, como o hardware, o software n&do sofrera um
desgaste, mas, por outro lado existe a depreciagao, onde o software sofre alteragdes
em relagcdo a mudanca do seu escopo que podem acabar comprometendo a sua

usabilidade e desempenho.

Outra caracteristica do software é que sao feitos sob encomenda, que faz do
software uma peca moldada para ser aplicada em um processo especifico ou no
auxilio na realizagdo de determinadas atividades. No entanto, atualmente é comum a
reusabilidade dos codigos, processo com a finalidade de otimizar a criagédo de novos
softwares e reaproveitamento do mesmo, dividindo um software em diferentes

modulos(modularizag&o).

2.2. 2. Processos de software
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Processos de software sdo utilizados para controlar e coordenar projetos de
desenvolvimento de softwares. Na engenharia de software os processos podem ser
definidos para atividades como desenvolvimento, manutencdo, aquisicdo e

contratacao de software.

Para SOMMERVILLE (2011), um processo de software pode ser definido como
um conjunto de atividades e resultados associados que conduzem a produgao de um
software. Existe uma grande diversidade de processos de software, onde nenhum é o
ideal, desenvolvidos de maneiras diferentes por cada organizagdo de acordo com

suas necessidades.

No entanto, em todo processo de software existem atividades fundamentais
comuns, definidas por SOMMERVILLE (2011):

1. Especificacdo do software - as funcionalidades e as restricoes de operacao

do software sao definidas:

e Engenharia de Sistema: estabelecer uma solug&o geral para o problema,
envolvendo questdes além do software.

e Anadlise de Requisitos: levantamento dos requisitos do software. Tal
etapa tem como objetivo produzir uma especificagdo de requisitos no
qual o sistema devera atender, essa especificacdo pode ser considerada
uma documentagao do sistema.

e Especificacado de Sistema: descricdao das funcionalidades do sistema.
As descricdes poderao incluir um plano de testes para verificar
adequacao do sistema e a conformidade dos os requisitos estabelecidos
na etapa anterior.

2. Projeto e implementagao - o software € codificado e implementado de acordo

com as especificagoes:

e Projeto Arquitetural: desenvolvimento de um modelo conceitual para o
sistema, onde descreve a arquitetura do sistema divido em mddulos.

e Projeto de Interface: cada mdédulo que compdem a arquitetura do projeto
tem sua interface definida.

e Projeto Detalhado: os médulos em si sdo definidos de forma detalhada
e tem seu algoritmo descrito de forma genérica, pseudocddigo;

e Codificagdo: a implementacdo do sistema em uma linguagem
computacional.
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3. Validagdo do software - o software é avaliado para verificar se esta em
conformidade com as necessidades do cliente:

o Teste de Unidade e Mddulo: realizacao de testes para verificar possiveis
erros e integridade das fungdes do sistema;
e Integracdo: unido dos modulos em um sé produto de software, e a
verificagdo da interagéo entre eles quando operando em conjunto.
4. Evolucdo do software - o software é modificado para atender as novas

exigéncias do cliente:

e O software é submetido a todas as fases anteriores.

Essas atividades definem o “ciclo de vida” do software. Existem diversos modelos
de processo de software. Os mais conhecidos sdo:

Modelo sequencial linear ou modelo em cascata

O modelo em cascata organiza as atividades de forma sequencial. Para
SOMMERVILE (2011, p.20) "O modelo em cascata € um exemplo de um processo
dirigido a planos”. Cada fase envolve o planejamento e programacéao das atividades
que devem ser aprovados antes de se iniciar a fase seguinte. Sendo assim, uma fase

sO deve ser iniciada apds a conclusao daquela que a antecede.

Os principais estagios do modelo em cascata € a Andlise e definicdo dos
requisitos; Projeto de sistemas e software: onde é definido a arquitetura geral do
sistema, analisando os requisitos tanto do software quando do hardware;
Implementacao e teste unitario: sao feitos testes unitarios de cada médulo gerado em
determinadas etapas do projeto, nesse estagio, geralmente, permite-se um retorno a
fase anterior para a corregdo de erros encontrados; Integracdo e teste: é feito a
integracdo das partes produzidas do sistema e realizados teste como um sistema
completo; Operagdo e manutengao: o sistema € colocado em uso e sao feito as
manutencdes de erros que nao foram detectados nos teste iniciais e a ampliacdo do
sistema. Os documentos produzidos em cada etapa devem ser alterados para

refletirem as mudancgas implementadas do sistema final.

Modelo Incremental
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Para PRESSMAN (2015) o modelo incremental é indicado no caso de sistemas
muito extenso, pois € um modelo que disponibiliza rapidamente uma versao para o
usuario. O desenvolvimento incremental € baseado na ideia de desenvolver uma
implementacgao inicial e coletar um feedback dos usuarios para aperfeicoamento do
sistema e prosseguir por meio de criagdo de varias versdes até que um sistema

adequado seja desenvolvido.

Segundo SOMMERVILE (2011, p.22):

Cada incremento ou versdo do sistema incorpora alguma funcionalidade
necessaria para o cliente. Frequentemente, os incrementos iniciais incluem a
funcionalidade mais importante ou mais urgente. Isso significa que o cliente
pode avaliar o sistema em um estagio relativamente inicial do
desenvolvimento para ver se ele oferece o que foi requisitado. Em caso
negativo, s6 o incremento que estiver em desenvolvimento no momento
precisara ser alterado e, possivelmente, nova funcionalidade devera ser
definida para incrementos posteriores.

O principio é que a cada ciclo ou iteragdo, uma nova versdo do sistema é
desenvolvida e entregue para uso ou avaliagdo do cliente. Por tanto, os requisitos
devem ser levantados. Devido as caracteristicas do modelo incremental, o software
produzido é constatado como um sistema modular, de modo que se possa planejar o

desenvolvimento em incrementos.
Dentre as vantagens do modelo incremental, podem ser citadas:

e Menor custo e menos tempo sdo necessarios para se entregar a
primeira versao.

e Entrega e implementacéo rapida de um sistema funcional e util para o
cliente.

e Agilidade na obtencdo de feedback do cliente sobre o sistema
desenvolvido.

Como desvantagens, podemos citar:

e Requisitos ndo estaveis ou completos podem fazer com que alguns
incrementos sejam bastante alterados;

e A geréncia do projeto € mais complexa, pois precisa-se de entregas
regulares para o progresso do desenvolvimento.

Modelo Espiral
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Para PRESSMAN (2015, p.47) "O modelo espiral pode ser adaptado para ser
aplicado ao longo de todo o ciclo de vida de uma aplicagéo, desde o desenvolvimento

de conceitos até sua manutengao.”

Proposto por Barry Boehm, o modelo espiral é indicado para sistemas e
softwares de larga escala. O sistema é desenvolvido em ciclos, sendo que no primeiro
pode ser realizado a especificagdo do produto ou um estudo de viabilidade. O
planejamento é revisto a cada passagem na regido destinada ao planejamento e o
custo e cronograma sao recalculados conforme o feedback do cliente. Ao longo da
espiral podem ser desenvolvidos prototipos, que sdo usados como mecanismo na

reducéao de riscos.

A figura 2 representa o modelo espiral.

Figura 2 — Modelo Espiral

Planejamento
estimativa
CranQgrama

andlise de risco

Entrega

Maodelagem
anlise
projeto

Construcac
entrega cadign
feedback eite

Fonte: PRESSMAN; MAXIM, 2015, p.48.

O modelo espiral pode ser adaptado para os ciclos de manutencéo do software,
fazendo com que o modelo contemple todo o ciclo de vida do software.
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3 O PRODUTO

O produto desenvolvido € um software, estruturado sobre plataforma mobile
com a tecnologia de aplicativos hibridos, ou seja, € um aplicativo instalavel no
dispositivo do usuario. A interagao sera possivel através do smartphone do usuario.

O software sera utilizado com a finalidade de informatizar procedimentos
contabeis para auxiliar o usuario a obter seu controle financeiro e permitir a

visualizagao de seus gastos no qual podera auxiliar nas tomadas de decisoes.

3.1 TECNOLOGIA

Em um projeto como esse, um ponto muito importante € a escolha da tecnologia
empregada para o desenvolvimento. Devido aos custos para o desenvolvimento de
uma aplicagdo, tomou-se a decisao de basear o desenvolvimento em tecnologias
denominada ‘livres”, para as quais ndo sao necessarias aquisicbes de nenhum

software comercial.

Para a programacédo sera utilizado o React Native, framework desenvolvido
pela equipe do Facebook, que possibilita o desenvolvimento de aplicagdes mobile,
tanto para Android, como para iOS, utilizando apenas JavaScript, uma linguagem de
script de cédigo fonte livre e de uso geral, muito utilizada e especialmente criada para
o desenvolvimento de aplicagdes Web. Atualmente, o React Native oferece suporte a
iOS e Android e tem o potencial de se expandir para plataformas futuras também.

Com React Native as aplicagcdes sao escritas usando uma mistura de
JavaScript e XML, conhecida como JSX. Segundo Bonnie Eisenman (2016, p.1): ” O
“bridge” React Native invoca as APIs de renderizagao nativas em Objective-C (para
iOS) ou Java (para Android)”.
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Bridge, ou ponte para portugués, € responsavel por realizar essa comunicagao
do JavaScript com as APlIs nativas, diferencial que destaca o React Native dos demais
frameworks do mercado. Outra vantagem é a utilizagdo de recursos da plataforma,
como camera ou GPS, tornando se possivel pela exposi¢ao da linguagem JavaScript
para APIls nativas. Portanto, o aplicativo sera renderizado utilizando componentes

reais da interface do usuario movel.

Para a utilizagdo do React Native & essencial a instalacdo de algumas
dependéncias para o seu funcionamento, entre elas: Node.js, CLI do React-Native e
ferramentas de edigbes de codigo. Como ferramenta para auxilio de edigdo de codigo
foi utilizado o Visual Studio Code, ferramenta free com suporte embutido as

linguagens de programagao web.

O banco de dados escolhido € o Firebase, uma plataforma de desenvolvimento
adquirida pela Google no ano de 2014. Tal ferramenta foi criada com a finalidade de
ser 0 back-end completo e de facil usabilidade, disponibilizando diversos servigos que

auxiliam no desenvolvimento e gerenciamento de aplicagdes.

O Firebase oferece servicos de facil implementacio, e a maioria deles podem
ser usados de forma gratuita. As vantagens de implementar tais fungbes sé&o

inumeras.
Os servicos utilizados serao:
Realtime Database:

Banco de dados que sincroniza os dados com os dispositivos em tempo real.
Regras de seguranga podem ser configuradas para definir quem tem acesso a quais
dados.

Authentication:

Possibilita autenticacdo através de contas do Google, Facebook, Twitter,
Github ou um sistema de contas proprio.

Ha diversas outras ferramentas que sao disponibilizadas pelo Firebase, como
o Analystic, Hosting, Cloud Firestore, entre outros... Suas definigbes podem ser

consultadas através da documentacgao do Firebase.
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3.2 TEMA

O tema a ser escolhido para o desenvolvimento de uma aplicacao foi financas
pessoais, disciplina que estuda os conceitos financeiros aplicados na vida de uma
pessoa ou de uma familia. A escolha do tema deu-se pelo fato da importancia de se
obter um controle financeiro pessoal, para que possa obter estabilidade financeira e

dispensar endividamentos desnecessarios.

Segundo Comparcida (2015, p. 12), “em finangas pessoais sdo considerados
todas as caracteristicas da familia e os diversos eventos financeiros que esta
atravessa, bem como a sua fase de vida, de modo a proporcionar um planejamento

financeiro adequado as suas necessidades e prioridades”

Inicialmente é feito um diagndstico da atual situagao financeira e na definigdo
de metas e prioridades, o que é possibilitado através da elaboragdo do orgcamento
doméstico. O principal objetivo das finangas pessoais é auxiliar no uso adequado do
dinheiro, permitindo a satisfacao das necessidades de acordo com suas prioridades.
O equilibrio no orgamento e o atingimento de metas, sejam eles de curto ou longo-
prazo é possibilitado através do comprometimento e responsabilidade ao tratar dos

recursos financeiros.

Em outras palavras, o objetivo das finangas pessoais € permitir que cada
individuo ou familia obtenha uma vida financeira controlada podendo, assim, superar
complicagdes financeiras no cotidiano sem frustragdes, bem como possibilitar
alcances a outros objetivos maiores como comprar uma casa, um carro ou iniciar o

préprio negocio, por exemplo.

Aplicando os conceitos do orcamento doméstico, torna-se possivel
acompanhar e verificar onde esta sendo aplicado o dinheiro. Verifica-se as despesas
de todos os gastos, até mesmo dos que sao julgados como “irrelevantes” por serem
de valores pequenos, pois gastos de baixo valor podem compor juntos uma grande
fatia do orcamento. Controlar as contas fixa € uma tarefa mais simples comparada as
despesas variaveis, considerada mais complexa por ter que registrar todos os eventos

que ocorrerem durante o dia.
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Em outras palavras, o orgcamento domeéstico ndo € mais do que uma
planificagdo dos rendimentos que uma pessoa ou familia obtém e do destino que lhes
da num determinado periodo de tempo (BARBOSA, 2011).

Apos todas as anotagdes € possivel ter uma visdo ampla da situacao financeira
e verificar se esta gastando além do que seria permitido, podendo assim, auxiliar nas

decisdes a serem tomadas.

3.3 FUNCIONALIDADES

Diante a engenharia de software as funcionalidades do sistema podem ser
reconhecidas nos requisitos funcionais, parte no qual descreve as fungdes que o
sistema deve executar. Os requisitos funcionais fazem parte do processo de licitagoes,
implementado sobre o tema Finangas Pessoais.

A figura a seguir representa de forma estatica as funcionalidades do sistema.

Figura 3 — Funcionalidades
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SISTEMA

INTERAGAO COM O USUARIO

Fonte: Autor.

Seguem abaixo as descrigdes das funcionalidades implementas no produto:

Um dos principais objetivos abordado sobre o tema em questdo é ajudar a
familia a acompanhar e controlar os seus gastos financeiros, utilizando recursos do

orcamento, ferramenta indispensavel no mundo empresarial.

3.3.1 Cadastrar Eventos

Tradicionalmente, a forma de acompanhamento de gastos é feita através das
anotagdes de todos os eventos recorrentes em um papel ou em uma planilha. Para
Jorge e Ferreira (2011) os eventos devem estar associados a uma descri¢cao, para
que seja possivel relembra-lo no futuro e, também, a uma categoria. Associar a uma

categoria permite a identificagdo das categorias que provavelmente requer uma agao
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de controle. Com base nisso, foi levantado os requisitos necessarios para tal
funcionalidade.

Cadastrar Eventos € a Funcionalidade responsavel por enviar ao banco de
dados os eventos financeiros relatados pelo o usuario. E imprescindivel que o usuario
informe corretamente os dados nesse processo, pois informacdes erradas podem
alterar drasticamente o resultado no momento de retirar o relatério dos gastos ou
receitas, trazendo uma visdo distorcida da realidade. Nessa etapa, torna-se
importante também que o usuario sempre relate os eventos financeiros que ocorrem

durante o dia.

3.3.2 Cadastrar Contas

O cadastro de contas tem o papel de gravar as contas, seja elas bancarias ou
nao, do usuario. Tal funcionalidade facilitara os langamentos que ocorrerem na
funcionalidade anterior, ou seja, se for langado um evento de despesa o sistema

automaticamente debitara o valor da conta a qual foi associada a despesa.

Esse procedimento de informar qual a conta associada ao evento traz uma
visao mais detalhada do resultado, mostrando, por exemplo, onde o dinheiro da conta
salario esta sendo mais aplicado.

Vale ressaltar que o sistema ndo tera vinculos com contas bancarias e nem
realizara débito automatico nas mesmas, as contas cadastradas no sistema sera
apenas um ambiente virtual que imitara os eventos que estiverem ocorrendo na conta

real do usuario.

3.3.3 Transferéncias

Esta associada a funcionalidade anterior, pois & responsavel por efetuar

transferéncias de valores no saldo em contas, ou seja, € capaz de movimentar o saldo
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entre contas (Ex. da conta Banco para conta Carteira), efetuando o débito do valor
solicitado na conta de origem e o depositando na conta de destino.

As transferéncias em contas, mesmo pertencentes a mesma pessoa, também
devem ser relatadas, pois para se obter um controle adequado deve-se saber

qualquer movimentacéao financeira que ocorrer.

3.3.4 Cadastrar Cartoes

Tal funcionalidade é responsavel por armazenar dados relacionados ao cartao
como: limite, data de pagamento da fatura e outras informagdes relevantes para o
bom funcionamento da funcdo. Ao associar uma fatura ao cartdo o sistema
automaticamente ira efetuar o langamento das parcelas como despesa, organizando-

as através da data de fechamento e validade da fatura.

3.3.5 Consulta Grafica

A analise dos resultados é a etapa na qual ira auxiliar na determinagao das
acdes necessarias para que a situagcao financeira comece a melhorar e, a melhor
forma de se analisar dados € optar por graficos, pois representagdes visuais facilitam
a analise e a interpretacdo do conjunto de dados, podendo economizar tempo na
visualizagdo das informacbes. Com base nisso, optou-se por usar graficos,

construindo tal funcionalidade.

Responsavel por apresentar os dados de forma grafica, tal funcionalidade é
imprescindivel para o usuario, pois € ela quem trara um relatério no qual
posteriormente podera auxilia-lo na tomada de decisdes. Para isso, apds analisa-las
€ preciso, também, questiona-las: os gastos com produtos estdo condizentes com o

que realmente precisa? Os investimentos estdo tendo retornos favoraveis?
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Como auxilio na visualizagdo do conjunto de dados, o usuario tera opg¢des de
periodos, sendo elas mensais ou anuais, para geragao dos graficos, além dos trés

tipos de gréficos disponiveis no sistema.

3.3.6 Requisitos

Um requisito € uma caracteristica do sistema ou a descrigdo de algo que o
sistema é capaz de realizar para atingir os seus objetivos.

Requisitos sdo importantes para:

e Obter uma documentacao que estabelece uma concordancia entre o
cliente e o desenvolvedor sobre as fungdes que o software devera
executar;

e Oferecer uma referéncia para que seja feita uma validagéo do sistema;

e Reducao de custo no desenvolvimento. Pois requisitos mal definidos
no processo de licitagdao podem causar retrabalho o que acarreta um
maior custo no desenvolvimento.

Entendida a definicdo sobre requisitos, € preciso conhecer seus tipos.
Requisitos funcionais:

Sao requisitos de software que especifica uma funcéo na qual o sistema devera
executar. Estes definem o comportamento do sistema, ou seja, 0 processo ou
transformacdo que os componentes, sejam eles de software ou hardware, efetuam
sobre as entradas para gerar as saidas. Em outro ponto de vista, sdo as

funcionalidades do sistema.
Requisitos nao funcionais:

Sao requisitos que expressam condi¢cdes que o software deve atender ou
qualidades especificas que o software deve ter. Os requisitos ndo funcionais colocam
restricdes no sistema. Um exemplo disso é: O software deve ser compativel com

smartphones com Android 5.0 ou superior.
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Para PRESSMAN (2015, p.141):” Pode ser descrito como um atributo de

qualidade, de desempenho, de seguranga ou como uma restricdo geral em um

sistema”

Abaixo estao representados, em quadros, os requisitos do sistema referente ao

trabalho.

Quadro 1 —Requisitos Funcionais.

RF 001 — Adicionar Receita Categoria: () Oculto
(X) Evidente

Prioridade: (X) Altissima
() Alta
() Média
() Baixa

Descrigdo: O sistema deve ser capaz de adicionar as eventuais receitas cadastradas pelo usuario.

RF 002 — Adicionar Despesa Categoria: () Oculto
(X) Evidente

Prioridade: (X) Altissima
() Alta
() Média
() Baixa

Descrigdo: O sistema deve ser capaz de adicionar as eventuais des

pesas cadastradas pelo usuario.

RF 003 - Selecionar categoria | Categoria: () Oculto
(X) Evidente

Prioridade: (X) Altissima
() Alta
() Média
() Baixa

usuario possa selecionar.

Descrigao: O sistema deve ter um campo com todas as categorias ja cadastradas para que o

RF 004 — Cadastrar categoria | Categoria: () Oculto
(X) Evidente

Prioridade: () Altissima
()Alta
(X) Média
() Baixa

Descrigao: O Sistema devera ser capaz de armazenar as categorias criadas pelo usuario.

RF 005 - Consultar Graficos Categoria: () Oculto
(X) Evidente

Prioridade: (X) Altissima
() Alta
() Média
() Baixa

Descrigdo: O Sistema deve gerar graficos mensais, bimestrais, sem
eventos registrados pelo usuario.

estrais e anuais através dos

RF 006 — Adicionar Cartdao de | Categoria: () Oculto
Crédito. (X) Evidente

Prioridade: () Altissima
) Alta

X) Média
) Baixa

AN N NN

Descrigdo: O Sistema deve ser capaz de receber dados sobre cartd

es de crédito.
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RF 007 — Adicionar Conta ao
Cartao de Crédito.

Categoria: () Oculto

(X) Evidente

Prioridade: ) Altissima
Alta

) Média
Baixa

AN N NS

)
X
)

Descrigdo: O Sistema deve ser c

apaz de receber dados sobre a conta, relaciona-lo ao cartdo de
crédito e lancar, automaticamente, os valores da fatura as despesas.

RF 008 — Adicionar Descrigao.

Categoria: () Oculto

(X) Evidente

Prioridade: () Altissima
Alta

) Média
Baixa

AN N NN

)
X
)

Descrigdo: O Sistema deve ser c
usudrio.

apaz de armazenar uma descrigao

dos eventos langados pelo

RF009 — Adicionar Conta.

Categoria: () Oculto

(X) Evidente

Prioridade: ) Altissima
X) Alta

) Média

) Baixa

—_~ e~~~

Descrigdo: O Sistema deve ser c

apaz de receber dados sobre um ti

po de conta do usuario.

RF 010 — Transferéncia.

Categoria: () Oculto

(X) Evidente

Prioridade: () Altissima
()Alta
(X) Média

() Baixa

relacionado as contas solicitadas.

Descrigdo: O Sistema deve ser capaz de realizar a transferéncias dos dados sobre o saldo

Quadro 2—-Requisitos Ndo-Funcionais.

Requisitos nao funcionais

Nome Restrigao Categoria Obrigatoriedade Permanéncia
RNF 11 | O usuario deve ser | Performance. () Desejavel (X) Permanente
Facil capaz de realizar as (X) Obrigatdrio () Transitério
manuseio. atividades em menos de

60 segundos.
RNF 1.2 | O sistema deve possuir | Interface ( ) Desejavel () Permanente
Login de | login para acesso das (X) Obrigatério (X) Transitério
acesso funcionalidades.
RNF 1.3 | O sistema deve ser | Interface ( ) Desejavel (X) Permanente
Plataforma operavel em (X) Obrigatério () Transitério
mobile. smartphones.
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4 PROTOTIPO

De acordo com o escopo do trabalho, esta previsto o desenvolvimento de uma
aplicacdo mobile. Serao listadas abaixo as funcionalidades presentes, ilustradas com
figuras capturadas da propria tela do sistema.

4.1 FUNCIONALIDADES
4.1.1 Autenticacao do Sistema

Antes de ser liberada a utilizacdo do sistema, o usuario devera informar o seu
e-mail e senha, para que sejam validados e, posteriormente, permitidos ou vetado o

acesso. Esse procedimento € denominado “Login”.

4 .1.2 Tela Inicial

Apos a validacdo dos dados de login, o usuario € direcionado a tela principal
do sistema. Nesta tela serédo exibidos alguns icones que direcionaram o usuario para
algumas telas como Consulta Grafica, Cadastro de Receitas/Despesas, Contas e
Cartbes, ou seja, sao atalhos rapidos das funcionalidades que serdo mais utilizados
pelo usuario, facilitando e agilizando sua navegagéao no sistema. A qualidade visual é
um ponto que deve ser ressaltado. Pretende-se agradar os usuarios com uma imagem
trabalhada e de cores diferentes, trazendo tonalidades especificas em cada tela do
sistema. Também podemos observar 0 menu de opg¢des, disposto verticalmente, de
forma oculta, na lateral esquerda da tela que pode ser acionado ao clicar no menu
hamburguer ou simplesmente deslizando a tela da esquerda para a direita. Ali sdo
listadas todas as funcionalidades presentes no sistema, como demonstram as figuras

abaixo.

A figura 4 representa a tela inicial do aplicativo.



Figura 4-Tela Inicial
o= BI.03%N11:08

B

Receitas Despesas
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Cartoes Contas
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A figura a seguir representa o menu vertical do aplicativo.

Figura 5—Menu vertical.

Receitas

Despesas

4 1.3 Cadastro de Eventos

Ao navegar para as telas de cadastro, seja elas de receitas ou despesas, 0
sistema carregara um breve formulario para ser preenchido, onde o usuario devera
informar o valor do evento e, opcionalmente, uma descri¢do. O sistema listara, em um
DropDown as categorias cadastradas no qual o usuario devera associar ao evento e
informar a conta na qual sofrera alteracdes. Além disso, a tela contara com um campo

de data, onde o usuario devera informar a data em decorréncia do evento.



A figura 6 representa o cadastro de eventos.

Figura 6—Cadastro de Eventos

© =0 [4.493%811:09

Nova Despesa

Insira o valor

<

Insira o valor

©=0[d.0193%011:08

Nova Receita

Descricao

Alimentagdo

Carteira

Despesa Fixa

15-05-2016

Salvar

Descrigao

Salario

Carteira

Receita Fixa

15-05-2016

35
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A figura 7 representa o cadastro de eventos.

Figura 7—Cadastro de Eventos — LISTA/DATA.
Q=0 [J.1190%m11:54 ©=2D[0).9%N11:54

2016

Dom, 15 de mai

maio de 2016

Salario

Aluguel

Emprestimo

CANCELAR OK

Através do menu lateral é possivel acessar a tela de consulta dos eventos

cadastrados, podendo filtrar a consulta por seu respectivo més e ano.

A figura a seguir representa a consulta de eventos.

Figura 8—Consulta de Eventos
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Despesas

4 1.4 Consultar Contas

Com o atalho rapido da tela inicial € possivel navegar até a tela de consulta de
contas, tal tela é responsavel por listar todas as contas cadastras pelo usuario. No
canto inferior direito da tela é possivel encontrar um icone no qual abre um PopUp

com um pequeno formulario para cadastrar novas contas.

Ao clicar sobre uma conta o sistema carrega suas informacgdes e torna possivel

a edicio ou exclusao do cadastro.
4.1.5 Consultar Cartbes

A partir do atalho de acesso rapido na tela inicial, o0 modulo consultar cartdes
traz uma tela com todos os cartdes listados, semelhante ao modulo “Consultar

Contas”.
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Ha um icone no canto inferior direito que ao ser acionado ira navegar para a
tela de cadastro de novos cartdes, tela no qual trara um formulario para receber dados
referentes ao cartao.

A figura 9 representa o cadastramento de cartdes do usuario.

Figura 9—Cadastra Cartdes

Adicionar Cartao

Limite Total

Limite Disponivel

Descricao

l Fechamento: Dia Vencimento:Dia
Bandeira do Cartao v
Carteira v

Receita Fixa

Ao clicar sobre o cartdo listado, sera renderizado uma tela com as informacgdes

do respectivo cartdo, podendo ser editado ou adicionado uma conta a ele. A Exclusdo
do cartdo so6 sera permitida se ndo houver nenhuma fatura pendente ja langada no

sistema. Esse requisito de seguranga permite a integridade dos dados no relatorio
final.

4.1.6 Graficos
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Podendo ser acessado através dos atalhos rapidos da tela inicial, o modulo de
consulta grafica traz os dados referentes aos eventos langados. Os graficos poderéo

ser gerados por:

e Evento: Trara as informacdes divididas entre receitas de despesas.

e Categorias: Tal fungao ira gerar os graficos usando as categorias do evento
como legenda, mas para isso o usuario devera escolher o evento no qual tera
os dados representados.

e Periodo: O grafico ira conter apenas os dados referentes ao periodo
mencionado. Tal funcionalidade € aplicavel nas duas opg¢des anteriores.
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CONSIDERAGOES FINAIS

O objetivo principal o processo de desenvolvimento de um aplicativo movel para
o controle de finangas pessoais, disciplina fundamental para aqueles que desejam ter
uma boa avaliagdo de sua saude financeira. Algumas das fungdes sao: langamento
de receitas e despesas, cadastro de cartdes, cadastro de contas bancarias do usuario
e geracgao de graficos para analise dos resultados. O app permite a separagao dos
gastos por categoria (compras, casa, lazer, transporte, e etc.), o que permite ao
usuario enxergar para onde esta indo o dinheiro. Ao controlar as finangas néo corre o
risco de ser pego de surpresa, pois € possivel saber quanto e quando as dividas

vencem.

A organizagao do orgamento pode nos ajudar a perceber os excessos, 0 que
pode e deve ser cortado para que possamos alcangar com mais facilidade os nossos
sonhos, sejam eles lugares que queremos conhecer, bens que queremos adquirir,
investir em um negdcio, esta tudo atrelado ao controle e liberdade financeira. O devido

planejamento é a base para o sucesso da vida financeira.

Na elaboragéo desse projeto tivemos algumas dificuldades, como na pesquisa
e aprofundamento no assunto de financas pessoais, visto que o tempo disponivel para
estudo era escasso. Tivemos dificuldade para aprender a linguagem utilizada na
codificagdo do sistema, na elaboragcédo de engenharia de software e levantamento de
dados para a produ¢cdo do mesmo.

Como objetivos futuros pretendemos realizar melhorias incrementais no
sistema, desenvolver as funcionalidades restantes e disponibilizar para as lojas de
aplicativos de smartphones. Desta forma podera ser realizado um levantamento sobre
0 quanto o aplicativo consegue ajudar as pessoas a estimular sua educacgao financeira

e administrar melhor o seu dinheiro.
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