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RESUMO

Este trabalho tem como objetivo apresentar a concep¢ao e desenvolvimento de um apli-
cativo 10S para realizar o gerenciamento de finangas pessoais do usudrio. A aplicacdo
tem como diferencial o uso de uma interface conversacional, similar a um chat, tornando,
assim, a entrada de dados mais intuitiva para o usudrio. O texto também ird descrever as
tecnologias e técnicas utilizadas no desenvolvimento, além de apresentar uma avaliacio

da aplicacdo desenvolvida.

Palavras-chave: Gerenciador de Finangas Pessoais. Aplicativo. iOS.



PoupaGrana: Personal Finance Manager App with Conversational Interface

ABSTRACT

This work aims to present the design and development of an iOS application to perform
the management of personal finances of the user. The application has as a differential the
use of a conversational interface, similar to a chat, making data entry more intuitive for
the user. The text will also describe the technologies and techniques used in development,

and will present an evaluation of the application developed.

Keywords: Personal Finance Manager. App. 10S.
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1 INTRODUCAO

O nuimero de brasileiros que fazem controle financeiro tem crescido no Brasil. Se-
gundo a pesquisa do (SPCBRASIL, 2019), em 2018, passou de 55% para 63% o numero
de brasileiros que acompanham e analisam os seus ganhos e gastos por meio de um orga-
mento. O método mais utilizado é o caderno de anotagdes, com 33%, seguido dos 20%
que utilizam planilhas e 10% que utilizam aplicativos para Smartphone. Considerando
métodos informais, 19% das pessoas dizem que fazem o controle de cabeca, e 13% nao
adotam qualquer método.

O controle financeiro € uma ferramenta importante para o conhecimento da nossa
realidade financeira. E realizado através do registro dos ganhos e gastos, possibilitando
saber o quanto e onde o dinheiro € realmente gasto. Com essas informacdes € possivel
analisar e identificar os principais gastos, tornando possivel a realizac@o de cortes de gasto

e héabitos que devem ser mudados.

1.1 Motivacao

Apesar do nimero de brasileiros que fazem o controle de sua vida financeira estar
aumentando anualmente, 62,3% dessas pessoas diz ter dificuldades para realizar o con-
trole efetivo. Parte delas afirma ndo ter encontrado mecanismo simples para fazer esse
controle.

Diante dessas informagdes, somos levados ao seguinte questionamento: Como

fornecer uma experi€ncia simples e intuitiva para a registro de ganhos e despesas?

1.2 Objetivo

Este trabalho tem como objetivo o desenvolvimento de um aplicativo com inter-
face conversacional, que seja simples e intuitivo para realizar o controle financeiro pes-

soal, detalhando todo o processo de desenvolvimento necessdrio para a sua construcao.
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1.3 Organizacao do texto

O trabalho esté dividido em 6 capitulos. O capitulo 2 apresenta conceitos e tecno-
logias importantes para a compreensao do projeto. O capitulo 3 apresenta aplicativos com
fungdes semelhantes a desenvolvida neste trabalho. Além disso, mostra uma andlise com-
parativa de funcionalidades. O capitulo 4 apresenta detalhadamente o desenvolvimento
da aplicag@o. O Capitulo 5 apresenta uma andlise da facilidade de uso da aplicacdo de-
senvolvida neste trabalho. O capitulo 6 apresenta a conclusdo, sobretudo sobre possiveis

melhorias.
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2 CONCEITOS E TECNOLOGIAS

Neste capitulo, serdo apresentadas as tecnologias, ferramentas e conceitos utili-
zados para a elaboracdo da solucio proposta. Também serdo abordados os motivos para
a escolha destas tecnologias e ferramentas. Os conceitos abordados serdo i0S, Swift,

RxSwift, Firebase e Interfaces conversacionais.

2.110S

O iOS ¢ o sistema operacional para dispositivos moveis da Apple, e foi a plata-
forma escolhida para o desenvolvimento da solucao apresentada no trabalho. O principal
fator motivador da escolha da plataforma se deu pela grande taxa de adocdo das versoes
mais recentes do sistema operacional, como € possivel ver na figura 2.1, 85% de todos os
dispositivos moveis da Apple utilizam a versdo 12 do iOS, e isso faz com que seja possivel
utilizar os recursos mais recentes do dispositivo. O principal motivo para a escolha do iOS

como plataforma de desenvolvimento foi o conhecimento prévio do autor.

Figura 2.1: Taxa de adog@o da versdo mais recente do 10S

85% of all devices are
using i0S 12.

Earlier

&)
i0s 1 =

9%

i0s 12
85%

As measured by the App Store on May 30, 2019.

Fonte: <https://developer.apple.com/support/app-store>


https://developer.apple.com/support/app-store
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2.2 Swift

Swift € uma das linguagens de programacdo disponiveis para a criagdo de apli-
cativos i0OS. Foi criado pela Apple em 2014 para ser o substituto do Objective-C e, em
2015, se tornou Open Source (SWIFT, 2015). Uma das principais vantagens do Swift € a
facilidade com que possibilita escrever um cddigo seguro, devido aos seus recursos para
tratamento de erro e incorpora¢do de fundamentos de linguagens funcionais.

Em pesquisa feita com desenvolvedores (STACKOVERFLOW, 2018) ficou en-
tre as 10 primeiras no ranking de linguagens mais amadas e também figura entre as 10

primeiras no ranking de linguagens que os desenvolvedores mais querem aprender.

2.3 RxSwift

E a versdo em Swift de um framework de programacio reativa, que tem como
objetivo facilitar o desenvolvimento de interfaces baseadas em eventos. Utiliza o conceito
de fluxos de dados para propagar mudangas de forma assincrona pela aplicagcdo. Existem
versoes dela para diversas linguagens de programacao.

Ela implementa operadores que atuam sobre esses fluxos de dados. Esses opera-
dores podem ser encadeados para criar um pipeline para transformar os dados. Na figura
2.2 podemos ver o operador filter e um exemplo de seu funcionamento. Outros operadores

podem ser vistos de forma interativa em RxMarbles (2019).

Figura 2.2: Operador filter na ferramenta RxMarbles

006000 -

filter(x => x > 10)

@@ @ —

Fonte: <https://rxmarbles.com/#filter>


https://rxmarbles.com/#filter
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2.4 Firebase

E uma plataforma de ferramentas voltada para o desenvolvimento de aplicativos.
Tem como objetivo ajudar as empresas com as tarefas de desenvolvimento, qualidade e
crescimento.

Na parte de desenvolvimento, ela possui servicos de autenticacao, banco de dados
NoSQL em tempo real, servigo de hospedagem de arquivos e sites estaticos. Para a parte
de qualidade, ela entrega ferramentas de relatério de falhas, relatério de performance e
laboratdrio de testes, onde é possivel testar o aplicativo em dispositivos variados. Para o
crescimento, eles disponibilizam ferramentas para analytics, envio de notificacdes e testes
A/B.

O uso de um servigo de Baa$ diminui muito o tempo de desenvolvimento da apli-
cacdo, ndo sendo necessdrio se preocupar com o desenvolvimento de um backend préprio

e sua hospedagem.

2.5 Interfaces conversacionais

Sao interfaces que simulam uma conversa com humanos. Existem 2 tipos basicos
de interfaces conversacionais: as baseadas em inteligéncia artificial e as baseadas em
regras (LANDBOT, 2019).

As interfaces baseadas em inteligéncia artificial sdo aquelas que utilizam proces-
samento natural de linguagem e aprendizado de mdquina para se comunicar com 0s usud-
rios, e € o tipo que € encontrado nos assistentes de voz, como a Siri. Esse tipo de interface
permite mais liberdade ao usudrio, contudo, sdo muito mais complexas e custosas para se
desenvolver.

Interfaces baseadas em regras sdo aquelas que possuem um roteiro de conversa
bem definido, geralmente limitando o escopo da conversa, e deixando o fluxo da conversa
no controle da interface. Este tipo de interface € bem mais simples de ser desenvolvida e

tem um custo bem menor que as baseadas em inteligéncia artificial.
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3 TRABALHOS RELACIONADOS

Neste capitulo, serdo apresentados e comparados alguns aplicativos que possuem
finalidade semelhante a solucio proposta neste trabalho. A escolha dos aplicativos anali-

sados foi feita entre os mais bem avaliados da AppStore na categoria financas.

3.1 Organizze

O Organizze (ORGANIZZE, 2019) é um aplicativo brasileiro para controle finan-
ceiro pessoal. Ele estd disponivel para as plataformas Android, i0OS e Web. Nao € possivel
cadastrar novas contas ou cartdes de crédito na versao gratuita, apenas na versao premium.
Possui categorizacdo de compras e importagdo de arquivo de conciliacdo bancéria na ver-
sdo Web. Atualmente, ndo possui nenhum método de sincronizagdo automatica, mas a
funcionalidade estd em desenvolvimento. Na figura 3.1 podemos ver um exemplo de sua

interface.
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Figura 3.1: Organizze

2.245,00

seu saldo geral

Vocé tem 4 contas a pagar
no total de R$ 256,50

Resolver

Cartées

° Main card - Amex

R$ 2.212,00

Cartido Internacional

R4 4.340.00
dl

Saiba para onde vai
o seudinheiro

Fonte: AppStore

3.2 Guia Bolso

O Guia Bolso (GUIABOLSO, 2019) é um aplicativo brasileiro, e possui versdes
Android, i0OS e Web. Tem como grande diferencial a sincroniza¢do automatica de algu-
mas contas bancdrias e cartdes de crédito como, por exemplo o Nubank e o Inter. Para
a sincronizagdo ser possivel, € necessario informar o usudrio e a senha da conta. Possui
categorizagcdo de compras e oferece dicas de onde é possivel fazer economia. O servico
¢ totalmente gratuito, sendo monetizado através de outros servicos, como o oferecimento
de empréstimos e a monitoria de CPF. Na figura 3.2 podemos ver um exemplo de sua

interface.
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Figura 3.2: Guia Bolso

Conecte
quantas contas
e cartoes voce
quiser

CONTAS

CARTOES

DakHE IR

Fonte: AppStore

3.3 Mobills

O Mobills (MOBILLS, 2019) € um aplicativo brasileiro, e possui versdes Android,
i0S e Web. Assim como o Organizze, nao é possivel adicionar novas contas ou cartdes
de crédito na versdo gratuita, apenas na versao premium. Além disso, possui a opcao
de adicionar uma categoria ao cadastrar uma nova despesa ou ganho. Nao possui a fun-
cionalidade de sincronia automdtica com as contas bancdrias, apenas a possibilidade de
importacdao na Web de arquivos de conciliagdo bancdria na versdo paga. Na figura 3.3

podemos ver um exemplo de sua interface.
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Figura 3.3: Mobills

A maneira mais facil de
controlar suas financgas

Abril w

R$5.849,35

Saldo atual em contas

* Receita & Despesas

R$4.499,25 R$3.959,90 R$1.556,00

DESPESAS POR CATEGORIA

* Moradia R$950,00
 Transporte R$800,00
® Alimentagdo R$770,00
® Outros R$1.439,90

ORCAMENTO TOTAL

Meta
Valor gasto
Previsto

BALANCO MENSAL

Fonte: AppStore

3.4 Banco do Brasil

Diferente dos aplicativos citados anteriormente, o aplicativo do Banco do Brasi
(BANCODOBRASIL, 2019) ndo é um gerenciador financeiro propriamente dito, e sim
um aplicativo bancdrio com funcdes de gerenciador financeiro. O aplicativo possui sin-
cronizagdo automdtica dos produtos da prépria instituicdo, ndo sendo possivel adicionar
contas ou cartdes de crédito de terceiros. Porém, € possivel a inclusdo manual de tran-
sacoes, s6 que elas ficam misturadas no meio das importadas automaticamente. Também
existe a possibilidade de recategorizar as transag¢des. Na figura 3.4 podemos ver um exem-

plo de sua interface.
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Figura 3.4: Banco do Brasil

@ App Store mil T 19:03

< Back Perfil de consumo

% |5 ECE

Outros 112,93 -
1langamento 585%

Saude 72750 -
1lancamento 382%
1langcamento 21%

Alimentacao 11,98 -
1langamento 06 %

Despesas Pessoais 9,98 -
1langcamento 05 %

@ Comunicagao 39,90 -

1L
it

Filtro

Fonte: AppStore

3.5 Comparativo de Funcionalidades

Nesta secdo, é apresentada uma comparagdo dos aplicativos analisados anterior-
mente. A tabela 3.1 apresenta as funcionalidades de cada sistema com relacdo a gestdo

financeira pessoal.
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Tabela 3.1: Comparativo de funcionalidades

Organizze Guia Bolso Mobills Banco do Brasil
Adicionar conta Sim! Sim Sim! Nio
Adicionar cartdo de crédito  Sim' Sim Sim! Nao
Categorizacao Sim Sim Sim Sim
Sincronizagdo Nao Sim Nao Sim
Pago Sim Nao Sim Nao
Tipo de interface Convencional Convencional Convencional Convencional

Fonte: Autor

Analisando a tabela comparativa, podemos ver que, dos aplicativos analisados,
apenas o Guia Bolso possui a funcionalidade de adicionar novas contas e cartdes de cré-
dito na versdo gratuita. O Organizze e Mobills possuem uma mensalidade para liberar a
funcdo enquanto no aplicativo do Banco do Brasil ndo é possivel adicionar outras contas.

Além disso, todos os aplicativos aqui analisados possuem interfaces convencio-

nais, e nenhum deles implementa interfaces do tipo conversacionais.

! Apenas na versdo paga
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4 PROJETO E DESENVOLVIMENTO DO POUPAGRANA

Neste capitulo, serd apresentado o projeto e desenvolvimento do aplicativo i0S
PoupaGrana, cujo objetivo € facilitar o controle e planejamento financeiro pessoal, utili-
zando uma interface conversacional. Nas secOes seguintes, serdo apresentados os casos
de uso, a arquitetura do aplicativo, o servidor e seu banco de dados. Além disso, serdo

apresentadas as telas do aplicativo e suas devidas funcionalidades.

4.1 Modelagem do Sistema

Nessa secao, serd apresentada a modelagem do sistema através do UML. Serao
utilizados diagramas de caso de uso para listar todas as funcionalidades do sistema e

diagramas de atividade para as principais funcionalidades.

4.1.1 Casos de Uso

O diagrama de caso de uso é responsavel por representar as funcionalidades na
perspectiva dos seus atores, sem se aprofundar em detalhes técnicos, apenas nas suas
interacdes com o sistema. Na figura 4.1 podemos ver os principais casos de uso do apli-

cativo.



Figura 4.1: Casos de Uso

User

Register
Credit Card

Register
Checking Account

Register Transfer

Register
Transaction

Pay Credit Card
Invoice

Delete
Transaction

Edit Transaction

4.1.1.1 Cadastrar conta corrente

Fonte: Autor
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O caso de uso apresentado na tabela 4.1 ocorre quando o usudrio vai cadastrar

uma nova conta, selecionando o nome, tipo de conta e o saldo inicial da conta, que sera

utilizado como base para todos os registros de transagdes. O servidor atualiza o saldo

consolidado da conta usuario.
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Tabela 4.1: Caso de Uso - Cadastrar conta corrente

Cadastrar conta corrente

Pré-Condigdes
e Usudrio deve estar logado

Atores Usuario, Servidor

P6s-Condigoes
e O servidor deve adicionar a conta corrente a lista de contas do

usudrio

e O servidor deve atualizar o saldo consolidado do usuario

Fluxo Principal
e Usuario informa o nome da conta

e Usudrio escolhe o tipo de conta
e Usuario informa o saldo em conta

e Usudrio confirma as informacdes

Fonte: Autor

4.1.1.2 Cadastrar cartdo de crédito

O caso de uso apresentado na tabela 4.2 é semelhante ao caso de uso de cadastrar
conta corrente, mudando apenas as informagdes solicitadas e também que nao ocorre a
atualizacdo do saldo consolidado. O usudrio deve informar um nome de identificacio para
o cartdo, o dia de corte, o dia de vencimento para o aplicativo lembrar o usudrio de pagar

a conta e o limite do cartio.



25

Tabela 4.2: Caso de Uso - Cadastrar um cartio de crédito

Cadastrar Cartao de Crédito

Pré-Condigdes
e Usudrio deve estar logado

Atores Usuario, Servidor

P6s-Condigoes
e O servidor deve adicionar o cartdo a lista de cartdes do usuario

Fluxo Principal
Usuario informa o nome do cartdo de crédito

Usuario informa o dia de corte do cartio de crédito

Usuario informa o dia de vencimento do cartdo de crédito

Usuario informa o limite do cartdao de crédito

Usuario confirma as informacoes

Fonte: Autor

4.1.1.3 Registrar uma transagdo

O caso de uso apresentado na tabela 4.3 ocorre quando o usudrio vai cadastrar uma
nova transacao, seja ela para uma conta ou para um cartdo de crédito. Se ela for para o
cartdo de crédito, o servidor a adiciona na fatura correspondente da data. Caso seja em
uma conta, o servidor atualiza o saldo da conta e o saldo consolidado. O usudrio pode
escolher entre uma das categorias predefinidas. Na figura 4.2 podemos ver o diagrama de

atividades que representa esse caso de uso.
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Tabela 4.3: Caso de Uso - Registrar uma transacao

Registrar uma transacao

Pré-Condigdes

e O usudrio deve estar logado

e O usudrio deve possuir conta corrente ou cartido de credito cadas-

trado

Atores

Usuario, Servidor

P6s-Condigdes

e O servidor deve atualizar o saldo caso necessario

Fluxo Principal

e Usudrio informa o tipo de transagdo

e Usudrio informa valor da transacao

e Usudrio informa uma descri¢do para a transacao
e Usuadrio escolhe o cartdo ou a conta da transacao
e Usudrio informa a data que ocorreu a transagao
e Usudrio seleciona a categoria

e Usudrio confirma as informacoes

Fonte: Autor



Figura 4.2: Diagrama de atividades - Registrar uma transagao

User

Server

Insert Information

Send Information

» Register transaction

[is Account] [is Card]
‘ Update account ‘ ‘ Update statement ‘
| Update user balance | ‘ Update card limit ‘

Fonte: Autor

4.1.1.4 Transferéncia entre contas
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No caso de uso apresentado na tabela 4.4, o usudrio deve escolher uma conta de

origem e uma conta de destino. O servidor deve atualizar o saldo das duas contas, e o

saldo consolidado permanece inalterado.
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Tabela 4.4: Caso de Uso - Transferéncia entre contas

Transferéncia entre contas

Pré-Condigdes
e O usudrio deve estar logado

e O usudrio deve possuir, no minimo, duas contas correntes cadas-

tradas

Atores Usuario, Servidor

P6s-Condigdes
e O servidor deve atualizar o saldo das contas envolvidas

Fluxo Principal
Usuario informa o valor da transferéncia

Usuario seleciona a conta de origem

Usuario seleciona a conta de destino

Usudrio informa a data que ocorreu a transferéncia

e Usudrio confirma as informagdes

Fonte: Autor

4.1.1.5 Pagar uma fatura do cartdo de crédito

O caso de uso apresentado na tabela 4.5 ocorre quando o usudrio quer registrar
que pagou uma fatura do cartdo. Apds informar o valor pago e a conta corrente de onde
vai sair o saldo, o servidor deve marcar a fatura como paga. Caso nao for pago o valor
integral, deve adicionar como saldo devedor na préxima fatura. Além disso, deve atualizar
o saldo da conta usada e o saldo consolidado. Na figura 4.3 podemos ver o diagrama de

atividades que representa esse caso de uso.
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Tabela 4.5: Caso de Uso - Pagar uma fatura do cartao de crédito

Pagar uma fatura do cartao de crédito

Pré-Condigdes

e O usudrio deve estar logado

e O usudrio possuir cartdo de credito e conta corrente cadastrada

Atores

Usuario, Servidor

P6s-Condigdes

O servidor deve marcar a fatura como paga

O servidor deve atualizar o saldo das contas envolvidas

Fluxo Principal

Usuario seleciona a fatura que quer pagar

Usudrio informa quanto quer pagar

Usuadrio seleciona a conta corrente que vai usar para pagar

Usudrio informa a data que ocorreu o pagamento

Usudrio confirma as informacdes

Fonte: Autor
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Figura 4.3: Diagrama de atividades - Pagar uma fatura do cartdo de crédito

User Server

Insert Information

Send Information

h 4

Mark statement as paid

Update card limit

Register transaction

Update account

Update user balance

Fonte: Autor

4.2 Arquitetura

A arquitetura em que € desenvolvida a maior parte das aplicagdes para 10S € a
MVC. Esse padrao arquitetural possui trés camadas com fungdes distintas (Model, View,

Controller), como pode ser visto na figura 4.4.

Model: é responsdvel pelos dados da aplicagdo e 16gica de negocio.

View: é a camada que exibida na tela, sendo responsavel pela interacdo com o usudrio e
pela representacdo grafica dos dados.

Controller: é o que une a View com a Model, transformando as interagdes com a View

em mudancgas no Model e as mudancas no Model em alteragdes visuais na View.
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Figura 4.4: Arquitetura MVC

Atualiza
estado interno

View

Envia eventos Altera a View

.o s

Controller

Atualiza _T

Altera o Model estado interno

Observa o Model

L ecccccaaag

Model

Fonte: (EIDHOF; GALLAGHER; KUGLER, 2018)

Apesar do MVC ser um padrdo arquitetural bem conhecido, a Apple acaba utili-
zando de uma maneira diferente do convencional, como mostrado na figura 4.5. E utili-
zada uma estrutura chamada de ViewController, onde as responsabilidades da View sao
delegadas para a Controller, criando, desta forma, um forte acoplamento entre essas clas-
ses, 0 que acaba dificultando o reuso e a testabilidade. Desenvolvedores Apple acabam
utilizando a ViewController para praticamente tudo, como por exemplo: manipular Mo-
dels, fazer requisi¢des HTTP e tratar as interagdes do usudrio, criando o que é chamado

pela comunidade de Massive View Controller (HUDSON, 2018).

Figura 4.5: Arquitetura MVC usado pela Apple

UlView UlViewController

] Controla e modifica ——
View Controller Model

«- - - Avisa de alteragbes = = = -

N~

Ciclo de vida da View

Fonte: (ORLOV, 2015)
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Para contornar esses problemas, foi decidido usar outra arquitetura, a Model-View-
ViewModel (MVVM), que € uma variagdo do MVC criada pela Microsoft em 2005. Essa
arquitetura possui uma etapa adicional chamada ViewModel, que tem funcio conter as
l6gicas de negocio e guardar os estados da View, desta forma, diminuindo as responsa-
bilidades da ViewController, como pode ser visto na figura 4.6. Essa camada também
pode ser a responsavel por realizar requisi¢cdes HTTP, tornando a ViewController testavel
e reutilizdvel (EIDHOF; GALLAGHER; KUGLER, 2018). Para facilitar a comunicacao
entre a ViewModel e a ViewController, € possivel usar Programacao Reativa para criar um

binding que atualizard a Ul quando algum dado for alterado na ViewModel.

Figura 4.6: Arquitetura MVVM

Atualiza
r estado inlarnu"l
View
H i
Envia eventos Altera a View
'
View Controller
4
Altera a i Envia mudangas
ViewModel i de apresentagao
' H
View-Model
[}
L. Atualiza _T ;
Altera o Model estado interno + Observa o Model
' :
Model

Fonte: (EIDHOF; GALLAGHER; KUGLER, 2018)

4.2.1 Programacao reativa

Anteriormente, vimos que atualiza¢do da interface ocorre através do binding entre

a ViewModel e a View. O binding é feito usando a biblioteca RxSwift (RXSWIFT, 2019),
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e seus tipos, Observable e Subjects. Assim sempre que as varidveis do tipo Observable

da ViewModel sofrem alguma mudanca € disparado um evento para que as Views mudem

para refletir essa mudanga, como pode ser visto na figura 4.7.

Figura 4.7: Arquitetura MVVM com RxSwift

View
Controller

View Model
Observable<[JSON]> I -» UITableView
» UIProgressView

-» UILabel

Observable<Int> i

Observable<String> 8

binding code

Fonte: (PILLET et al., 2017)

Como exemplo apresentado na figura 4.8, vemos a ViewModel responsdvel pelo
login e pelo cadastro. Podemos ver que o binding foi feito como um fluxo de dados
unidirecional, recebendo como entrada os Observables que representam os eventos da
interface, sendo eles o e-mail, senha e os eventos de toque nos botdes de login e cadastro,

retornando os Observables que representam os eventos da ViewModel.
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Figura 4.8: Exemplo de ViewModel reativa

class AuthViewModel {

func bind(
email: Observable<String?>,
password: Observable<String?>,
signInButton: Observable<Void>,
signUpButton: Observable<Void>
) = (
isValid: Observable<Bool>,
userlLoggedIn: Observable<Event<User>>
)

let credentials = Observable.combinelLatest(email, password)

let isValid = credentials
.map({ (email, password) in
return email?.isValidEmail & password?.isValidPassword

b

.startWith(false)

let signIn = signInButton
.withLatestFrom(credentials, resultSelector: { $1 })
.flatMapLatest({ (email, password) in
AuthService()
.signIn(withEmail: email, andPassword: password)
.materialize()

})
.share(replay: 1)

let signUp = signUpButton
.withLatestFrom(credentials, resultSelector: { $1 })
.flatMapLatest({ (email, password) in
AuthService()
.signUp(withEmail: email, andPassword: password)
.materialize()

b
.share(replay: 1)

let userLoggedIn = Observable.merge(signIn, signUp)

return (
isvalid: isvalid,
userlLoggedIn: userlLoggedIn

Fonte: Autor

Na ViewControler apresentada na figura 4.9 podemos ver o binding da interface

sendo feito para habilitar os botdes caso os campos estejam preenchidos corretamente, e



para receber o evento que corresponde ao Login do usudrio.

Figura 4.9: Exemplo de ViewController reativa

class AuthViewController: UIViewController {

private let viewModel: AuthViewModel
private var disposeBag = DisposeBag()

init(viewModel: AuthViewModel) {
self.viewModel = viewModel
super.init(nibName: nil, bundle: nil)

override func viewDidLoad() {
super.viewDidLoad()

bindViewModel()

private func bindViewModel() {

let (
isvalid,
userlLoggedIn

) = viewModel.bind(
email: emailTextField.rx.text.asObservable(),
password: passwordTextField.rx.text.asObservable(),
signInButton: signInButton.rx.tapWithThrottle.asObservable(),

signUpButton: signUpButton.rx.tapWithThrottle.asObservable()

isValid
.not()
.bind(to: signInButton.rx.isEnabled, signUpButton.rx.isEnabled)
.disposed(by: self.disposeBag)

userlLoggedIn
.subscribe(onNext: { [weak self] event in
switch event {

case .next(let user):
let home = AppRouter.home(user: user)
self?.present(home, animated: true, completion: nil)

case .error(let error):
self?.showError(message: error.localizedDescription)

case .completed: break

)
.disposed(by: self.disposeBag)

Fonte: Autor
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4.3 Servidor

O Firebase ¢ uma plataforma de desenvolvimento Web e Mobile que oferece di-
Versos servigos, entre eles o Firestore, que € um BaaS com um banco de dados NoSQL
Realtime. Esse banco de dados pode ser acessado usando uma API RESTful ou através do
uso do SDK provido pelo servico. (FIREBASE, 2019)

O Firebase possui também o Cloud Functions, um FaaS que que permite a cri-
acdo de fungdes que podem ser ativadas através de um endpoint REST, ou até mesmo
em resposta a uma mudanga no banco de dados. Outro servico que o Firebase fornece
€ o Authentication. Com ele € possivel fazer o controle de sessdo, além de autenticar
um usudrio através da senha, nimero de telefone ou de integragdes com provedores de

identidade como Google e Facebook.

Figura 4.10: Cloud Function - Atualizacdo do saldo do usudrio

const functions = require('firebase-functions');
const admin = require('firebase-admin');

admin.initializeApp();
var db = admin.firestore();

exports.updateUserBalance = functions
.firestore
.document('users/{userId}/accounts/{accountId}"')
.onWrite((change, context) = {
var accountsRef = db.collection('users')
.doc(context.params.userId)
.collection('accounts')

var userRef = db.collection('users"')
.doc(context.params.userId)

return db.runTransaction(transaction = {
return transaction.get(accountsRef).then(accounts = {
var accountBalance = accounts.docs.reduce((a, c) = a + c.get('balance'), 0)

return transaction.update(userRef, {
balance: accountBalance

b
)
});
b

Fonte: Autor
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4.3.1 Banco de dados

O Firestore, como visto anteriormente, ¢ uma base de dados NoSQL orientada a
documentos do tipo JSON, trazendo grande flexibilidade para armazenar dados de forma
hierarquica. Esses documentos sdo armazenados em colegdes. Os documentos, além de
dados, também pode conter subcolecdes de documentos. Na figura 4.11 podemos ver o

esquema da base de dados utilizado nesse trabalho.

Figura 4.11: Esquema da base de dados

Account
User
{
{ id: String,
id: String, name: String,
balance, Double, balance, Double,
accounts: [Account], initialBalance: Double, "
cards: [Card] type: String, Transaction
} transactions: [Transaction] {
} id: String,
date: Timestamp
value, Double,

Card Statement description: String,

¥ category: String,

{ { isTransference: Bool,
id: String, id: String, transferenceRef: String
name: String, totalValue, Double, }
limit, Double, paidValue: Double,
usedLimit: Double, > isPaid: Bool,
closingDay: Int, closingDay: Timestamp,
dueDay: Int, dueDay: Timestamp,
statements: [Statement] transactions: [Transaction]

} }

Fonte: Autor
4.3.1.1 User

Esta cole¢do € utilizada para armazenar parte dos dados do usudrio. A parte de
autenticacdo fica armazenada no Firebase Authentication. Nela, armazenamos o saldo
consolidado do usudrio e as subcole¢des que contém as contas correntes e os cartdes de
crédito. O saldo consolidado € atualizado sempre que o saldo de alguma conta muda. Essa
estrutura é criada por uma Cloud Function no momento em que o usudrio cria a conta no

aplicativo.
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4.3.1.2 Account

Esta colegdo € utilizada para armazenar os dados das contas do usudrio. Nela sdo
armazenados o nome para identificacdo da conta, o saldo consolidado, o saldo inicial
e o tipo da conta (corrente ou poupanga). No documento também € armazenada uma
subcolecdo contendo todas as transacdes realizadas referentes a essa conta. Sempre que
o saldo inicial € alterado ou transacdes sdo adicionadas, removidas ou editadas, o saldo

consolidado da conta é recalculado usando uma Cloud Function.

4.3.1.3 Card

Esta colecao € responsdvel por armazenar os dados do cartdo de crédito. Na cri-
acdo do cartdo é armazenado o nome para identificacdo, o dia de corte da fatura, o dia
de vencimento da fatura, o limite total e o limite usado. Além disso, o documento possui
uma subcole¢do de faturas e, sempre que houver uma alteracdo em alguma fatura, o limite

usado € recalculado para o cartio correspondente.

4.3.1.4 Statement

Esta colecdo € utilizada para armazenar os dados da fatura. Ela € criada automati-
camente através de uma Cloud Function sempre que chega o dia de fechamento do cartao
de crédito, ou quando € inserida uma transacdo para um meés futuro. Neste documento €
armazenado o dia de fechamento, o dia de vencimento, se a fatura foi paga, o total pago e
o valor total dela, que é calculado sempre que uma transacdo € adicionada, removida ou

editada.

4.3.1.5 Transaction

Esta colecdo € responsdvel por armazenar os dados da transagdo e transferéncia.
Ela possui uma descri¢ao curta, data, valor e uma categoria entre as disponiveis no App.
Caso essa transagdo seja uma transferéncia, € gerada uma outra transacao na outra conta
com o valor positivo, e adicionada uma referéncia entre as duas. Assim, sempre que uma

¢ alterada, a outra também sofrerd as mesmas alteracdes.
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4.4 Telas

Nesta secdo serdo mostradas as principais telas do aplicativo e suas principais

funcionalidades, as quais foram citadas anteriormente.

4.4.1 Tela de login e cadastro
A tela de login possui dois campos, sendo eles para e-mail e para senha, e dois
botdes, um para cadastro e o outro para login. Os botdes s6 se tornam ativos quando for

preenchido um e-mail vélido e uma senha. Na figura 4.12 podemos ver a demonstra¢ao

desta tela.

Figura 4.12: Tela de login e cadastro

Carriar =

teste@teste.com

SReERNIRIRENS

Fonte: Autor
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4.4.2 Tela inicial

Na tela principal, € possivel o usudrio visualizar o seu saldo acumulado, o saldo
de todas as suas contas e o valor atual das suas faturas do cartdo de crédito. Nesta tela,
ainda € possivel ir para os fluxos de adicionar uma conta ou um cartdo de crédito e de
registrar uma movimentagao financeira. Na figura 4.13 € possivel vermos a tela principal

do aplicativo.

Figura 4.13: Tela inicial

Carrier

Saldoatual

R$ 2.000,00

Fonte: Autor

4.4.3 Tela registro de movimentacao

Nesta tela, o aplicativo faz diversas perguntas ao usudrio a fim de obter as informa-

¢cdes que serdo necessdrias para o registro da movimentacdo. Como método de entrada,
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serd usado o teclado para entradas livres, um conjunto de botdes para selecionar entre
um ndmero pequeno de op¢des e um componente de selecdo para um nimero maior de

opgoes e para datas. Na figura 4.14 podemos ver um exemplo do funcionamento da tela.

Figura 4.14: Tela registro de movimentacao

0la:) 0la:)

Qual o tipo de transagdo Qual o tipo de transagdo
que vocé quer registrar? que vocé quer registrar?

Despesa

Qual o valor da despesa?

Despesa

Transferéncia

Fonte: Autor
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5 AVALIACAO DO APLICATIVO

Este capitulo tem como objetivo apresentar a avaliacao dos resultados obtidos com
a solucdo proposta e o método utilizado para a avaliagdo.

Foi disponibilizado aos usudrios um dispositivo com a aplicacdo ja instalada e uma
conta j& cadastrada. Apds isso, foi pedido para que os usudrios realizassem as agdes de
adicionar um cartdo de crédito, adicionar uma conta corrente, adicionar uma transagao e
pagar a fatura do cartdo de crédito. Apds as tarefas serem completadas, foi aplicado o
questiondrio presente no apéndice A.

A pesquisa foi aplicada com 9 usudrios dos quais 44,4% tém o ensino superior
completo, 22,2% estdo cursando o ensino superior € 33,3% tém o ensino médio completo.

Quando os usudrios foram perguntados "Como vocé avaliaria a tarefa de adici-
onar um cartdo de crédito?", 66,7% avaliaram como muito facil, e os 33,3% restantes

avaliaram como fécil.

Figura 5.1: Pesquisa - Adicionar um cartao de crédito

6 (66,7%)

3 (33,3%)

0 fl.’i%] ] (Ef%] 0 fl:i%]
0
Muite Dificil Dificil Regular Facil Muito Facil

Fonte: Autor

Quando os usudrios foram perguntados "Como vocé avaliaria a tarefa de adicio-
nar uma nova conta corrente?", 77,8% avaliaram como muito facil, e os 22,2% restantes

avaliaram como facil.
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Figura 5.2: Pesquisa - Adicionar uma nova conta corrente

7 (77,8%)

2 (22,2%)
0 (Eil%] 0 (til%] 0 (til%]

Muito Dificil Dificil Reqular Facil Muito Fécil

Fonte: Autor

Quando os usudrios foram perguntados "Como vocé avaliaria a tarefa de adici-
onar uma nova transacdo?", 66,8% avaliaram como muito ficil, e os 33,3% restantes

avaliaram como féacil.

Figura 5.3: Pesquisa - Adicionar uma nova transagao

6 (66,7%)

3 (33,3%)

0 [l?%] 0 (Ei%] 0 (Eil“.'{:]

Muito Dificil Dificil Regular Facil Muite Facil

Fonte: Autor

Quando os usudrios foram perguntados "Como vocé avaliaria a tarefa de pagar a
fatura do cartdo de crédito?", 55,6% avaliaram como muito facil, e os 44,4% restantes

avaliaram como facil.
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Figura 5.4: Pesquisa - Pagar a fatura do cartdo de crédito

5 (55,6%)

4 (44,4%)

0 (Ef%] 0 (tf%] 0 [[i%]

Muito Dificil Dificl Regular Facil Muito Facil

Fonte: Autor

Também foi dado espaco para os usudrios darem sugestdes de melhorias e novas
funcionalidades para o aplicativo.

Uma das sugestoes dos usudrios foi a de dar a possibilidade de, ao cadastrar uma
despesa, informar que € uma despesa fixa e, assim, sendo cobrada mensalmente sem a
necessidade de incluir manualmente todo os meses. Essa sugestdo também serviria para

compras parceladas que seriam cobradas por um nimero especifico de meses.
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6 CONCLUSAO

Este trabalho apresentou o desenvolvimento da versdo inicial de um aplicativo de
gestdo financeira pessoal que utiliza uma interface conversacional para facilitar o con-
trole de gastos da vida financeira do usudrio. Também foram apresentadas as principais
tecnologias e técnicas utilizadas para o desenvolvimento das funcionalidades.

Como podemos ver nos resultados da pesquisa feita para avaliar as funcionalida-
des do aplicativo, apresentada no capitulo 5, a solucdo teve €xito em criar uma experiéncia
intuitiva para as funcionalidades definidas no escopo inicial. A interface conversacional
também se provou um método bastante simples para a entrada de dados do usudrio, resul-

tando em um aplicativo bem fécil de ser utilizado.

6.1 Limitacoes

Apesar dos resultados positivos obtidos com os usudrios, o fato de ndo ter sido
desenvolvido um sistema de sincronizacdo automdtica com contas bancdrias e cartdes
de crédito nao elimina alguns dos principais motivos para as pessoas nao realizarem o

controle financeiro em suas vidas: falta de tempo e o ndo ter o hébito.

6.2 Trabalhos futuros

Considerando que a aplicacdo desenvolvida neste trabalho € apenas a versao ini-
cial, foram pensadas as seguintes melhorias para serem implementadas em versdes futu-
ras:

Sincronizacao de contas: um sistema que possibilite ao usudrio importar dados
de suas contas e cartdes de crédito de maneira automatica, nao sendo necessario o registro

manual para toda e qualquer compra realizada.

Outras plataformas: niao é nenhum segredo que, no Brasil, o nimero de disposi-
tivos Android é bem maior que o nimero de dispositivos 10S, principalmente devido ao
preco reduzido de seus dispositivos de entrada. Visto que o objetivo da aplicacdo é ajudar
no controle financeiro dos brasileiros, € indispensdvel o desenvolvimento de uma versao

Android e uma versao Web
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Transacoes recorrentes: Implementar a possibilidade de ao registrar uma des-
pesa marcar ela como despesa fixa ou parcelada, fazendo com que seja inseridas auto-
maticamente inimeras transacdes, sem que haja a necessidade de o usudrio fazer isso

manualmente.
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APENDICE A — PESQUISA REALIZADA COM OS USUARIOS

Figura A.1: Pesquisa sobre as funcionalidades

Teste de funcionalidades do aplicativo
PoupaGrana

Escolaridade

Ensino Fundamental
Ensino Médio
Ensino Superior Incompleto

Ensino Superior Completo

Como vocé avaliaria a tarefa de adicionar um cartdo de crédito? *

Muito dificil Muito facil

Como vocé avaliaria a tarefa de adicionar uma conta corrente?

Muito dificil Muito facil

Como vocé avaliaria a tarefa de adicionar uma nova transagao? *

Muito dificil Muito facil

Como vocé avaliaria a tarefa de pagar a fatura do cartéo de crédito? *

Muito dificil Muito facil

Fonte: Autor
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