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RESUMO

As pessoas possuem dificuldade de organizar suas finangas, onde muitas
vezes deixam de alcancar seus objetivos pelo fato de ndo haver planejamento e/ou
controle de seus gastos pessoais. A falta de controle financeiro para alcance de metas
reflete a lacuna de ferramentas computacionais direcionadas a gestdo de metas
pessoais para lidar com despesas ou dividas, impactando diretamente na realizagédo
de objetivos pessoais. Este trabalho tem como objetivo desenvolver um sistema web
como ferramenta de apoio no planejamento e controle de metas pessoais. Para
construir e organizar a producao deste projeto, um conjunto de atividades e praticas
foram adotadas, sendo as principais: geréncia de projeto, levantamento de requisitos,
Lean Inception para construcdo do backlog do produto e MVP, projeto de sistema,
testes e implantacdo. O sistema foi alimentado pelos usuarios através de dados
cadastrais como, despesas, rendas e metas. Espera-se, que por meio dessa
ferramenta, com recursos de usabilidade simples e intuitivo, 0s usuéarios consigam
acompanhar e visualizar o progresso e algarem suas metas com valor maximo de até

20 salarios minimos.

Palavras-Chave: Planejamento financeiro, Controle de Metas, Sistema Web.



ABSTRACT

People find it difficult to organize their finances, where they often fail to achieve
their goals because there is no planning and/or control of their personal expenses. The
lack of financial control to achieve goals reflects the lack of computational tools aimed
at managing personal goals to deal with expenses or debts, directly impacting the
achievement of personal goals. This work aims to develop a web system as a support
tool in the planning and control of personal goals. To build and organize the production
of this project, a set of activities and practices were adopted, the main ones being:
project management, requirements gathering, Lean Inception for building the product
backlog and MVP, system design, testing and implementation. The system was fed by
users through registration data such as expenses, income and goals. It is expected
that through this tool, with simple and intuitive usability features, users will be able to
monitor and visualize progress and reach their goals with a maximum value of up to

20 minimum wages.

Keywords: Financial planning, Control of goals, Web system.
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1 INTRODUCAO

Com a evolucdo da tecnologia, as campanhas de marketing e 0s servicos
financeiros, incluindo cartdes de crédito, aumentaram o desejo maior pelo consumo,
provocando problemas de crédito, saldo negativo e compras por impulso, acarretando
consequéncias sociais sérias e negativas de longo prazo. (PERRY & MORRIS, 2005)

Segundo Cordeiro (2006), na maioria das vezes, € por falta de planejamento
ou de controle financeiro que os consumidores apresentam desestabilizacdo em
varios aspectos relacionados ao comportamento humano, entre eles, estresse,
conflitos familiares e desgaste emocional.

O controle financeiro abrange atividades necesséarias com foco no lucro,
maximizagéo dos investimentos, alcance de metas e também no controle eficaz de
entrada e saida de recursos. Na visdo da OCDE (2004), a educacao financeira é
importante para os consumidores, pois ajuda a orcar e gerir a sua renda, a poupar e
a investir, e sua relevancia se tornou notoria decorrente do periodo do
desenvolvimento dos mercados financeiros.

A importancia de um bom planejamento financeiro € fundamental para as
pessoas, pois ajuda a saber quais caminhos nosso controle financeiro esta tomando,
gue estd intrinsecamente ligado ao alcance de nossas metas, sejam pessoais ou
profissionais.

Este trabalho tem como objetivo oferecer mais uma ferramenta computacional
para auxiliar as pessoas que ndo possuem ou tém dificuldade de manter uma gestao
financeira pessoal constante, aliados a falha no alcance de objetivos.

Neste contexto, o trabalho buscou desenvolver o protétipo de desenvolvimento
de uma aplicacdo para auxiliar no controle financeiro, que esta diretamente ligado ao

atingimento de metas e objetivos de realizacdo pessoal.
1.1 PROBLEMATIZACAO

Apbs o autor deste projeto realizar uma pesquisa sobre as aplicagcdes populares
de hoje que buscam realizar planejamento financeiro pessoal e alcance de metas,
identificou-se que estes sistemas tém como funcéo principal o controle direto de
financas e a descricdo de utilizacdo de seus recursos funcionais. Como resultado

dessa pesquisa, observou-se que o0 controle de metas e objetivos pessoais
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apresentou-se como uma funcionalidade adicional/secundaria, prevalecendo assim
nesses sistemas o foco principal na gestéo financeira pessoal. Além disso, em alguns
sistemas mostrou ser de dificil gerenciamento de metas, ou mesmo ndo sendo

possivel adicionar mais de 1 meta no plano gratuito do sistema.
1.2 JUSTIFICATIVA

Para Cordeiro (2006) diversos problemas que incomodam os cidadaos estédo
relacionados a sua situacdo econdmica e financeira. A falta de controle financeiro
reflete a falta de ferramentas computacionais para lidar com despesas ou dividas, o
que dificulta o progresso de forma correta da vida financeira, impactando na realizacao
de metas pessoais.

Realizando um planejamento e controle financeiro é possivel saber quais
caminhos que a sua renda estd percorrendo, ajuda a aumentar os resultados
financeiros, abastecer uma reserva de emergéncia, e usar a renda de forma eficiente.
Com isso, determinar metas a serem alcancadas e atingir objetivos, tanto a curto,
médio ou longo prazo.

Assim como o objetivo do curso de Analise e Desenvolvimento de Sistemas
busca desenvolver solu¢cdes padronizadas e entregar valor para a sociedade, o
objetivo deste trabalho esta em reduzir ou minimizar os problemas do dia-a-dia da
populacao.

Portanto, de um modo geral, o sistema ir4 registrar todo tipo de receita do
usuario, suas despesas fixas ou varidveis do més, e permitir a visualizacdo do
planejamento mensal para economia visando o alcance de uma determinada meta.

Por meio do uso do sistema sera possivel identificar e auxiliar no controle dos
gastos e despesas de maneira produtiva e eficaz, além de permitir o monitoramento
completo das metas cadastradas de forma intuitiva, possibilitando acompanhar o
progresso para o alcance dos seus objetivos, relativo ao esfor¢o do usuario, tudo isso

de graca.
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1.3 OBJETIVOS
1.3.1 Objetivo Geral

Este trabalho tem como objetivo geral oferecer uma ferramenta computacional
que proporcione o controle financeiro e alcance de metas com valoragdo maxima de

até 20 salarios minimos.
1.3.2 Objetivos Especificos

E como objetivos especificos:

1. Realizar uma pesquisa bibliogréfica sobre planejamento, financas pessoais,
alcance de metas, dentre outros termos relacionados ao assunto;

2. ldentificar as melhores praticas computacionais utilizadas no controle
financeiro e alcance de metas;
Propor um processo alternativo para controle financeiro e alcance de metas;
Projeto da proposta de sistema;

Implementar e testar a aplicacao.

1.4 Organizacao da Monografia

Para atender aos objetivos propostos, o trabalho foi estruturado da seguinte
forma:

No capitulo 1 - Introducéo, esclarece o problema de pesquisa, a justificativa, o
objetivo geral e os especificos.

No capitulo 2 - O referencial tedrico procura esclarecer tematicas relacionadas
ao assunto como planejamento e controle financeiro, controle de metas, entre outros
temas.

No capitulo 3 - Metodologia descreve-se a parte metodologica do trabalho, os
procedimentos adotados para o estudo e analise da proposta.

No capitulo 4 - As andlises e discussdes do projeto.

No capitulo 5 - Os riscos do projeto.

No capitulo 6 - As consideragfes finais e por fim as referéncias bibliograficas.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Neste capitulo € abordado os estudos realizados nessa area de pesquisa que
contribuiram para melhor entendimento do escopo e das funcionalidades do aplicativo
proposto.

Inicialmente sdo apresentadas tematicas relacionadas ao assunto, em seguida
sdo listadas aplicacbes similares para controle de financas que auxiliaram na
obtencdo dos requisitos do produto, trabalhos relacionados, modelo de
desenvolvimento do software, processo de desenvolvimento, desenvolvimento de

interfaces, e tecnologias
2.1 Conceitos relacionados

Estes sdo os principais conceitos, que serviram como base para esta pesquisa,

apresentados a seguir
2.1.1 Educacéao financeira: o que é e qual a sua importancia

Segundo a OCDE (2004), a educacao financeira sempre foi importante aos
consumidores para auxiliar na administragéo de finangas, poupar e investir, e a evitar
que se tornem vitimas de fraudes. Porém, sua crescente relevancia nos ultimos anos
vem ocorrendo em decorréncia do desenvolvimento dos mercados financeiros, e das
mudancas demograficas, econémicas e politicas. (GADELHA & LUCENA, 2015)

No contexto dos dias atuais, a educacao financeira é essencial na vida dos
cidadaos, transformando e melhorando a economia do pais. Com o objetivo de ajudar
na administracdo das suas rendas, no consumo de forma eficiente, e ajuda a prevenir
situagdes inusitadas no futuro.

Na visdo de Deng et. al. (2013), fica evidente a educacéo Financeira como um
conjunto de agdes e conhecimentos permitindo as familias para a tomada de decisbes
mais eficazes em relacdo aos seus recursos financeiros, registros de entrada e saida,
para que todos os membros da familia possam estar focados em atingir objetivos
comuns e também individuais. A busca por informacgfes financeiras comec¢a no

planejamento e termina no habito de investimentos.

17



2.1.2 Planejamento financeiro pessoal

Para o autor Lucion (2005) a expressao planejamento tem em seu significado
literal o ato ou efeito de planejar; trabalho de preparacdo para qualquer
empreendimento, segundo roteiro e métodos determinados; planificagdo, processo
que leva ao estabelecimento de um conjunto coordenado de acdes visando a
consecucao de determinados objetivos.

Para Bodie e Merton (2002), financgas € o estudo de como as pessoas alocam
recursos escassos ao longo do tempo. A palavra financeiro € relativa as finangas, a
circulacao e a gestao do dinheiro e de outros recursos liquidos. Gitman (2001) define
como: “A arte e a ciéncia de gerenciar fundos que afetam a vida de qualquer pessoa
Ou organizagao”.

Segundo Ross (1998), o planejamento financeiro formaliza a maneira pelo qual
0s objetivos financeiros podem ser alcancados, ajudando a estipular metas. Ele traca
0S caminhos para seguir, coordenar e controlar as acfes das empresas e das familias
para atingir os objetivos. (GITMAN, 2001)

O planejamento financeiro pessoal estd comecando a tomar importancia e fazer
parte das familias brasileiras. Os autores Leal e Nascimento (2011) destacam que é
devido ao forte impulso dado pelos bancos, em sua maioria de carater privado, aos
planos de previdéncia privada, conhecidos como previdéncia complementar,
adquirindo entdo a atencao do brasileiro ao assunto relativo a finangas.

A pratica do planejamento tende a diminuir as incertezas ligadas ao processo
decisério, aumentando com isso as chances de 0s objetivos organizacionais serem
alcancados. Planejamento € necessario para a fixacdo de padrbes e metas, ja por
meio do controle é possivel comandar as atividades.

Segundo Carvalho (2016) o planejamento financeiro € exposto em cinco
passos:

1. Convencimento pessoal: necessita de conscientizacdo para resistir ao
consumismo;

2. Conhecimento financeiro: determina a busca por conhecimento técnico;

3. Definicdo de objetivos: escolher as prioridades: imediatas e futuras (curto e
longo prazo);

4. Mudanca de habitos: organizacdo da rotina para nao desviar do objetivo;

Investimento: controlar o que conseguiu poupar para rendimento futuro.
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Com essas informacdes, € possivel elaborar o planejamento financeiro, dotado
de decisbes como corte de gastos, despesas (futeis), avaliacdo de uma reserva de
emergéncia (uma margem de seguranca para despesas imprevisiveis do futuro no
caso de perda de renda ou outras eventualidades).

Para Raschen (2016) nao é o valor elevado do capital mensal (o quanto o
cidaddo ganha), o que determina a concretizacao € o planejamento para se alcancar
uma determinada meta, o que nos auxiliard na organizacao financeira. Saber de onde
vem e para onde vai o dinheiro para que os gastos fiqguem condicionados ao que se

dispoe.
2.2 Trabalhos relacionados

Apbs explanar uma abordagem melhor nos conceitos relacionados a pesquisa,
pesquisou-se na internet e na loja de aplicativos do Google os apps de controle
financeiro pessoal mais populares dos resultados encontrados. Este levantamento
permitiu um entendimento mais profundo das funcionalidades e requisitos do sistema
a ser desenvolvido.

Hoje quando se buscam sistemas que controlam metas e objetivos, muitos
deles sédo ligados a aplicativos que fazem uso do controle diario de tarefas,
compromissos, lista de compras ou afazeres. Alguns deles sao:

Trello

Google Agenda
Google Tarefas
Microsoft To Do
Forest

Todoist

N o g A~ wDdPRE

Asana

Estes aplicativos de organizacdo apresentam funcionalidades como:
organizacdo de eventos, gerenciador de lista de tarefas, planejamento de atividades
do dia-a-dia, aumentar concentracdo em atividades, organizar etapas de um projeto,
mas nenhum deste esta totalmente direcionado a controle de metas.

ApoOs realizar pesquisas em busca de sistemas e aplicativos que propdem
definir e acompanhar metas financeiras, foi possivel encontrar esta funcionalidade

como um dos recursos de alguns sistemas, ndo sendo o foco principal, e sim, uma
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funcionalidade adicional/secundaria, prevalecendo, nesses sistemas, o foco principal
a gestéao financeira pessoal. Os que foram estudados sao:
1. Guiabolso
2. Meu Dinheiro
No aplicativo Guiabolso, é possivel a criacdo de apenas uma meta no plano
gratuito, sendo possivel adicionar mais metas apés a aquisi¢cao do plano premium. A
meta é criada definindo seu nome, o valor total a ser alcan¢ado, um intervalo de tempo
para atingir o objetivo marcando inicio e fim.
Pelo aplicativo ter muitas outras fungdes principais, a parte de metas fica em
um submenu, onde as Unicas ac¢des possiveis sdo registrar depoésito (este sendo o

valor que sera abatido do valor total da meta), editar e excluir meta.

Figura 1-Acompanhamento de meta

¢ Meta

©

Carro

RS 0,00

RS 0,00

Fonte: https://www.guiabolso.com.br/

Na plataforma Meu Dinheiro dispde de uma versdo mais completa no quesito

de definir e acompanhar metas, disponivel apenas nas versdes pagas. O sistema
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conta com uma versao de experimentacdo do plano completo durante 7 dias gratis.
Foi escolhido este periodo para analise das metas nesta aplicacao.

O sistema conta com metas de orgamento e metas de economia. Na categoria
orcamento € possivel acompanhar metas de receitas, despesas e investimentos
através da definicdo de metas mensais por categoria, ou seja, pré-definindo um saldo
residuo que ird subtrair do fluxo de caixa. As metas de receitas mapeiam todos o0s
tipos de entradas para o fluxo de caixa.

As metas de economia sao para mapear objetivos financeiros de médio a longo
prazo, como realizar viagem de férias, comprar um carro novo ou qualquer outro
objetivo financeiro. Para isso deve-se preencher a descricdo, valor, data limite do
objetivo, informar a data de inicio e a taxa mensal aproximada de remuneracao da
aplicacdo, e uma ou mais contas de destino da aplicagéo, com o valor do saldo inicial
da meta.

O aplicativo conta com uma sugestdo de aplicacdo mensal ao planejar uma

meta de médio a longo prazo.

Figura 2-Gerando a aplicacdo programa para meta de economia

Criar meta de economia X
_— :
et 0e0%
ganté=cor}é;t; FESDOO -
Sugestdo de aplicacdo mensal. R$ 883,96 (x5) .' Agendar
=N

Fonte: https://www.meudinheiroweb.com.br/
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Figura 3-Acompanhamento da meta de economia

= Metas de economia / Extrato | Q M @ & E Maa-r @

& PCgamer - @

< 2021 >
Nenhum lancamento ainda foi feito para esta meta de economia

RS 4.500,00
Objetive até novembro de 2021
Saldo RS 0,00

Aplicacio mensal ideal
RS 883,96
Conta destino: Conta corrente

Fonte: https://www.meudinheiroweb.com.br/

Apos a inclusdo de uma meta, a mesma pode ser visualizada na tela de metas,
sendo possivel acompanhar a evolucdo da meta, realizar edicdo, exclusédo, ou
visualizar o extrato. No extrato é mostrada a situacdo detalhada da meta e todos os
lancamentos financeiros associados a mesma, possibilitando a inclusdo e

gerenciamento dos langamentos existentes.

Figura 4-Extrato da meta de economia

= Metas de economia / Extrato | i Q ®m @ & @ wmaav m

e PC gamer -
) Saldo inicial
a0 S2ldo nicial 0,00
3 2021 >
hoje "'fsjff v 200,00 § 200,00
Pendents: Agendad Confirmac Conclliad
i 2 £.500.00 ® Pendentes ® Agendades onfirmados @ Condiliados
até novembro de 2021
Saldo RS 200,00
4,44%

Aplicagio mensal ideal:
RS 1.057.52
Conta destino: Conta corrente

Fonte: https://www.meudinheiroweb.com.br/
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2.3 Tecnologias adotadas no desenvolvimento deste projeto

Para desenvolvimento do sistema web proposto por este trabalho, foi adotada
praticas de desenvolvimento agil de software e utlizacdo da Linguagem de
Modelagem Unificada (Unified Modeling Language) para a modelagem dos diagramas
de caso de uso e classe.

Para construcdo do software sera utilizada a linguagem de programacéao
JavaScript por meio do framework Angular e sua biblioteca de componentes visuais
Angular Material. A criacado do backend da aplicacéo foi feita com o framework Django

REST e gerenciamento do banco de dados com SQLite.
2.3.1 Desenvolvimento agil de software

Por conta de o desenvolvimento ser adaptavel a mudancas, néo foi utilizado
um processo de desenvolvimento de software, mas sim um conjunto de préticas da
metodologia Scrum, buscando o desenvolvimento das funcionalidades principais mais
importantes e a partir da evolucédo do software, acrescentar novas caracteristicas.

Com o Scrum, as entregas serdo gerenciadas de forma organizada, garantindo
o cumprimento de prazos e funcionalidades do sistema esperados gerando diferentes
versdes do sistema. A condicéo de pouco recurso de tempo favoreceu a combinacéo
e adaptacao desta metodologia. As sprints terdo duracdo de 15 dias, o suficiente para

produzir o MVP, e constituir o fluxo de melhoria continua.
2.3.2 Git

Ao termos uma tarefa conhecida como "controle de versao", temos o Git. Este
nada mais € que uma ferramenta para registrar alteracées feitas em um conjunto de
arquivos ao longo do tempo. Embora seja mais usada por programadores para
coordenar alteracdes em um codigo-fonte de software e seja especialmente boa nessa
tarefa, vocé podera usa-la para registrar qualquer tipo de contetudo. Para ser um
aspirante ao uso do git, basta que os arquivos também chamados de “projetos”
possam ser alterados com o decorrer do tempo. (SILVERMAN, 2013).

Podemos caracterizar diversos pontos positivos no uso da tecnologia Git.
Primeiramente, temos a sua rapidez. O foco do sistema € a velocidade. N&o é
necessario ter acesso direto ao servidor, basta usar a sua conta git. O sistema

também € muito bom em gerenciar e unificar modificacdes simultdneas ao mesmo
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arquivo. Baff (2021) ainda afirma que o GIT tem se tornado o principal protocolo de
gerenciamento de versfes. (21° Seminario Educacdo, Tecnologia e Sociedade,
2016).

2.3.3 Javascript

O JavaScript é uma linguagem de scripting do lado do cliente usada para
navegadores web. Foca-se primariamente em ajudar os desenvolvedores a
interagirem com as paginas web bem como o proprio navegador. O JavaScript é
baseado na linguagem de programacédo Java. Esses navegadores da web controlam
essas paginas e interagem com utilizadores. Permite uma comunicacdo nao
simultdnea e pode atualizar partes de uma pagina web ou mesmo substituir o
conteudo por inteiro de uma pagina web. Vé-se muito o JavaScript ser usado para
visualizar informacédo de data e hora, efetuar animac¢des num sitio web, validar input
de formularios sugerir resultados a medida que o utilizador escreve na caixa de

pesquisa e muito mais (DIMES, 2015).
2.3.4 Python

Maciel (2020) nos informa que Python € uma das linguagens de programacao
com varias facetas atualmente no mercado. E utilizado em diversas areas, que v&o
desde automacdo de tarefas repetitivas a aprendizado de maquinas. Possui uma
estrutura simples. E utilizada tanto para ensinar programaco a iniciantes, quanto para
tarefas avancadas como treinar um sistema de reconhecimento de imagens.

A linguagem inclui diversas estruturas de alto nivel e uma vasta colecao de
modulos prontos para uso, além de frameworks de terceiros que podem ser
adicionados. Também inclui recursos encontrados em outras linguagens modernas,
tais como geradores, introspeccao, persisténcia, metaclasses e unidades de testes.
Multiparadigma, a linguagem suporta programagédo modular e funcional, além da
orientacdo a objetos. Mesmo os tipos basicos no Python sdo objetos. (MACIEL, 2020).

Maciel (2020) também nos destaca alguns dos motivos para que a linguagem
Python seja muito utilizada:

e Eficiéncia - Com Python com poucas linhas de codigo. As vezes, com uma

biblioteca adequada, poupa horas ou até mesmo dias de trabalho. Essa
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caracteristica faz da linguagem uma grande escolha para a automacédo de
tarefas.

e Comunidade Ativa - a comunidade em torno da linguagem é bastante presente
e cresce a cada dia. Se procurar no Python Package Index (PyPI).

e Simplicidade - Python tem uma curva de aprendizado muito mais suave que
outras linguagens tradicionais, como Java ou C++. E uma 6tima escolha como
primeira linguagem de programacao.

e Forte presenca na academia - Hoje, varios cursos de graduacdo na area da
informatica incluem programa em Python em seus curriculos. Em patrticular, na
area de pesquisa "machine learning" (aprendizado de maquina), Python tem
uma de suas mais difundidas utiliza¢oes.

e Tendéncia - Vérias ferramentas para areas "quentes" em computacao foram
desenvolvidas em Python. Tome como exemplo a éarea de inteligéncia
artificial: varios guias de profissdes e analises de mercado citam "cientista de
dados" como a melhor profissdo da América, e inteligéncia artificial como a area
mais promissora para o futuro (e ndo se trata de um futuro distante, se vocé ja
usou um smartphone ou um videogame com camera que detecta movimentos,

saiba que ambos usam algoritmos que ja estdo publicamente disponiveis).
2.3.5 NPM (Node Package Manager)

Com um registro no qual os pacotes sdo publicados e armazenados, o Node
Package Manager (npm) é um gerenciador de pacotes para a linguagem JavaScript.
Seu surgimento se deu em 2009, com a finalidade de facilitar o compartilhamento de
codigo escrito para o Node.js.(VENTURINI,2020).

Segundo Venturini (2020), o registro do npm ocupa a posicdo de maior
repositério para uma dada linguagem, com mais de 1,4 milhdes de pacotes. O npm é
um dos fatores que impulsionaram o JavaScript a se tornar um ecossistema completo,
com pacotes, frameworks, aplicativos web entre outros. Além disso, 97% dos

aplicativos web séo oriundos do npm, de acordo com o proprio npm.
2.3.6 Angular

Os frameworks (significa em tradugdo para o portugués “estrutura” — é a

abstracdo de codigos comuns entre os softwares provendo uma funcionalidade
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genérica) podem ser muito Uteis em aplicacbes web no dia a dia, devido a sua
economia e reusabilidade de codigo, gerando produtividade em projetos. Além disso,
segundo Sommerville (2007), gradativamente as fabricas de softwares véem os seus
produtos como um ativo de valor, viabilizando o desenvolvimento a partir do reuso de
uma aplicacao ja existente para aumentar o seu retorno sobre os investimentos.

Ao longo do tempo, o reuso foi crescendo e se tornando essencial para a
elaboracdo de uma ideia até o desenvolvimento de um software. Essa técnica foi se
aperfeicoando pelos engenheiros de software, possibilitando a reutilizacdo de cédigo
de modo mais abrangente e expressiva, tal como o uso globalizado de APIs
(Application Programming Interface, que significa em traducdo para o portugués
"Interface de Programacdao de Aplicativos") (BRAUDE, 2005).

2.3.7 Angular Material

O Angular Material é uma biblioteca de diretivas, componentes desenvolvidos
em Angular, voltada para a construcdo de aplicacbes que seguem o conceito de
design do Material Design, criado pela Google. Angular Material € um framework de
componentes de interface com o usuario e uma referéncia de implementacéo para
especificacdo design de interface do Google Material. Esse framework prové um
conjunto de componentes amplamente testados, reusaveis e acessiveis para interface
com o usuério que sdo desenvolvidos tendo como base o Material Desigh (ANGULAR
MATERIAL, 2017).

2.3.8 SQLite

SQLite € um banco de dados Open Source e suporta padrdo dos bancos de
dados relacionais como a sintaxe SQL, operacdes e instrucbes preparadas. Além
disso, requer apenas pouca memoria em tempo de execucédo (aprox. KByte 250). Na
pratica, o SQLite € capaz de criar um arquivo em disco, ler e escrever diretamente
sobre este arquivo. O arquivo criado possui a extensao “.db” e é capaz de manter
diversas tabelas. Uma tabela é criada com o uso do comando CREATE TABLE da
linguagem SQL. Os dados das tabelas sdo manipulados através de comandos DML
(INSERT, UPDATE e DELETE) e s&o consultados com o uso do comando SELECT
(GONCALVES, 2011)
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2.3.9 UML (Unified Modeling Language)

Oliveira (2020) informa que UML é uma linguagem de modelagem para
sistemas de software. Ela apresenta diversos tipos de diagramas que séo usados para
descrever diferentes aspectos da modelagem de um sistema, como por exemplo, as
classes que compdem o sistema, a interacdo das classes, o fluxo de controle e de
atividades do sistema etc., além de permitir um nivel mais alto de abstracéo no design
do software (BOOCH; RUMBAUGH; JACOBSON, 2006 apud OLIVEIRA et al., 2020).

N&o se trata de método nem linguagem, mas sim projetar sistemas com a
linguagem visual. A UML proporciona uma forma-padréo para a preparacao de planos
de arquitetura de projetos de sistemas, incluindo aspectos conceituais tais como
processos de negocios e funcdes do sistema, além de itens concretos como as
classes escritas em determinada linguagem de programacao, esquemas de banco de
dados e componentes de software reutilizaveis. (BOOCH; RUMBAUGH; JACOBSON,
2006 apud OLIVEIRA et al., 2020).

2.3.10 Desenvolvimento de Interfaces

Para Badre (2002), o desenvolvimento de interfaces sob a perspectiva da
acessibilidade, usabilidade e experiéncia do usuario, regem o design de interfaces de
software e se aplicam para a concepc¢ao de web sites e aplicacdes web. Assim como
uma interface mal projetada pode prejudicar um software apesar da sua
funcionalidade complexa ou o poder da sua tecnologia, uma interface Web
inadequada, apesar dos seus graficos impressionantes, pode impulsionar o usuario
para outro site com um clique do mouse.

Para as questbes relacionadas a experiéncia do usuario, ndo existem
parametros especificos, eles devem ser obtidos por meio de entrevistas, questionarios
ou monitoramento das a¢des do sujeito no ambiente. As heuristicas de Nielsen (2000)

constituem referencial relevante para a reflexdo sobre usabilidade. (BASSANI, 2010).
2.3.11 Lean Inception

Com o intuito de realizar a modelagem do projeto seréo utilizados recursos de
pesquisa para levantamento das funcionalidades a partir da aplicacdo da metodologia
Lean Inception, que apos estudada e analisada, se tornou o0 método mais aplicavel e

facilitador desse processo.
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Paulo Caroli, idealizador da Lean Inception, a define como “uma sequéncia de
atividades colaborativas e dinamicas que irdo gerar o canvas MVP (minimum viable
product), o quadro geral que demonstra a estratégia do MVP” (CAROLI, 2018). O
citado MVP é um produto minimo viavel, que é uma versao simplificada de um produto
gue sera entregue aos USUArios.

A metodologia pretende agilizar o processo do comec¢o da criagdo de um
produto e acelerar esse inicio de maneira que, o resultado disso, seja o entendimento
do MVP. Para que isso ocorra, € necessario compreender quem Sao 0S usuarios,
quais atividades eles fazem, o que o produto suporta e como medir se o produto € util.
(CAROLI, 2018).

Para a constru¢do do planejamento conforme a Lean Inception, as etapas
propostas pela metodologia foram adaptadas a realidade deste trabalho, respeitando
a sequéncia: “Visdo do Produto”, “Matriz CSD”, “E, n&o &, faz, ndo faz”, "Esclarecendo
0 objetivo”, “Personas”, “Jornada do usuario”, “Feature’s Brainstorming”,
“Sequenciador de features”.

A partir disso, elaboram-se estratégias considerando o usuério, estudando suas
necessidades e comportamentos. Quando as personas sdo criadas, sdo tracados
perfis que fazem parte do publico que se deseja alcancar. Aplicado a organizacao as
personas sao os publicos diagnosticados como alvo da empresa.

Com o resultado da Lean Inception, sera produzido o product backlog, o
levantamento de todas as funcionalidades do sistema. (CAROLI, 2018). Segundo
Pereira et. al. (2007) o product backlog € um artefato constituido de uma lista de itens
priorizados que incluem tudo o que precisa ser realizado para o produto para a

finalizacdo do projeto, sejam requisitos funcionais ou nao.
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3 METODOLOGIA

Neste capitulo serdo apresentadas e detalhadas as fases do projeto e
implementagédo da pesquisa, desde a abordagem inicial da modelagem e arquitetura
que foram usadas no entendimento do sistema, descrevendo seu processo de
desenvolvimento.

Para construir e organizar a producéo do software, um conjunto de atividades
e praticas foram adotadas, como: geréncia de projeto, levantamento de requisitos,
Lean Inception adaptada, que engloba diversas etapas para constru¢cao do backlog
do produto e MVP, projeto de sistema, desenvolvimento de interfaces, geréncia de
configuracdo do ambiente de desenvolvimento, processo de desenvolvimento, testes
e implantagao.

Para o gerenciamento do projeto foram empregadas praticas do Scrum,
possuindo diversos artefatos importantes como o fluxo de trabalho, desenvolvimento
do backlog priorizado do produto, refinamento do backlog, critérios de aceitacéo,
estdrias de usuario e reparticdo do trabalho em ciclos curtos e concentrados, de 15
dias, chamados sprints.

Para a obtencao da visdo do produto, um levantamento de requisitos foi feito
através da pesquisa de sistemas relacionados, refinando todos os tipos de
funcionalidades existentes nos concorrentes, para assim engajar o elemento
diferenciador do projeto proposto neste trabalho.

Para a construcdo do backlog do produto, foi adaptada a realidade deste
trabalho uma abordagem chamada Lean Inception, onde o foco é decidir o MVP, o
minimo viavel do produto, e os entregaveis através das seguintes etapas: “Visao do
Produto”, “Matriz CSD”; “E, ndo é, faz, ndo faz”; "Esclarecendo o objetivo”; “Personas’;
“Feature’s Brainstorming”; “Sequenciador de features”; “Jornada do usuario”.

Posteriormente com toda a visdao do produto, personas e funcionalidades
definidas, foi realizado o planejamento das sprints para execu¢do do projeto atraves
do refinamento do backlog. No projeto do sistema esta englobado os diagramas de

classe, diagrama de casos de uso e diagrama de atividades.
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4 PROPOSTA DE PROJETO DO SISTEMA MAXMETA
4.1 Levantamento de requisitos

Com base na analise feita nos sistemas similares, através do cumprimento do
item 2 da lista de objetivos especificos propostos para este sistema, foi possivel
identificar as melhores préaticas computacionais utilizadas no controle financeiro e
alcance de metas, assim como foram listadas caracteristicas e funcionalidades
relevantes para a realizagao do objetivo proposto.

A visdo do software MaxMeta € de um sistema que define e planeja objetivos
de curto, médio e longo prazo, através do mapeamento e controle de receitas e
despesas que estado diretamente relacionados com o alcance do objetivo final.

O sistema permitird a visualizacao clara do acompanhamento da meta atual,
ou seja, a meta que o usudrio escolher como prioritaria, proporcionando a visualizacdo
do quanto € o valor total da meta, quando o usuario ja tem, o compromisso de
economia ao més, o total que o usuario pode gastar ao més, e a estimativa para
concluséo.

Também sera possivel acompanhar o saldo total economizado pelo usuario, o
valor total das metas, o ganho mensal (que € a somatéria de todos os ganhos fixos do
usuario), a listagem de metas finalizadas, e o desafio do més (que propde uma meta
incentivar no cumprimento da meta do més vigente).

A aplicacdo possuira as listagens das metas, rendas, e despesas, bem como a
possibilidade de edicdo, excluséo, e filtro de busca na listagem. Também tera uma
pagina para auxiliar o usuério em caso de duvidas, e outra para consulta e alteracao

de dados do usuario.
4.2 Lean Inception
4.2.1 Visao do produto

Esta atividade ajuda a definir uma viséo clara do produto, a caracteristica do

produto, o caminho a ser percorrido inicialmente, e sua estratégia de posicionamento.
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Figura 5-Viséo do produto

- . L Escute os especialistas no produto
inicial. Ela define a esséncia do seu valor de

negécio e deve refletir uma mensagem clara e e vamos descreve-lo juntos.
convincente para seus clientes.

Em algum lugar entre a ideia e o langamento, a
visdo do produto ajuda a trilhar o caminho

Qualquer pessoa que possua uma renda no maximo 5 salarios minimos,

objetivos de metas financeiras precisam ser planejados visando alcancar seus interesses,
economizando dinheiro para futuros investimentos (poupanca, produto e/ou servigos)

MaxMeta

Sistema web para controle financeiro e alcance de metas

Além de proporcionar planejamentos financeiros, apresenta de forma intuitiva o progresso
para alcangar as metas semanal, mensal e/ou anual.

dos concorrentes como o GuiaBolso e MeuDinheiro que ndo déo foco total para
planejamento e acompanhamento progressivo de metas, além de serem pagos.

Permite o monitoramento completo das metas cadastradas, possibilitando acompanhar o
progresso para o alcance dos seus objetivos, relativo ao esforgo do usuario, tudo isso de graca.

Fonte: Elaborado pelo autor
4.2.2 Matriz CSD

Para dar o pontapé inicial no projeto, a primeira dinamica realizada foi a Matriz
CSD para ajudar a compreender o contexto, e a avancar nas investigagdes do produto.
Esta atividade consiste em elencar pontos de atencdo do projeto facilitando definir

onde se concentrar ou no que focar.
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Figura 6-Matriz CSD

Fonte: Elaborado pelo autor

definicio  sera um
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| —
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longo de 12 d mensais
meses) semanal & gastos com filtros
meta de meta de meta de
curto prazo médio longo prazo gerar
éaté 12 prazo é até éaté 10 relatérios
meses 5 anos EneEs

Segue abaixo a transcricdo dos post-its escritos durante a atividade.

terd a criacdo

gerar
graficos

terd a
metas de
separacao . metas de de ;“ﬂafdd.e
de tipos de ielellizes poupanca c‘ur 0, médio
TEES /servigos e longo prazo
oyelorda controle
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minimos gaStOS
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simulador
de metas

certezas levantadas sobre o projeto foi que ele sera/tera/podera:

1.

10.Viséo de desempenho semanal e mensal em relacdo a meta
11.As metas anuais (ao longo de 12 meses)

© 0 N o o b W N

Um sistema web

Cadastrar usuari

Definicdo de metas

oS

Promover controle de metas

12.Valores de metas semanal

13.Na&o tera gréficos de gastos

Registros de gastos diarios e mensais

14.Visualizar gastos mensais com filtros

Um sistema para acompanhamento de metas pessoais

Gerenciar metas (criar, editar, excluir, listar)

Ter& entrada de todos os tipos de receitas/ganhos pessoas
Mapeamento de todos os tipos de despesas

AS
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15.Meta de curto prazo € de até 12 meses
16.Meta de médio prazo é de até 5 anos
17.Meta de longo prazo € de até 10 anos
18.Gerar relatorios

As suposicdes levantadas foram de que:
Ter& a separacao de tipos de metas
Podera ter metas de produtos e servigos
Podera ter metas de poupancas

A 0w dh P

O valor da meta devera ser de até 20 salarios minimos

As duvidas levantadas foram:
Ter4 a criacdo de metas de curto, médio e longo prazo
Gerar gréficos

Controle de gastos

A

Simulador de metas

4.2.3 E, ndo é, faz, ndo faz

Em seguida foi realizada a atividade “O produto &, nao é, faz, nao faz” para
ajudar com a definicdo do projeto MaxMeta. Com essa atividade, foi possivel
esclarecer mais sobre a ideia do produto, focando no MVP. Nesse momento surgiram
pontos importantes como:

e O produto é: B2C, site para web responsivo, intuitivo, painel de dados,
adaptavel a mudancas, simples e facil de usar, gratuito.

e O produto ndao é: offline, site pago, um aplicativo, complicado para usar,
instrutivo.

e O produto faz: controle de metas, acompanhamento da meta prioritaria para o
usuario, controle de finangas.

e O produto ndo faz: manda notificagbes, integragdo com contas bancéarias,

transacoes financeiras.
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~ 7

Figura 7-O produto €, nao é, faz, ndo faz

Vames descrever o produt € dar suas caracteristicas,
classifics.lo!
Decisdes estrategicas podem ser clarificadas, como "tal Descreva o produte em post-its
e colando-os nas areas
devidas.

coisa 0 produto nunca vai fazer, ou "equels outra coisa
ainda n3o deve fazer”

Dica: Use substantivos e adjecivos para € e ndo &, e use
verbos indicando agdes nas colunas de faz e ndo faz.

Site para H avisos visuais controle
- controle
Bzc web Intuitivo Offline site jpara o usuario manda
responsivo aso de do seu esforco de notificagdes
p g para alcancar f
metas ameta Inangas
—
Painel Adaptavel Simples | —
de a e facil um complicado
dados mudancas de usar aplicativo para usar integragao
—_— e T transagao
— com conta g
L — financeira
de banco
Gratuito
Instrutivo —
—
—

Fonte: Elaborado pelo autor
4.2.4 Esclarecendo o objetivo

Apés as duas atividades anteriores, foi realizada a atividade para esclarecer o
objetivo do produto.

Figura 8-Esclarecendo o objetivo

Compartilhar o que entende como objetivo para Se vocé tiver que resumir o
quem usa o produto e os varios pontos de vista ~ ..

devem ser discutidos para que se chegue aum PrOd uto em trés Ob_]etIVDS parao
consenso sobre o que realmente & importante negécio, quais seriam eles?

Definir e acompanhar metas
Auxiliar no planejamento financeiro semanal/mensal/anual

Acompanhamento de gastos

Fonte: Elaborado pelo autor

34



Apos reflexdo e analise junto ao orientador, foram identificados os trés
principais objetivos do MaxMeta:
1. Definir e acompanhar metas
2. Auxiliar no planejamento financeiro semanal/mensal/anual

3. Acompanhamento de gastos

4.2.5 Personas

Apo6s um bom entendimento do produto, € preciso entender qual o perfil dos
usuérios que estardo utilizando o sistema. Para isso, foi construido uma persona para

entender as intera¢des do usuério Cliente e como € possivel melhoréa-la.

Figura 9-Persona Pedro Sampaio representando usuario Cliente

Pedro Sampaio

Pedro tem 27 anos, € estudante de pos-
graduacdo em Marketing Digital. Gosta
muito de navegar nas redes sociais, &
calmo, criativo e de poucos amigos.
Sua rotina se inicia com o trabalho as
(08:30h e sal as 18h. Apesar de ser uma
pessoa organizada, ndo consegue

Dores:

Mao tem controle para
gseus planejamentos
futuros; ndo esta
conseguindo guardar
dinheiro para realizar suas
ferias viajando para outro
estado.

Mecessidades:

Ter o confrole de gastos
relacionados & seu plano
de fériazs. Saber quanto
precisar guardar e gquanto
esta faltando para a sua
reserva. Acompanhar o
planejamento em uma
plataforma

controlar seus gastos apenas

registrando eles em uma planilha online.

Tem muito interesse em fazer viajens, e
costuma fazer compras semanalmente
para casa.

Ele gostana de poder ter um controle
maior sobre seus planos futuros. Pedro
trabalha em casa, home office, & usa
seu computador para tudo. Em seu
tempao livre, por essa razao, ele usa do
Youtube e outras redes sociais em seu
computador.

Fonte: Elaborado pelo autor

A Jornada do Usuario é uma ferramenta ndo que nao possui um padrdo, pode

ser criada de formas diferentes, mas seu modelo mais simples deve conter: objetivos
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do usuario; suas acfes; seus pensamentos; suas emocdes. Portanto, a Jornada do
Usuario conta a historia ilustrada pelo ponto de vista do consumidor/cliente. Ele é

guem esté no centro das aten¢Bes. Com a persona criada, foi preciso entender mais

sobre sua jornada.
Figura 10-Jornada do Usuario

acorda toma café e comega a Duranze a

6h arruma sua trabalhar - LEEES —
€S€ w = rcade ™ * om3ghas T LToee

arruma trabalho 11h iFood

termina seu

l:hega na volta da expadients as
S€ prepara scademiz vai 18:30h,
edorme ™ — em = = 20 e — o
meia noite 21:30h c=aa :

Fonte: Elaborado pelo autor

Com isso, buscou-se um melhor entendimento relacionado as personas (0s
usuarios do produto) e ap0s isso utilizou-se o mesmo template dos post-its para

identificar os tipos de jornada das personas.

Figura 11-Descrevendo a jornada das personas no MaxMeta

are;

Vamos descrever quem vai usar
o produto, utilize os templates
disponiveis.

realistica, a iando

do ponto de vista de quem interagiré com o produto fin
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Fonte: Elaborado pelo autor

Com esta atividade, criou-se cada tipo de persona, descreveu-se Sseus
respectivos perfis, suas caracteristicas comportamentais, e suas necessidades
especificas. Segue as descrigdes das duas personas para o produto.

1) Administrador:

a) Comportamentos: visualizar todas as partes do sistema, atribuir
permissfes extras aos USUArios, gerenciar usuarios, gerenciar a
plataforma, mudar parametros padroes do sistema (atualizacdes).

b) Necessidades: saber que é administrador, ter permissoées.

2) Cliente:

a) Comportamentos: gerenciar rendas, gerenciar despesas, gerenciar
metas, gerenciar o proprio perfil, visualizar progresso e
acompanhamento de metas.

b) Necessidades: criar conta, logar no sistema, tirar davidas.
4.2.6 Brainstorming de funcionalidades

Apbs ter a evolucdo no produto, nos objetivos e nas personas, a proxima
atividade busca descobrir e criar as funcionalidades. Através da atividade anterior, é
possivel pensar no que o produto deve ter para atender as necessidades de cada

persona do produto. Com isso, 0s principais objetivos séo priorizados.
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Figura 12-Brainstorming de funcionalidades

Feature é a descricdo de uma A persona esté tentando fazer

acdo ou interacdo de um uma atividade. O produte deve
ter uma feature para isso. Que
feature & essa?

usuario com o produto. Por
exemplo: imprimir nota fiscal,
consultar extrato detalhado, e Qual feature devemos construir

convidar amigos do facebook. para atingir os objetivos do
negacio?

Atalho para
acesso a
plataforma
T —

&

A seguir esta o resultado ap6s o brainstorming de funcionalidades:

&

—

=
==
=%

Fonte: Elaborado pelo autor
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1) Autenticacdo do usuario (login e logout)
2) Recuperacao de senhas

3) Fale conosco

4) Atalho para acesso a plataforma

5) Historico de metas atingidas

6) Gerenciar rendas, perfil, despesas, metas.
7) Visualizar progresso da meta

8) Simulador de meta

9) Dashboard com diferentes indicadores e filtros.
10)Gerenciar usuarios

11)Atribuir permissfes a usuarios

12)Criar FAQ’s

4.2.7 Sequenciador de features

Apés toda a analise de produto, personas e funcionalidades, a seguir foi feito
um sequenciador essencial para organizar e visualizar as principais funcionalidades e
a relacdo delas com o MVP, assim produzindo o backlog do produto, seguindo a
ordem de prioridade entre os itens.

O intuito é executar o que é mais importante o mais cedo possivel, logo nas
primeiras ondas e sequencialmente, trabalhando nas demais. Este sequenciador

possui regras simples:

1. Uma onda pode conter, no maximo, trés cartoes.
2. Uma onda tem que conter, no minimo, dois cartdes.

3. Uma onda nao pode conter mais de um cartdo vermelho.
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Figura 13-Sequenciador de features

1. Uma onda pode conter no maximo 3 cardes,
0 intuito é exercitar o 2. Uma onda tem que conter no minime 2 cartdes.

3.u da nd d 1t d ta . - PP
ma onda ndo pede conter mais de um cartéo Qual feature & a mais prioritéria

planejamento e a implementac&o
que a outra?

vermelho.
de features para entregar valor o 4. Uma onda ndo pede 3 cartdes somente amarelos ou

mais rapido possivel vermelhos.
P P 5. S5e um cartdc depende de outro, esse cutro deve

estar em alguma onda anterior.

Ver Visualizar
i i rogresso
Gerenciar ~ Gerenciar S progr
rendas despesas (aviso
da meta visual)

Gerenciar
metas

Listagem Dashboard Filtro de
d com diferentes metas por
e indicadores e semana/l
usuarios il = més/anual
L ——— —
Editar cadastroe
. edicio de
pe I’fl I despesas
. Criar
FAQs

Gerar e

exportar F a I e

relatério com

resumo mensal! CONnosco

semanal/ anual

Cadastro  Cadastro
eedicdo e edicdo
derenda demetas

Fonte: Elaborado pelo autor
4.3 Planejamento das sprints

O controle do tempo € essencial para evitar gastar muito tempo nas
funcionalidades e nos incrementos iniciais do produto. Com isso, foi realizado o
planejamento das sprints para execuc¢do do projeto através do cronograma de
execucao.

As ondas foram planejadas estimando o tamanho e esforco de cada uma das

funcionalidades. Com isso, a execucédo de cada onda sera em 15 dias.
4.4 Requisitos do sistema

e Funcionais: comp8em as funcionalidades do gerenciamento da plataforma:

listagem de usuarios que usam a plataforma, visualizar todas as partes do
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sistema, atribuir permissdes extra aos usuarios. Para os clientes usuarios do

sistema: realizar cadastro, gerenciar rendas, gerenciar despesas, gerenciar

metas, consultar e editar os dados pessoais, visualizar progresso da meta,

visualizar histérico de metas, acompanhamento e simulacdo de metas.

N&o funcionais: ser acessivel pela web, possuir paginas responsivas para

dispositivos moveis, apresentar as informagdes de forma intuitiva, ser simples

e facil de usar, ser gratuito e adaptavel a mudancgas.

4.5 Diagrama de Caso de Uso

Para elaboracdo dos Diagramas de Caso de Uso, foi definido os Atores, e 0s

seus respectivos casos de uso. Para o desenvolvimento do sistema MaxMeta, foram

considerados o0s seguintes atores: administrador e cliente.

Tabela 1-Lista de eventos

Numero|Evento Caso de Uso (UC)
1 O cliente fara o cadastro no sistema Registrar na plataforma
2 O cliente fara o login no sistema Logar na plataforma
3 O cliente podera editar os dados pessoais Editar perfil
4 O cliente podera gerenciar suas rendas Gerenciar rendas
5 O cliente podera gerenciar suas despesas Gerenciar despesas
6 O cliente podera gerenciar suas metas Gerenciar metas
O cliente podera visualizar o progresso da
7 meta Visualizar meta
O cliente poderd visualizar o histérico de|Visualizar histérico de
8 metas metas
9 O cliente podera simular uma meta Simulador de metas
10 O administrador podera gerenciar usuarios |Gerenciar usuarios
O administrador podera atribuir permissfes|Atribuir permissédo para
11 para usuarios usuarios

Fonte: Elaborado pelo autor

A seguir os casos de uso apresentados por médulos do sistema. A aplicagéo é

composta por 3 (trés) modulos.
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1. Modulo de Administracdo da Plataforma: compreende as funcionalidades do

perfil de administrador. (Figura 12(a))

2. Moddulo de Gerenciamento Financeiro: envolvem as funcionalidades do cliente

relativos ao gerenciamento e pesquisa de despesas e rendas, como também o

gerenciamento de perfil. (Figura 12(b)).

3. Mddulo de Gerenciamento de Metas: engloba as funcionalidades de

gerenciamento, pesquisa e simulacdo de metas, visualizagdo de histérico de

metas concluidas e visualizagdo do progresso de metas disponiveis para o

perfil de cliente. (Figura 12(c))

Figura 14-Casos de uso dos modulos do sistema

uc Modulos do Sistema J

——=

Administragdo da plataforma

Gerenciar
usuarios

X

(B)

Gerenciamento Financeiro

%/@\

Pesquisar despesas

Cliente \
\

Admll\\slh’!dﬂl

Eerenmar renda /

Administrador Atribuir permissoes
()

_—

Gerenciamento de Metas
/
X
\\
Cliente
\

__—_ Administrador
Visualizar progresso’
de meta
Visualizar histérico
de metas

Fonte: Elaborado pelo autor
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4.6 Diagrama de Classes

O diagrama de classes do sistema é apresentado na Figura 13 e representa as

classes e atributos que representam as entidades da aplicagdo. Com ele, sao

mostradas trés entidades: meta, usuario, e rendaDespesa.

A entidade usuario representa os usuarios do sistema, que se relaciona com a

entidade meta em uma relacdo de zero para muitas. A entidade usuario também se

relaciona com a entidade rendaDespesa e possui relacdo de uma para muitas

rendaDespesas.

Figura 15-Diagrama de Classe do MaxMeta

pkgclass J

RendaDespesa

Metas

Usuario
-id:int
- nome : String -id : int
- descricao : String - nome : String
- valorMeta : float 0.* 1] . cpf: S.tring
 yalorReserva: float - email : String

. - senha : Strin

- categoria : String 9
- tempoEstimado : int

-id :int

- nome : String

- valor : float

- data : Date

- fixo : boolean

- diaSemana: int
- periodo : int

Fonte: Elaborado pelo autor

4.7 Diagrama de atividade

Este diagrama foi elaborado para mostrar o fluxo do sistema, o que é

necessario acontecer no sistema sendo modelado. O usuéario consulta o sistema web,

gue estara hospedado em um servidor, e neste servidor também estara hospedada a

API, que consulta o banco de dados.
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Figura 16-Diagrama de atividades

Sistema Web

. |9
F 1 | [

Lado do cliente (usuério)

Fonte: Elaborado pelo autor

U NGULAR |=—

—

<
HostGator

Servidor

# python

Back-end

J

)
5

PostgreSQL

Banco de dados
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5 SISTEMA MAXMETA PARA CONTROLE FINANCEIRO E ALCANCE DE METAS

Neste capitulo sdo apresentadas as caracteristicas e funcionalidades do
sistema Maxmeta, com detalhamento do fluxo da aplicacdo por meio da analise e
modelagem da plataforma. As funcionalidades serdo apresentadas através de

imagens também neste capitulo.
5.1 Introducéo

Conforme descrito anteriormente, o MaxMeta é uma plataforma web com o
objetivo de oferecer uma ferramenta computacional para controle financeiro e alcance
de metas com valoracdo maxima de até 20 salarios minimos, através do mapeamento,
controle de receitas e despesas que estara diretamente relacionado com o alcance do
objetivo final.

Esta plataforma foi desenvolvida em Python utilizando o framework Django
Rest para back-end, o framework Angular para o front-end, e utiliza o SQLite como
gerenciador do banco de dados. Embora estas tenham sido as tecnologias principais
para o desenvolvimento do sistema, também foram utilizados: Git, para o controle de
versionamento; Angular Material para o desenvolvimento de projetos web
responsivos.

Nas préximas sec¢des serdo detalhados aspectos da construcdo das interfaces,

e uma avaliagdo comparativa com outras solugdes similares existentes na literatura.
5.2 Interfaces da Plataforma

As funcionalidades definidas e descritas no diagrama de caso de uso da Figura
12, foram todas implementadas, resultando em uma versao funcional da plataforma,
demonstrada nesta se¢do algumas das interfaces de usuarios. As interfaces foram
criadas com suporte aos elementos visuais disponibilizados, pela biblioteca de
componentes de design para interfaces interativas, Angular Material.

Com o intuito de atender a usuarios em varios dispositivos moveis, e tornar a
experiéncia de acesso a plataforma satisfatéria, buscou-se sempre que possivel um
visual responsivo, onde o conteudo textual e elementos visuais se adaptam aos mais

variados tamanhos de telas de dispositivos moveis.
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5.2.1 Tela de Login e pagina inicial da aplicacéo

A tela inicial (login) do MaxMeta, Figura 15, € o contato inicial do usuario com
0 sistema, e por isso foi pensada em um design com simplicidade e intuitivo para
acessar o sistema.
Figura 17-Tela inicial

Bem vindo!

Username *

Senha * ®

[J Lembre de mim

Entrar

©MaxMeta. Todos os direitos reservados.

Fonte: Elaborado pelo autor

A pagina inicial € a primeira pagina a ser acessar pelo usuario que esta
visitando a plataforma web. (Figura 15). Apos realizar o login, o usuério €&
redirecionado para a pagina principal (dashboard), como mostrado na Figura 16.

O painel principal (dashboard) apresentado na Figura 16 auxilia 0 usuério no
acompanhamento da meta e informacdes gerais. Os dados foram organizados para

transmitir as informacdes de forma clara e rapida.
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@ MaxMeta

Dashboard
Metas

Ganhos

G b B §

Despesas

Minha conta

@ @

Ajuda

(—:] Sair

Figura 18-Dashboard

Dashboard

e suas estatisticas e metas pessoals em apenas uma pagina

Saldo economizado Valor total das metas

R$2,902.14 R$7,957.82

Meta atual: CNH

Alcangar: R$2,500.00
Ja tenho: R$2,902.14
Compromisso de economia ao més: R$150.00
Total para gastar ao més: R$450.00
Estimativa para conclusao: 0 meses
Progresso: 100 %

ﬂ Desafio do més

Economize R$ 00,00 por més e conclua todas as
metas em 0 meses

Fonte: Elaborado pelo autor.

Ganho mensal

+R$600.00

Metas finalizadas

N&o ha metas finalizadas

O painel principal é a pagina que mostra todos os dados estatisticos da meta

em progresso, do saldo economizado, o valor total das metas, como também o desafio

do més, que tem como objetivo propor ao usuario uma meta de economia para

alcancar a meta em progresso em um tempo menor, e por Ultimo, a listagem de metas

finalizadas. Neste painel, também é demonstrado o menu lateral, com os modulos

navegaveis do sistema.

5.2.2 Paginas de gerenciamento de metas

As péaginas de gerenciamento de metas englobam a listagem, cadastro e

edicdo, conforme é mostrado a seguir:
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Figura 19-Listagem de metas

@ MaxMeta Metas

Dashboard

Nome
Metas

Ganhos 01/02/2021 Carro do ano R$5,457.82 N30 7

]

Despesas 01/02/2021 CNH R$2,500.00 Sim ,'

i 0s b B §
m ]

Minha conta

@ &

Ajuda

<

Fonte: Elaborado pelo autor.

Como mostrado na Figura 17, a pagina de listagem mostra as metas que ja
foram cadastradas, com opc¢des para editar e excluir a meta selecionada, um campo
de filtro que permite buscar por data, nome ou valor da meta. Ao lado do filtro, esta o
botdo para cadastrar uma nova meta, e ao final da tabela de listagem, é possivel filtrar
uma quantidade especifica de itens por pagina.

Na proxima captura de tela, apresentada na Figura 18, mostra um formulério
para cadastrar uma nova meta. No inicio da pagina € possivel ver uma pergunta e um
aviso de forma a tornar mais simples e intuitivo o registro de uma meta. O aviso
direciona o usuario a fazer o cadastro de sua renda primeiro, se esta for fixa, para

melhor acompanhamento do progresso na meta.
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Figura 20-Tela de cadastro de meta

@ MaxMeta

Cadastrar nova meta Como funciona @
Menu Atencéo! Se vocé possui uma renda fixa, faca o cadastro da renda anf
meta para melhor acompanhamento do seu progres

@ Dashboard
& Metas
& Ganhos

N
EP  Despesas
@ Minha conta
@ Ajuda

R$ 250.000,00
<l

RS

Dar prioridade para esta meta?

QO sim () Nao

Cancelar

Fonte: Elaborado pelo autor.

A pergunta “Como funciona?”, no topo da pagina ao lado direito, ao usuario
passar 0 cursor do mouse em cima da interrogacdo, um aviso verde aparecera e
informara que, para a meta, sera feito o célculo para estimativa de tempo para alcance
da meta (sem considerar o saldo economizado), e o calculo de previsdo do total para
gastar ao més com base em sua(s) renda(s) fixa(s).

No campo “Valor total da meta” é possivel ver a validagcdo no campo se o valor
inserido for maior que 20 salarios minimos, avaliado em R$22.000,00. As bordas do
campo tornam-se vermelhas e um erro abaixo do campo aparece informando
“Valoragdo maxima deve ser de até 20 salarios minimos (R$22.000,00)".

Na Figura 19, é possivel analisar a estimativa e valor maximo para gastos ao

més. A estimativa de tempo para alcance da meta é calculada com base no valor total

49



da meta dividido por quanto o usuario esta disposto a poupar por més. A estimativa

aparece quando o usuario preenche todo o formulario com dados validos.

Figura 21-Edicdo de uma meta

@ MaxMeta

Editar meta como funciona @

Menu

Carro do ano
@ Dashboard
A Metas

fluxo feliz
&5 Ganhos
EP  Despesas

RS 5.457,82
@ Minha conta
@ Ajuda RS 250,00
<+:I Dar prioridade para esta meta?

) sim (@) Nao

Estimativa

Sua meta estd prevista para ser alcangada em, aproximadamente:

;\
: /

T
T

/
\a

Valor maximo para gastos por més

/ \
\ 4

Cancelar

Fonte: Elaborado pelo autor.
5.2.3 Paginas de gerenciamento de ganhos e despesas.

O termo “ganhos” foi adotado para se referir a todo tipo de remuneragao de
trabalho ou de prestacdo de servicos, de aluguel de imoveis, aplicacdo de capital,

rendimentos, etc. E possivel ver este aviso no canto direito superior da pagina, ao
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usuario passar o cursor do mouse em cima da interrogacao, um aviso verde aparecera
e o informara.

Figura 22-Cadastrar novo ganho

@ MaxMeta

Menu

Cadastrar novo ganho 0 que é ganho @

Mesada

‘@ Dashboard
& Metas Insira o valor abaixo. Se vocé é pago mais de uma vez no més,

some 0s pagamentos para corresponder a um unico valor
; mensal
\r‘f’_% Ganhos
EJ  Despesas R$ 100,00

Este ganho é fixo?

@ sim () Nio
@ Minha conta Com que frequéncia vocé ¢ pago?
@ Auda (O semanalmente ()  Duas vezes no més (® Umaveznomés
<J

(O Mais de duas vezes no més () Emum dia da semana do més

Qual dia da semana vocé geralmente é pago?

QO seq O Ter O Qua O aui O sex O sab @® Dom

Cancelar

Fonte: Elaborado pelo autor.

O objetivo deste formulario de cadastro de um novo ganho é captar do usuario
0 nome, valor do ganho, se for recebido mais de uma vez ao més é informado que os
valores devem ser somados para corresponder a um anico valor mensal. Saber se o
ganho é fixo ou ndo, o que ira separar ganhos de renda fixa e ganhos informais.

A nivel de armazenamento de informacgfes adicionais para uma futura versao
aprimorada, o usuéario também deve selecionar com que frequéncia ele é pago, e qual
dia da semana geralmente é pago.

A Figura 21 mostra a listagem de ganhos, com a disposicdo das seguintes
caracteristicas da meta: data de criagcdo, nome, valor, se a meta é fixa ou néo, e as

acOes possiveis para este item (editar ou excluir).
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Figura 23-Listagem de ganhos

D

Listagem, criagdo, edigdo e excluso de rendas e/ou ganhos informais.

Q Dashboard
A Metas Data criagdo Nome Valor Fixo Agbes
@ Ganhos 01/02/2021 Milhas aéreas R$200.00 Sim s O
EP Despesas 01/02/2021 Pibic R$400.00 Sim s 0

01/02/2021 Trocados R$20.00 N&o s 0

items perpage: 5 = 1-30f3 ¢ >

@ Minha conta
@ Ajuda
(a Sair

Fonte: Elaborado pelo autor.

Na proxima captura de tela € mostrada o modal de excluséo de item padréo da

aplicacao.

Figura 24-Modal de exclusédo de um item

Confirmagao

Tem certeza que deseja excluir este item?

e
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Nesta proxima captura, Figura 23, € possivel conferir a listagem filtrada pela

busca da palavra “celular”.

Figura 25-Listagem de despesas com filtro preenchido

@ MaxMeta Despesas

Menu celular

Q Dashboard
L Metas

A Ganhos 01/04/202 Conserto de celular R$452.36 Nao s 0
Nms’

EP  Despesas

Ajuda

@ Minha conta
@

Fonte: Elaborado pelo autor.

Na Figura 24 é apresentada a tela de edicdo de dados cadastrais, onde o
usuario pode fazer a alteracdo de seus dados, tais como home, sobrenome, e-mail,
CPF, telefone.
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Figura 26-Edicao de perfil do usuario

@ MaxMeta

Minha conta
Menu
{a} Dashboard
DanielAraujo
L Metas ) .
daniel.carmo2008@gmail.com
&5 Ganhos Nenhum arquivo selecionado
EP  Despesas
Dados
Nome
@ Minha conta Daniel
@ Ajuda
Sobrenome
(a Sair Araujo

Email

daniel.carmo2008@gmail.com

Telefore

CPF

152.126.940-86 (92) 98138-1747

cancelar “

Fonte: Elaborado pelo autor.



6 RESULTADO COMPARATIVO

No escopo do trabalho foram apresentados outros aplicativos similares, dos
quais foi possivel realizar o levantamento de requisitos e ter uma visdo melhor do
produto em si, cumprindo assim os objetivos especificos de nimero 2 e 3 propostos
neste trabalho.

Foram identificadas as melhores praticas computacionais utilizadas no controle
financeiro e alcance de metas. Desta forma, foi feita uma analise comparativa entre
as ferramentas selecionadas e o0 sistema proposto por este trabalho, como destacado

na Tabela 2.

Tabela 2-Andlise comparativa sobre as possiveis solucfes para o problema

CRITERIOS Meu Dinheiro Guia Bolso MaxMeta

Feito para controlar metas pessoais

Cadastro de metas gratuito

Possui interfaces responsivas para
web e mobile

Possui acompanhamento de metas
de facil compreenséao

Simulador de metas

Cadastro de rendas/despesas
ligado ao alcance da meta

Plano PRO

Fonte: Elaborado pelo autor

O potencial do MaxMeta se destaca por ser sistema com o objetivo principal de
controlar metas pessoais, possibilitando o cadastro gratuito de metas, com interfaces
responsivas tanto para visualizagdo na web quanto no mobile, capaz de responder ao
formato de tela do dispositivo de onde esta sendo acessado.

Com uma visao de dispor as informacdes de forma clara, acessivel e de facil
compreensao, também ira buscar a facilidade no acompanhamento do progresso de
metas atraves do painel principal, transmitindo as informag6es de forma clara e rapida

para atingir o entendimento do publico de forma instantéanea.
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7 OS RISCOS

O sistema web adotara como moeda corrente o real (R$). A possibilidade de o
usuario ndo utilizar a mesma moeda utilizada pela aplicacdo podera vir a causar uma
ma& experiéncia, acarretando em complicacdes para o usuario na hora da entrada de
dados.

A politica financeira do Brasil (inflagdo, impostos) podem causar um impacto no
nao alcance das metas. Diante dessa situacao, a reserva de dinheiro pode encarecer

e desestimular os investimentos em metas pessoais.
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8 CONCLUSAO

A proposta tinha como objetivo implementar o sistema Maxmeta, um sistema
web para o controle financeiro e alcance de metas pessoais. Para isso, foi realizado
como objetivos especificos uma pesquisa bibliogréfica sobre planejamento, financas
pessoais, e alcance de metas para melhor entendimento sobre a proposta em
guestao.

Posteriormente, foi realizado a Lean Inception para construgcédo do backlog do
produto. Seu resultado trouxe a visdo do produto, personas e funcionalidades
definidas elencando os requisitos do sistema.

Com este resultado, elaborou-se o planejamento das sprints para a execugao
do projeto através da estimativa de tamanho e esforco de cada uma das
funcionalidades. Em seguida, foram elaborados os diagramas de caso de uso dos
modulos do sistema, diagrama de classes e diagrama de atividade.

O sistema cumpriu seu objetivo de realizar o planejamento de metas e controle
financeiro, sendo alimentado pelos usuarios através de dados cadastrais como,
despesas, rendas e metas. Espera-se, que por meio dessa ferramenta, com recursos
de usabilidade simples e intuitivo, 0os usuarios consigam acompanhar, visualizar o
progresso e alcarem suas metas com valor maximo de até 20 salarios minimos.

O trabalho com o desenvolvimento desta aplicacdo possibilitou a aluna
desenvolvedora a consolidar seu conhecimento em novas tecnologias como por
exemplo, o Angular e o Angular Material, que atualmente tem se tornado tendéncia no
mercado de trabalho para o desenvolvimento de aplicacbes web, exercitando a
autonomia para resolucao de problemas.

O desenvolvimento desta plataforma abre perspectivas de varios trabalhos
futuros, dentre eles: a inclusdo de novas funcionalidades para permitir que 0s usuarios

consigam trocar e recuperar suas senhas.
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10 APENDICE A - Especificacdes dos Principais Casos de Uso

Tabela 3-Caso de Uso CDUO1: Registrar na plataforma.

Ator principal: Cliente

Interessados e Interesses:

- Qualquer pessoa que possua uma renda de no maximo 5 salérios minimos.
Pré-condicdes: O cliente deve possuir um E-mail valido.

Pos-condicbes: Mensagem de feedback: "Cadastro efetuado com sucesso”
Fluxo principal:

1. Estudante acessa o endereco web da plataforma através do browser.

2. Na pégina principal, é apresentada a opgéo de se registrar no formulario proprio
da plataforma.

3. Cliente procede com o preenchimento dos dados, quando requisitados.

Fluxo alternativo:

Em caso de preenchimento incorreto dos campos obrigatérios uma mensagem de
erro sera mostrada abaixo dos campos, informando que as informacdes fornecidas

sdo invalidas.

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Tabela 4-Caso de Uso CDUO2: Logar na plataforma.

Ator principal: Cliente
Interessados e Interesses:
- Usuario deseja entrar na aplicacdo com seu usuario e senha.
Pré-condicdes: Ter executado o caso de uso CDUO1 - Registrar-se na plataforma
Pés-condicBes: Ser redirecionado para o painel principal (dashboard) com
sucesso
Fluxo principal:
1. Cliente acessa o endereco web da plataforma através do browser.
2. Cliente preenche os dados de username e senha e pressiona no botdo entrar.
Fluxo alternativo:
1.a Campos néo preenchidos.
- Sistema mostra tela de login
- Cliente volta para o passo 1.
1.b Informacgdes inseridas invalidas.
- Sistema mostra mensagem “Dados invalidos”
- Cliente volta para o passo 1.
1.c Login ndo encontrado.
- Sistema mostra mensagem “Login ndo encontrado. Entre em contato com

o0 administrador”.

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Tabela 5-Caso de Uso CDUO3: Editar Perfil.

Ator principal: Cliente

Interessados e Interesses:

Cliente deseja editar seu perfil

Pré-condicdes:

- Ter executado o caso de uso CDUOL1 - Registrar-se na plataforma
- Ter executado o caso de uso CDUO2 - Logar na plataforma
Pos-condi¢fes: Mensagem de feedback informando que o perfil foi alterado com
sucesso.

Fluxo principal:

1. Clica em Minha Conta no menu lateral.

2. Candidato é direcionado para tela de edicao de perfil.

3. Realiza as alteracdes desejadas.

4. Clica em salvar alteragoes.

Fonte: Elaborado pelo autor
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Tabela 6-Caso de Uso CDUO4: Cadastrar ganho

Ator principal: Cliente

Interessados e Interesses:

Cliente deseja cadastrar uma renda

Pré-condicdes:

- Ter executado o caso de uso CDUO1 - Registrar-se na plataforma
- Ter executado o caso de uso CDUO2 - Logar na plataforma
Pés-condi¢bes: Mensagem de feedback informando que a renda foi cadastrada
CcOm sucesso.

Fluxo principal:

1. Clica em Ganhos no menu lateral.

2. Clica no botdo Novo Ganho

3. Cliente é redirecionado para tela de cadastro de ganhos.

4. Preenche o formulério

5. Clica em salvar alteracfes

Fluxo alternativo:

1.a Informagdes inseridas invalidas.

- Sistema mostra mensagem de erro “Dados invalidos”

Fonte: Elaborado pelo autor
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Tabela 7-Caso de Uso CDUOS5: Listar ganhos

Ator principal: Cliente

Interessados e Interesses:

Cliente deseja visualizar listagem de ganhos

Pré-condicdes:

- Ter executado o caso de uso CDUO1 - Registrar-se na plataforma
- Ter executado o caso de uso CDUO2 - Logar na plataforma
Pés-condigbes: Listagem de todos os ganhos.

Fluxo principal:

1. Clica em Ganhos no menu lateral.

2. S&o listados todos os ganhos.

Fonte: Elaborado pelo autor

Tabela 8-Caso de Uso CDUO06: Editar ganho

Ator principal: Cliente

Pré-condicdes:

- Ter executado o Caso de Uso CDUO0O4: Cadastrar ganho, ao menos uma vez
Pos-condi¢bes: Mensagem de feedback informando que o ganho foi alterado com
sucesso.

Fluxo principal:

1. Seleciona a opgédo Ganhos no menu lateral.

2. Sao listados todos os ganhos.

3. Clica em Editar em um ganho listado.

4. E exibida a tela edi¢do de ganho.

5. Cliente altera o contetdo do ganho.

6. Clica em salvar alteragcbes

Fonte: Elaborado pelo autor
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Tabela 9-Caso de Uso CDUOQ7: Excluir ganho

Ator principal: Cliente

Pré-condicdes:

- Ter executado o Caso de Uso CDUO4: Cadastrar ganho, a0 menos uma vez
Pds-condi¢bes: Formulério para edicdo de ganho.

Fluxo principal:

1. Seleciona a op¢cdo Ganhos no menu lateral.

2. Séo listados todos os ganhos.

3. Clicar em Editar em um ganho listado.

Fonte: Elaborado pelo autor
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