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RESUMO

O objetivo deste estudo é desenvolver um aplicativo mobile de controle financeiro
pessoal, com o intuito de facilitar a insercdo de despesas, através da funcionalidade de leitura
de nota fiscal eletrénica via QR-code, e a visualizacdo de saldos. Apresentam-se as decisdes
tomadas no projeto do aplicativo, como modelagens criadas e arquitetura utilizada. A
pesquisa traz ainda um guia de uso, com o0s principais fluxos de interacdo do sistema,
complementados com screenshots da ferramenta. Também foi realizada uma avaliacdo de
usabilidade do aplicativo com cinco usuarios de diferentes perfis. Constatou-se que a
ferramenta demonstrou possuir uma interface amigavel, com avaliacdo bastante positiva entre

0S USUArios.

Palavras-chave: Android. Controle Financeiro Pessoal. Cddigo QR. Nota Fiscal Eletrdnica.



GibeMoni: An Android App for Personal Financial Management

ABSTRACT

This survey aims to develop a mobile app for personal financial management in order
to facilitate the control of expenses through the electronic invoice reading functionality via
QR-code, including the view of the balances. Decisions made up during the elaboration of the
project, as set models and architecture, are emphasized. The research also combines a tutorial
with the main interaction flows of the system, supplemented by screenshots of the tool. An
evaluation was realized with five users with different profiles to check the app's usability. The

results pointed out a friendly interface leading to a positive evaluation among the users.

Keywords: Android. Personal Financial Management. QR Code. Electronic Invoice.
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1 INTRODUCAO

Uma das maiores dificuldades das pessoas na sociedade moderna é o controle de suas
despesas. Segundo Cerbasi (2009), organizar a vida financeira € essencial para que a pessoa
tenha maior controle sobre seu dinheiro, maior consciéncia sobre suas escolhas e maior
eficiéncia no uso de sua renda.

De acordo com Galhardo (2008), controlar as despesas financeiras é entender e
acompanhar as varias entradas e saidas em um fluxo financeiro.

Com o desenvolvimento da tecnologia e a popularizagdo dos computadores pessoais,
néo tardou para que surgissem ferramentas desktop para auxiliar nesta tarefa. Alguns dos
exemplos mais conhecidos e consolidados sdo Quicken!, Microsoft Money? e GNU Cash?
(Nagata, 2012).

A partir do surgimento de smartphones, notou-se que a mobilidade oferecida pelo
dispositivo tornava a tarefa de inserir novos gastos muito mais fluida, permitindo registrar
uma despesa no instante em que ela ocorresse e verificar os saldos das contas a qualquer

momento.

1.1 Motivacéo

Entretanto, percebe-se que os aplicativos de forma geral ndo sdo capazes de reter 0s
usuarios e proporcionar educagdo financeira. A rotina de controle e insercdo de gastos é
muitas vezes trabalhosa e burocratica, e as formas de visualizagdo dos gastos costumam ser
rasas ou ndo amigaveis, desestimulando os usuarios.

Diante deste quadro, apresenta-se como problema de pesquisa: como fornecer uma
ferramenta que facilite a insercdo de operacdes financeiras com uma forma amigavel de

apresentar os saldos de maneira organizada e intuitiva?

IQUICKEN. Disponivel em: <http://www.quicken.com/>. Acesso em: 30 de nov. de 2015.
2MONEY, Microsoft. Disponivel em: <https://www.microsoft.com/en-
us/download/details.aspx?id=20738>. Acesso em: 30 de nov. de 2015.

3CASH, GNU. Disponivel em: <http://www.gnucash.org/>. Acesso em: 30 de nov. de 2015.



1.2 Objetivo

Este estudo tem como objetivo desenvolver um aplicativo de controle financeiro
pessoal focado em oferecer uma interface amigavel através dos recursos de leitura via QR-

code de Nota Fiscal ao Consumidor Eletronica e visualizagéo intuitiva de gastos e saldos.

1.3 Estrutura do Texto

Os proximos capitulos sdo organizados da seguinte maneira: o Capitulo 2 aborda a
fundamentacdo tedrica, trazendo trabalhos relacionados e aplicativos similares e apresentando
a nota fiscal eletronica. O Capitulo 3 aprofunda as decisdes tomadas no projeto do aplicativo,
como modelagens criadas e arquitetura utilizada. Na sequéncia, o Capitulo 4 traz um guia de
uso, com os principais fluxos de interacdo do sistema, complementados com screenshots da
ferramenta. O Capitulo 5 apresenta uma avaliacdo da aplicacdo através de usuarios com
diferentes perfis. Por fim, no Capitulo 6 é feita uma analise sobre os resultados obtidos na
avaliacdo e como eles se relacionam com o objetivo proposto pelo estudo. Nele ainda séo
apresentadas melhorias e novas funcionalidades que poderdo ser realizadas em trabalhos

futuros.



2 ESTADO DA ARTE E FUNDAMENTACAO TEORICA

Este capitulo traz os estudos realizados no inicio do desenvolvimento deste trabalho,
que contribuiram para a definicdo do escopo das funcionalidades e dos requisitos do
aplicativo proposto.

Primeiramente sdo apresentados os trabalhos relacionados, realizados em cima de
aplicacbes Android e que influenciaram nas decisdes de modelagem tomadas. Em seguida,
sdo listados aplicativos similares de finangas pessoais, que auxiliaram na tarefa de elencar as
funcionalidades do produto. Por fim € descrita a nota fiscal eletrénica e sua implantacdo no
Rio Grande do Sul.

2.1 Trabalhos Relacionados

Antes de iniciar a implementagdo do aplicativo foram procuradas monografias da area
da computacdo que envolvessem o desenvolvimento Android. Dentre as encontradas, algumas
se destacaram por apresentarem conceitos de arquitetura Android — em especial fazendo
comparagdes com a arquitetura MVC — ou detalharem funcionalidades como leitura de QR-
code, sendo de grande utilidade para a concepcao e o desenvolvimento do app GibeMoni.

Estes trabalhos, que serviram como base desta pesquisa, sdo apresentados a seguir.

2.1.1. SACI - Sistema de Apoio a Coleta de Informacdes

Em SACI, Souza (2014) propbe um sistema para coleta de dados em auditorias de
pontos de venda composto por um aplicativo Android, uma aplicacdo Web e um servidor
RESTful. Nele, um administrador configura formularios de pesquisas — para medir, por
exemplo, a qualidade de atendimento — através do webapp enquanto os entrevistadores
utilizam dispositivos Android para visualizar informacdes sobre os pontos de venda e aplicar
as pesquisas. O trabalho ainda apresenta uma arquitetura baseada em MVC e detalha

conceitos importantes sobre o desenvolvimento em Android.

2.1.2. Check in Poa: Um aplicativo Android para turistas em Porto Alegre



O trabalho foca no desenvolvimento de um aplicativo para turismo em Porto Alegre
sob a perspectiva de um jogo. Macaldo (2013) apresenta uma arquitetura baseada em MVC,
tracando uma comparacédo entre o0 modelo classico e 0os componentes principais da plataforma
Android. Este comparativo serviu de inspiragdo para os questionamentos levantados ao longo

do desenvolvimento deste trabalho, que serdo apresentados na proxima sec&o.

2.1.3. Desenvolvimento de um Protétipo de Solucdo Colaborativa para o Controle de Listas

de Compras

Abbeg (2014) apresenta Batatas, um protétipo de aplicativo Android para o
gerenciamento compartilhado de listas de compras. O trabalho é composto por um servidor

RESTful e um cliente Android e segue boas praticas de desenvolvimento.

2.1.4. Suporte a Notas Fiscais Eletronicas e Integracdo com Facebook em Aplicativo Android

para Gerenciamento de Listas de Compras Colaborativas

Uma das principais referéncias deste estudo, o trabalho de Figueiredo (2015) estende a
proposta de Abbeg (2014), inserindo novas funcionalidades no aplicativo Batatas. Além de
desenvolver o controle de usuéarios e integracdo com o Facebook, o autor implementa a leitura
de codigo de barras e de nota fiscal eletronica para facilitar a criacéo de listas de compras.

Os componentes de leitura de QR-code e extracdo de dados do portal da Secretaria da
Fazenda, reaproveitados em GibeMoni, foram fundamentais para atingir o objetivo deste
trabalho.

2.2. Aplicativos Similares

Apos estabelecer os objetivos deste trabalho, pesquisou-se na PlayStore — a loja de
aplicativos do Google — os apps de controle financeiro pessoal mais populares. Esta pesquisa
permitiu um levantamento mais profundo das funcionalidades e requisitos do sistema a ser
desenvolvido. A seguir sdo descritos os aplicativos que apresentaram as caracteristicas mais

marcantes e que tiveram o maior impacto na concepc¢édo da ferramenta proposta.



2.2.1. Monefy

O Monefy* é um aplicativo de financas pessoais focado na simplicidade e em
apresentar uma interface amigavel. O aplicativo opera na sua versdo Lite (gratuita), onde
permite as acBes basicas de controle financeiro — como insercdo manual, categorizacdo e
visualizacdo de saldo por periodos — e Pro — que pode ser habilitada através de pagamento
ou permitindo publicidades —, com funcionalidades adicionais para geréncia de categorias,
senha de seguranca e sincroniza¢do dos dados através do Dropbox. A Figura 2.1 apresenta a
interface do app.

Figura 2.1 — Tela principal do app Monefy Lite
oM O 4 4 & 1219

LN
b—o
9
6

4% r$680,00
r$3.040,24
8%
4% 9% 2% 50%
Saldo rs2.522 l

Fonte: Arquivo do autor.

4 GOOGLE. Play Store. Disponivel em:
<https://play.google.com/store/apps/details?id=com.monefy.app.lite>. Acesso em: 26 de ago.
de 2015.



2.2.2. Minhas Economias

O aplicativo Minhas Economias®, por sua vez, foca em oferecer um conjunto maior de
funcionalidades. O app permite aos usuarios lancarem operacdes futuras, agendar despesas e
receitas ciclicas (como salario e conta de luz) e apresenta uma quantidade enorme de
categorias e subcategorias. O software ainda exibe noticias relacionadas com financas e
possibilita a visualizacdo de extratos em mais opcbes de graficos para ajudar no controle

financeiro. A interface do produto é apresentada na Figura 2.2.

Figura 2.2 — Tela principal do aplicativo Minhas Economias

(== | i 4 = 12:46
Visdo Geral
B — <
= Nov/2015 D 9 3
CONTAS
Saldo atual

(Y] NOTIFICAGOES
(¥) NAO CONSOLIDADAS

= NoOTiCIAS

De 01a22 4

V) RESULTADO DO PERIODO

Entradas R$ 0,00
Saidas RS 0,00
RS 0,00

Fonte: Arquivo do autor.

SGOOGLE. Play Store. Disponivel em:
<https://play.google.com/store/apps/details?id=com.minhaseconomias>. Acesso em 26 de
ago. de 2015.



2.2.3. Money Manager EX

Money Manager EX® é um software livre disponibilizado em diversas plataformas,
com versdes tanto para desktop quanto para Android. O aplicativo foca na customizacao,
permitindo o gerenciamento total de contas, categorias, beneficiarios e até mesmo relatorios e
graficos. Além disso, por se tratar de um projeto open-source, a colaboracdo da comunidade
permite ao sistema oferecer uma vasta variedade de idiomas e moedas. Porém, por permitir
um alto grau de customizacgdo, a ferramenta peca na usabilidade, tendo formularios confusos
para a insercdo manual e mesmo para a geréncia de contas. As Figuras 2.3 e 2.4 mostram,

respectivamente, a tela principal do aplicativo e o formulario de inser¢cdo manual.

Figura 2.3 — Tela principal do app Money Manager Ex

v v 4 4 W 19:03

Money Manager Ex Q
E Contas Bancaérias RS 3 825.00
RS 2 950.00
Conta Principal RS 3825.00
RS 2 950.00
RS 3 825.00
Resumo

RS 2 950.00

RECEITAS X DESPESAS: MES ATUAL
Receitas R$ 1 000.00

Despesas  R$ 175.00
Diferenga RS 825.00

Fonte: Arquivo do autor.

Figura 2.4 — Tela de Inser¢cdo Manual do app Money Manager Ex

6 GOOGLE. Play Store. Disponivel em:
<https://play.google.com/store/apps/details?id=com.money.manager.ex>. Acesso em: 26 de
ago. de 2015.
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VALOR
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Fonte: Arquivo do autor.
2.2.4. GuiaBolso

Com mais de 1.000.000 de downloads, o GuiaBolso é o app mais baixado da lista de
aplicativos de finangas pessoais estudada’. O software possui um conjunto de recursos que
permite ao usuario automatizar quase todo o processo de insercdo de operacOes financeiras,
sincronizando dados de contas bancarias e cartes de crédito e inferindo categorias as

transacdes extraidas.

O programa ainda incorpora conceitos de Gamification, criando uma pontuagao para
0s usudrios para estimula-los a manter habitos financeiros saudaveis. Entretanto, por focar
tanto na automatizacdo, os recursos manuais do aplicativo sio bastante limitados. E

trabalhoso criar uma conta ndo vinculada a banco ou mesmo inserir um gasto novo

" GOOGLE. Play Store. <https://play.google.com/store/apps/details?id=br.com.guiabolso>.
Acesso em: 26 de ago. de 2015.



manualmente, além disso, ambas as tarefas exigem conexdo com a internet. A seguir, as

Figuras 2.5 e 2.6 apresentam a longa tela principal e o conceito de gamification aplicado pelo
app respectivamente.

Figura 2.5 — Tela principal do Guia Bolso
09 4 4 W 1858

= GuiaBolso

Atualizado em 22/11/2015 as 18:53

Saldo atual

Contas RS 5.550

Conta automatica

Cansado de ter que adicionar cada gasto? Conecte
suas contas e fazemos isso por vocé.

ADICIONAR CONTA

Novembro

Extrato

Ver extrato de todas as transagdes

Renda e gastos

G Renda RS 2.800

@ Gastos Q)

Fonte: Arquivo do autor.

Figura 2.6 — Demonstracdo de Gamification no app Guia Bolso



<40 12:06

Saude financeira

129 pts |

513

pontos

Sua pontuacao esta boa
- |

VEJA COMO FOI CALCULADA SUA PONTUAGAO

Entrou mais dinheiro que saiu? 23 3

pts

Quanto vocé aplicou?

pts

Evitou o cheque especial? 23 3

nte

Fonte: GOOGLE. Play Store. Disponivel em:
<https://play.google.com/store/apps/details?id=br.com.guiabolso>. Acesso em: 26 de ago. de

2015.

2.2.5. Tabela Comparativa

Apos concluir a listagem de aplicativos estudados foram elencadas caracteristicas e
funcionalidades relevantes para a realizacdo do objetivo proposto. Em cima disso foi montada

a Tabela 2.1, que faz uma andlise comparativa entre as ferramentas selecionadas.



Tabela 2.1 — Anlise comparativa dos Aplicativos Similares

Monefy Minhas Money Guia Bolso
Economias Manager EX
ACesso Offline (Online Offline e Offline e Online
na versao Online Online
PRO)
Plataformas Nenhuma Web Desktop Web
Adicionais
Modos de Insercao Manual Manual Manual e Manual,
(Importacéo na Importagao Sincronizagao
versdo PRO) (.OFX) de Contas
Internacionalizac&o Idiomas e Né&o Idiomas e Moedas (real e
moedas moedas dolar)
Foco Simplicidade, | Funcionalidades | Customizagdo, | Automatizacéo,
“Friendliness” Crossplatform, | Gamification
Open Source
Downloads 500.000 a 100.000 a 50.000 a 1.000.000 a
1.000.000 500.000 100.000 5.000.000

Fonte: Produzido pelo Autor.

2.3. Nota Fiscal Eletronica

A implantacdo da Nota Fiscal Eletrénica no Brasil foi realizada a partir da assinatura

do protocolo ENAT 03/2005, pelos secretarios de Fazenda dos Estados e Distrito Federal, o

secretario da Receita Federal e os representantes das Secretarias de Finangas dos municipios

das Capitais.

O objetivo do projeto foi a implantacdo de um modelo nacional de documento fiscal

eletronico para substituir a sistematica de emissdo do documento fiscal em papel, com

validade juridica garantida pela assinatura digital do remetente. Uma das vantagens da NFe é

permitir o acompanhamento em tempo real das operacdes comerciais pelo Fisco (FAZENDA,

2015).



No Rio Grande do Sul, o Projeto estd em operacdo desde setembro de 2006, com as
empresas credenciadas como emissoras emitindo normalmente a Nota Fiscal Eletronica em
substituicdo a tradicional Nota Fiscal em papel, modelo 1 e 1A. (SEFAZ, 2015)

Ja a Nota Fiscal de Consumidor Eletrdnica (NFC-e), segundo o Ministério da Fazenda
(2015), foi instituida pelo Ajuste Sinief I (Sistema Nacional de Informagfes Econdmicas e
Fiscais) n°® 01/2013, que alterou o Ajuste Sinief n © 07/2005 (Nota Fiscal Eletronica - NF-e).

O Codigo QR (Quick Response), ou QR-code, é um tipo de cddigo de barras
bidimensional desenvolvido pela Denso Wave em 1994, no Japdo. Em 2000 a marca foi
aprovada como padrdo I1SO8. Existem diversos tipos de cédigos, com capacidade de
armazenamento variando entre 35 (Micro QR) e 40.000 (iQR) numerais, com 0 tipo mais

utilizado, o Model2, podendo armazenar cerca de 7000 digitos numéricos®.

8 WAVE, Denso. History of QR Code. Disponivel em: <http://www.qgrcode.com/en/history/>
Acesso em: trés de dez. de 2015.
® WAVE, Denso. Types of QR Code. Disponivel em: <http://www.qrcode.com/en/codes/>

Acesso em: trés de dez. de 2015.



3 PROJETO E IMPLEMENTACAO DO APLICATIVO

Neste capitulo serdo detalhadas as fases de projeto e implementacdo do trabalho,
abordando a modelagem e arquitetura usadas na concepcao do aplicativo e descrevendo o seu

processo de desenvolvimento.

3.1 Modelagem

Esta secdo apresenta as modelagens realizadas para o desenvolvimento do projeto. As
funcionalidades foram modeladas com o uso de user stories, enquanto o0 modelos de dados foi

especificado através de um diagrama relacional.

3.1.1. User Stories

User Stories sdo, segundo Cohn (2004), artefatos de desenvolvimento agil que
descrevem funcionalidades valiosas aos usuarios ou clientes do sistema. Neste projeto, 0 uso
deste artefato baseou-se no template “Como <papel> quero <agdo/funcionalidade> para

<objetivo>" (COHN, 2004). As historias criadas sdo apresentadas a seguir.

3.1.1.1. Insercdo Manual de Operacéo
Como usuéario quero inserir manualmente uma Operacdo financeira para contabilizar

gastos e receitas.

3.1.1.2. Insercdo de Operagdes através de Leitura de QR-Code
Como usuério quero inserir OperacOes financeiras através da leitura de um QR-code

para contabilizar gastos e receitas de uma forma mais eficiente.

3.1.1.3. Contas Default
Como usuério quero ter contas financeiras pré-criadas pelo sistema para poder focar

nas operacdes sem perder tempo.

3.1.1.4. Categorias Default
Como usuario quero ter Categorias pre-criadas pelo sistema para poder focar nas

operagdes sem perder tempo.



3.1.1.5. Saldo atual
Como usuério quero verificar o saldo atual de minhas contas para ter controle sobre

minhas despesas.

3.1.2. Entidades Relacionais

A modelagem de dados, ou de entidades relacionais, permite demonstrar como serdo
construidas as estruturas de dados que dardo suporte aos processos de negdocio. Além disso,
possibilita definir como esses dados estardo organizados e quais os relacionamentos que se
pretende estabelecer entre eles (DEBASTIANI, 2015). A Figura 3.1 apresenta as entidades
modeladas, que séo detalhadas a seguir.

Figura 3.1 — Modelo de Entidades Relacionais

] transaction ¥

id INTEGER
] category ¥ value REAL —J account ¥
id INTEGER description TEXT id INTEGER
nameTEXT | g O type TEXT M 9 name TEXT
type TEXT date TEXT resauree TEXT
resource TEXT 2 account_id INTEGER >
=  category_id INTEGER

>

Fonte: Produzido pelo autor.

3.1.2.1. Conta Financeira (account)

Esta entidade descreve uma conta financeira, como “Conta Corrente”, “Poupanca”,

“Carteira”, entre outros.

id: Identificador Unico da conta.

name: Nome da conta.

resource: Sufixo utilizado para extrair os recursos (icones, cores, textos
internacionalizaveis) relativos a conta. A extracdo de recursos sera detalhada na préxima

secao.



3.1.2.2. Categoria (category)

Entidade que define uma categoria de operacdo financeira. As categorias sao divididas
entre os tipos receita e débito. Sdo exemplos de categorias “Alimenta¢do”, “Transporte”,

“Lazer” (todas do tipo débito) e “Salario” (do tipo receita).

id: Identificador Gnico da categoria.

name: Nome da categoria.

type: Tipo da categoria. E modelado como uma enumeragdo no codigo e convertido
para texto no banco.

resource: Sufixo utilizado para extrair os recursos relativos a categoria.

3.1.2.3. Operagao Financeira (transaction)

A principal entidade do projeto. Descreve uma operagdo financeira, como um almogo
em um restaurante pago com dinheiro, a taxa de inscricdo de um curso de especializacdo paga
com cartdo de crédito, ou mesmo o rendimento mensal de uma poupanga. As operacdes
também sdo divididas entre os tipos receita e débito, além de serem organizadas através de

sua categoria e conta associada.

id: Identificador Gnico da operacao.

value: Valor monetario da operacao.

description: Descri¢do opcional da operagao.

type: Tipo da operacdo, também modelado como uma enumeragdo no codigo e
convertido para texto no banco.

date: Data da operacdo. Modelada no banco como texto no padrdo ISO 8601, isto €,
ano-més-dia, como 2015-09-23 e 2011-04-16.

account_id: Identificador da conta atribuida a operagéo.

category_id: Identificador da categoria atribuida a operacao.



3.2. Arquitetura

Nesta secdo € apresentada a arquitetura do sistema. Desde a concepcdo do projeto
procurou-se estudar formas de implementar o aplicativo seguindo os padrdes Model-View-
Controller (MVC) propostos por Burbeck (1992). A Figura 3.2 apresenta os pacotes do

projeto, indicando seu papel dentro da Arquitetura MVC. Cada pacote sera detalhado a seguir.

Figura 3.2 — Pacotes do projeto e seus respectivos papeis na Arquitetura MVC
¥ Elbrco m.apus.moneyapp
EJ activity
[51 adapter

B data

B3 extractor
E3 fragment
E view

Fonte: Produzido pelo autor.

3.2.1. Activities

As Activities sdo os principais componentes da Arquitetura Android. Cada atividade é
responsavel por uma janela do aplicativo, controlando todas as acBes de usuario nela e
gerenciando os dados necessarios. Além disso, estes componentes gerenciam seu ciclo de
vida, apresentado na Figura 3.3, que € afetado por sua associa¢do com outras atividades e pela

execucao de suas tarefas'®.

Figura 3.3 — Ciclo de Vida de uma Activity

10 GOOGLE. Activities | Android Developers. Disponivel em:
<http://developer.android.com/intl/pt-br/guide/components/activities.html>. Acesso em: trés
de dez. de 2015.
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Fonte: http://developer.android.com/intl/pt-br/guide/components/activities.html

Dentro da Arquitetura MVC a Activity ocupa o papel de Controller, solicitando o0s

dados necessarios aos models e alterando-os através do controle das a¢des do usuario, feitas

através de uma view especificada por um Arquivo de
componentes a ser detalhado.

As atividades do app sdo apresentadas na Figura 3.4.

Visdo Geral, CodeReaderActivity é o componente responsavel pela janela de captura de QR-

code, enquanto  NewTransactionActivity e

respectivamente, da inser¢do manual e da inser¢do via NFC-e.
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Figura 3.4 — Atividades implementadas

Fonte: Produzido pelo autor.



3.2.2. Fragments

Fragments, como 0 nome sugere, Sd0 componentes que encapsulam partes
reaproveitaveis de Activities, definindo seu proprio layout e possuindo um ciclo de vida
préprio — exibido na Figura 3.5 —, que fica diretamente atrelado ao ciclo de vida de uma

atividade quando esta 0 anexa'l. Assim como as atividades, estes componentes atuam na
Arquitetura MVVC como Controllers.

Figura 3.5 — Ciclo de Vida de um Fragment
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Fonte: http://developer.android.com/intl/pt-br/guide/components/fragments.html

1 GOOGLE. Fragments |  Android  Developers. Disponivel em:

<http://developer.android.com/intl/pt-br/guide/components/fragments.html>. Acesso em: trés
de dez. de 2015.



Um fragmento pode expor seu estado a uma atividade através de uma interface que
implementa o design pattern Observer, onde um objeto notifica automaticamente um
conjunto de elementos dependentes (observadores) sempre que seu estado € alterado
(GAMMA ET AL., 2004). Assim, no momento da anexacdo do fragmento a atividade, o
primeiro define a dltima como sua observadora, exigindo que ela implemente os métodos da
interface que tratam o envio de notificacbes. A Figura 3.6 apresenta os fragmentos

implementados no projeto.

Figura 3.6 — Fragmentos implementados
¥ [ fragment
G' ‘B BalanceFragment
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[ IO rpelialogFragment
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Fonte: Produzido pelo autor.
3.2.3. Views e Layouts
A Arquitetura Android simplifica bastante a criagdo de views por permitir a
especificacdo através de arquivos XML. O layout de uma atividade, fragmento ou
componente é definido sob uma estrutura hierarquica de objetos das classes View e

ViewGroup, como mostrado na Figura 3.7%2,

Figura 3.7 — Estrutura hierarquica de Views e ViewGroups

2 GOOGLE. Ul Overview | Android Developers. Disponivel em:
<http://developer.android.com/intl/pt-br/guide/topics/ui/overview.html>. Acesso em: trés de
dez. de 2015.



Fonte: http://developer.android.com/intl/pt-br/guide/topics/ui/overview.html.

Views definem componentes graficos atdmicos, aparecendo na arvore hierarquica do
layout sempre como folhas. Sdo exemplos de Views caixas de texto, imagens, botbes e
switches. GroupViews por sua vez sdo containers de Views e aparecem sempre como ramos
no layout. Containers lineares, de grid e relativos sdo exemplos disso*3.

Um caso especial de GroupViews que vale ser destacado pela importancia neste
trabalho sdo as AdapterViews, que ndo contém Views como elementos filhos, mas sim
Adapters. Estes componentes lidam com dados mutaveis, gerando Views dinamicamente, e
serdo detalhados adiante. Exemplos de AdapterViews incluem listas, spinners e matrizes**.

A Figura 3.7 apresenta todos os componentes de layout criados neste trabalho. Um
recurso interessante do Android que pode ser visualizado na imagem é a possibilidade de criar
layouts especificos conforme a orientacdo — paisagem ou retrato — do dispositivo, 0s quais
sdo aplicados automaticamente pelo sistema, como é o caso de activity_main.xml, o layout da

tela de Visao Geral.

13 GOOGLE. Ul Overview | Android Developers. Disponivel  em:
<http://developer.android.com/intl/pt-br/guide/topics/ui/overview.html>. Acesso em: trés de
dez. de 2015.

14 GOOGLE. Layouts | Android Developers. Disponivel em:
<http://developer.android.com/intl/pt-br/guide/topics/ui/declaring-
layout.html#AdapterViews> . Acesso em trés de dez. de 2015.

GOOGLE. AdapterView | Android Developers. Disponivel em
http://developer.android.com/intl/pt-br/reference/android/widget/ AdapterView.html>. Acesso
em: trés de dez. de 2015.



Figura 3.7 — Layouts implementados
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Fonte: Produzido pelo autor.
3.2.4. Adapters

Adapters funcionam como uma ponte entre uma AdapterView e o conjunto de dados
subjacentes a ela. Estes componentes atuam como ‘“minicontroladores”, monitorando o
conjunto e criando Views — e gerenciando 0s seus eventos — para cada um de seus itens
sempre que solicitado através de alguma acdo do usuério®.

A Figura 3.8 apresenta 0s Adapters desenvolvidos no  projeto.
TransactionByCategoryAdapter € um adaptador de listas expansiveis, responsavel pela
listagem de categorias na tela de Visdo Geral, onde cada item pode ser expandido para exibir
suas operacdes registradas. Outro componente importante deste pacote — também utilizado
na tela principal do aplicativo — é o BalancePerPeriodAdapter, que se encarrega de, a partir
da periodicidade escolhida pelo usuario, agregar as operacGes nos periodos existentes e

calcular a receita total e o saldo das contas selecionadas.

Figura 3.8 — Adapters implementados

15 GOOGLE. Adapters | Android Developers. Disponivel em <
http://developer.android.com/intl/pt-br/reference/android/widget/Adapter.html>. Acesso em
trés de nov. de 2015.
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Fonte: Produzido pelo autor.

3.2.5. Data

O pacote Data define as classes apresentadas na Figura 3.9, que lidam com o banco de
dados e com a légica dos modelos de dados, exercendo o papel da camada de Model no MVC.
O Android oferece suporte ao SQLite através de classes como SQLiteOpenHelper —
sobrecarregada aqui por MoneyDbHelper —, que definem métodos para executar as
principais instru¢es de bancos de dados e deve ser sobrecarregada para implementar 0s
comandos de criacdo e atualizacdo do banco'®. Também faz parte do padrdo de
desenvolvimento Android a criacdo de uma classe Contract (neste caso, MoneyContract) que

especifica o schema do projeto inteiro®’.

Figura 3.9 — Datas implementados
¥ [ adapter
@ & AccountsSpinnerAdapter
@ & BalancePerPeri dAdapter
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Fonte: Produzido pelo autor.

16 GOOGLE. Storage Options | Android Developers. Disponivel em
<http://developer.android.com/intl/pt-br/guide/topics/data/data-storage.html#db>. Acesso em:
trés de dez. de 2015.

17 GOOGLE. Salvando dados em bancos de dados do SQL | Android Developers.
Disponivel em: <http://developer.android.com/intl/pt-br/training/basics/data-

storage/databases.html>.



Ainda neste pacote foi criada a classe abstrata DataObject, que define um
comportamento baseado no pattern Active Record, descrito por Fowler (2002), onde um
objeto encapsula uma linha de uma tabela, os comportamentos de acesso ao banco e a légica
de negdcio do dado. Dessa forma, cada objeto das classes concretas Account, Category e
Transaction detém o conhecimento sobre como se salvar no banco, seja criando uma nova
entrada ou atualizando uma ja existente, ou se excluir.

A classe DataObject define ainda uma interface chamada Querier, que apresenta o
método query para executar uma busca de dados no banco. As implementacdes desta interface
podem ser customizadas com atributos que alteram o comportamento da carga — por
exemplo, solicitando apenas operacdes que ocorreram durante o més de outubro —, criando
uma maneira Unica mas bastante flexivel de se realizar buscas. A Figura 3.10 demonstra um

exemplo de uso da implementagdo CategoryQuerier.

Figura 3.10 — Exemplos de uso de um Querier

.CategoryQuerier guerier

Fonte: Produzido pelo autor.

3.2.6. Loaders

Os Loaders sdo componentes do Android introduzidos na versdo 3.0. Sua funcdo é a
de facilitar o gerenciamento da carga de dados nas atividades e fragmentos, permitindo carga
assincrona e o monitoramento da fonte dos dados — retornando valores atualizados em caso
de alteracdes no contelido — através de uma interface simplificada®.

Neste projeto foi implementado um Loader para cada entidade do modelo de dados,
como pode ser visto na Figura 3.11. Apds implementar uma classe loader, para utiliza-la em

uma atividade ou fragmento € necessario que esta Ultima implemente a interface

18 GOOGLE. Loaders |  Android Developers. Disponivel em: <
http://developer.android.com/intl/pt-br/guide/components/loaders.html>. Acesso em: trés de
dez. de 2015.



LoaderManager.LoaderCallbacks, que define métodos para lidar com a criagdo e

reinicializacao de loaders e o comportamento desejado ao concluir um carregamento.

Figura 3.11 — Carregadores implementados
¥ [ loader
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Fonte: Produzido pelo autor.

Dentro de uma arquitetura MVC, os loaders desempenham um papel de comunicacao
entre a camada de Modelos e Controllers, buscando dados sempre que solicitado pelas

Activities e Fragments e atualizando-os conforme ocorrem mudancas na base.

3.2.7. Extractors

As classes desse pacote, vistas na Figura 3.12, foram criadas especificamente para
realizar a tarefa de extrair as operaces financeiras de uma nota fiscal eletronica.
TransactionsExtract, apresentada abaixo na Figura 3.13, representa as informacdes que
devem ser extraidas de uma NFC-e. Os objetos desta classe sdo construidos recebendo um
extrator — uma implementacdo da interface Extractor, que define métodos para se obter cada
um dos atributos de TransactionsExtract — e uma fonte de informagéo (por exemplo, a URL

da nota).

Figura 3.12 — Extratores implementados
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Fonte: Produzido pelo autor.

A interface Extractor foi construida baseando-se no design pattern Strategy, onde,
segundo Gamma et al (1994), uma classe pode apresentar diversos comportamentos e a
escolha de qual deles utilizar precisa ser feita dinamicamente em tempo de execucdo. Dessa
forma, é possivel realizar a implementacdo de diversas estratégias de extracdo conforme as

especificacbes de cada 6rgdo regulador. A escolha da abordagem, por sua vez, pode ser feita



com base na fonte da informacao, analisando, por exemplo, o dominio da URL obtida no QR-
code. Para o escopo deste trabalho, implementou-se apenas um extrator, SefazRSReader, para

as NFC-e regulamentadas pela Secretaria da Fazenda do Rio Grande do Sul.

Figura 3.13 — Trecho de codigo da classe TransactionsExtractor

Fonte: Produzido pelo autor.

3.3 Processo de Desenvolvimento

O desenvolvimento do aplicativo foi dividido em ciclos de 15 dias, chamados sprints,
baseando-se em metodologias ageis como o Scrum?®,

O primeiro ciclo, Unico a ndo envolver codificacdo, serviu para analisar aplicativos
similares e trabalhos relacionados — descritos no capitulo anterior —, elencar as
funcionalidades e fazer a modelagem de dados — cujos resultados foram apresentados na se¢do
3.1.

19 SCRUM Alliance. Disponivel em: <https://www.scrumalliance.org/>. Acesso em 10 de
dez. de 2015.



O segundo ciclo consistiu em implementar a camada de dados (subsegdo 3.2.5) e
realizar as tarefas de criagcdo de contas e categorias default (respectivamente itens 3.1.1.3 e
3.1.1.4).

No terceiro ciclo foi concluida a tarefa de inser¢cdo manual (3.1.1.1) e realizada a
primeira parte da tela de visdo geral (3.1.1.5), com a navegacdo de saldos. O quarto e ultimo
ciclo fechou a etapa de desenvolvimento com a implementacdo da insercdo via NFC-e
(3.1.1.2) e concluséo da tela de visdo geral com as configuracdes de navegacgdo (periodicidade
e selecdo de contas). A Figura 3.14 apresenta o kanban utilizado para permitir o
acompanhamento das tarefas apds a finalizacdo do processo.

Figura 3.14 — Kanban com as tarefas de desenvolvimento

[H Quadros ol

Luca Couto M. Barreto & & Pariicular

To do @ Doing Done @

Adicionar um cartéo... Adicionar um cartdo.. Analise de Aplicativos similares

°: G

Andlise de trabalhos relacionados

= o2 EED
Criar modelo de dados

Elencar funcionalidades
= o5

S G e
Categorias Default

I e
Contas Default

L1 ]
Inserg&o Manual de Operagdo

—— e—
Insercéo de Operacdes atraves de
Leitura de QR-Code

LT ]
Saldo atual

Adicionar um cartdo...

Fonte: Produzido pelo autor.



4 GUIADE USO

Esta secdo demonstra o funcionamento do aplicativo através de suas telas. S&do
apresentados os principais fluxos de uso da ferramenta, desde o primeiro acesso até a
visualizacdo dos gastos discriminados por categorias e contas financeiras ao longo do tempo,

incluindo o registro manual de operacgdes e a extracdo automatica via QR-code.

4.1. Primeiros passos
Ao acessar o aplicativo pela primeira vez, o usudario ainda ndo possui nenhum dado
registrado, portanto a tela inicial, mostrada na Figura 4.1, indica a ele onde ir para inserir suas

primeiras operacoes.

Figura 4.1 — Tela Inicial
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aplicativo.

Fonte: Produzido pelo autor.



4.2. Insercdo Manual

Caso opte por inserir uma operacdo manualmente, o usuario é apresentado a um
formulario, onde define o tipo da transacdo (despesa ou receita), o seu valor e sua data —
inicialmente apresentada com a data atual —, tendo a possibilidade de adicionar uma
descrigdo. Por fim, deve-se atribuir uma conta financeira e escolher a qual categoria pertence
a operacdo. O formulario de inser¢do manual é apresentado na Figura 4.2.

O aplicativo ndo permite, no momento, a criacdo ou edicdo das contas e categorias,
mas apresenta ao usuario os principais tipos de contas (Conta Corrente, Carteira, Poupanca e
Cartdo de Crédito) e categorias bastante abrangentes (Alimentacdo, Casa, Educacéo, Lazer,
Gastos Pessoais, Saude e Bem-estar, Transporte, Presentes e Outros para despesas, Salario e
Rendimento para receitas).

Figura 4.2 — Formulario de Inser¢do Manual
* v 4 410300
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Fonte: Produzido pelo autor.



4.3. Insercéo por QR-Code

Quando se deseja inserir um conjunto de operacdes via leitura de nota fiscal eletronica,
o0 aplicativo ativa a cdmera do smartphone e pede ao usuario para aponta-la para o QR-code
da nota, como visto na Figura 4.3. O leitor de QR-code é implementado pelo proprio
aplicativo, exigindo apenas que o dispositivo do usuario disponha de uma camera, mas

dispensando-lhe a necessidade de possuir ou instalar outro software para esta tarefa.

Figura 4.3 — Tela de Captura de QR-code
* v 4 4§ 0301

Fonte: Produzido pelo autor.

Tendo capturado o codigo, o programa acessa a versao online da nota pelo portal da
Secretaria da Fazenda e extrai os itens registrados. Ap0s a extracdo, o usuario visualiza a
listagem das operacdes obtidas, organizadas por itens de compra separados. A Figura 4.4
apresenta a tela com a listagem. Por fim, o usuario deve confirmar o salvamento da lista,

retornando a tela de Visao Geral.



Figura 4.4 — Listagem dos itens extraidos da NFC-e
* O . 4 §o0301

R$4,29 22/10/2015
Descricdo:BISNAGA ZAFFARI 300G

& Conta Corrente E‘ Alimentagao

R$3,49 22/10/2015
Descrigao:CHOC KITKAT CHUNKY AVELA 42G

& Conta Corrente E‘ Alimentagao

RS$10,47 22/10/2015
Descricdo:CHOC KITKAT CHUNKY AMENDOIM 42G

& Conta Corrente E‘ Alimentagao

R$16,96 22/10/2015
Descricdo:CHOC MILKA OREO 100G

& Conta Corrente E‘ Alimentagao

R$9,98 22/10/2015
Descrigdo:COCA COLA TRADICIONAL 2L

& Conta Corrente E‘ Alimentagao

RS6,14 22/10/2015
Descri¢do:QJO CHEDDAR POLENGHI AS

Fonte: Produzido pelo autor.

4.4. Visualizacdo das operacdes e saldo das contas

A partir do momento em que as primeiras operagOes sdo salvas, a tela principal do
sistema passa a exibir informacdes sobre os saldos das contas do usuério.

A parte superior da tela apresenta o saldo das contas selecionadas no periodo atual,
permitindo ao usuario deslizar horizontalmente para navegar por outros periodos. O usuario
também pode, através da barra do topo, selecionar a separacao de periodos por més ou ano. A
barra do topo permite também selecionar quais as contas devem ser exibidas, podendo, por

exemplo, ocultar a Poupanca ou visualizar apenas o Cartéo de Crédito.



Na segunda metade sdo apresentadas as operacfes do periodo atual. A lista apresenta
as categorias com seus gastos totais, ordenadas de forma decrescente (Figura 4.5). Ao
selecionar uma categoria suas operagdes sdao apresentadas em ordem temporal, exibindo suas
descricBes, valores, datas e contas atribuidas (Figura 4.6). A Figura 4.7 mostra ainda a

visualizacdo da tela na orientacdo paisagem (horizontal).

Figura 4.5 — Viséo geral e a listagem decrescente de Categorias

* O .4 40306

dezembro/15

Saldo Atual

R$15.494,00

Receita Total: R$15.600,00

1% da receita utilizada

Y Lazer: R$91,00

E Alimentacgao: R$15,00

Fonte: Produzido pelo autor.

Figura 4.6 — Categoria expandida exibindo as operagdes atribuidas a ela



* v A .4 u 0306

dezembro/15

Saldo Atual

R$15.494,00

Receita Total: R$15.600,00

1% da receita utilizada

l Lazer: RS91,00

@ R$3500  02/12/2015
Cinema

R$56,00 05/12/2015

Festa estranha com gente
esquisita

Fonte: Produzido pelo autor.

Figura 4.7 — Layout da Visdo Geral na orientacdo paisagem (horizontal)

* v .4 4 m0313

d bro/15
ezembro/ Y Lazer: R$91,00
Saldo Atual '

R$15.494,00

Receita Total: R$15.600,00

E Alimentag&o: RS15,00

1% da receita utilizada

Fonte: Produzido pelo autor.



5 AVALIACAO

A avaliacdo de usabilidade do aplicativo foi realizada com cinco usuarios,
denominados Usuario 1 (U1), Usuario 2 (U2), Usuario (U3), Usuario (U4) e Usuario 5 (U5),

de diferentes perfis que sdo detalhados abaixo.

1.

U1: Desenvolvedor, 25 anos, possui bastante experiéncia com aplicativos e ja
utilizou apps de controle financeiro.

U2: UX designer, 27 anos, também possui bastante experiéncia com aplicativos
e ja utilizou apps de controle financeiro.

U3: Estudante, 21 anos, possui moderada experiéncia com aplicativos, mas
nunca utilizou nenhuma ferramenta de controle financeiro.

U4: Comerciante, 45 anos, utiliza smartphone apenas para acessar redes sociais
e nunca utilizou nenhuma ferramenta digital para controle financeiro.

U5: Executivo de contas, 46 anos, utiliza smartphone para o trabalho, além de
acessar redes sociais. Nunca utilizou uma ferramenta digital para controle

financeiro.

A seguir é apresentada a metodologia utilizada e os resultados obtidos.

5.1. Metodologia

A metodologia utilizada consistiu na realizacdo de tarefas simples baseadas nas user

stories descritas na Sec¢do 3.1.1. Cada usuario informou previamente a sua experiéncia com

aplicativos mobile e classificou cada tarefa com uma nota de 1 a 5 de acordo com a facilidade

para realizd-la. As tarefas realizadas sdo descritas abaixo.

5.1.1 Insercdo Manual

Nesta tarefa foi solicitado aos usuarios para cadastrar manualmente algumas operacées

no aplicativo, como depdsitos de salario e pagamento de contas.

5.1.2 Insergéo via NFC-e



Dando continuidade a tarefa anterior, os usuarios tiveram de cadastrar despesas de

supermercado através do leitor de nota fiscal eletronica, conferindo os dados extraidos e
categorizando as operacoes.

5.1.3 Visualizacédo de saldos — Navegacdo

Apo0s alimentar o sistema com dados, foi pedido aos usuarios que explorassem a tela

de visdo geral, visualizando seu saldo, 0s gastos por categorias, expandindo-os para visualizar
suas operacoes e navegando entre 0s meses registrados.

5.1.4 Visualizagdo de saldos — Configuragéo

Por fim, os usuarios puderam explorar as funcdes de configuracdo da visualizagdo,

selecionando quais contas apresentar e qual a periodicidade utilizada para acumular as

operacoes.

5.2. Resultados

Com base nas respostas, foi elaborada a Tabela 5.1, apresentada a seguir, com as notas
de cada usuario para cada tarefa realizada.

Tabela 5.1 — Resultados do Teste de Usabilidade

Ul U2 U3 U4 U5
) UXx ) Executivo
Profisséo Desenvolvedor ) Estudante Comerciante
Designer de Contas
— Idade 25 27 21 45 46
E Género Masc. Fem. Fem. Fem. Masc.
Experiéncia
o 5/5 5/5 3/5 1/5 2/5
Previa
Insercéo
4/5 5/5 4/5 4/5 5/5
Manual
Insercéo via 5/5 4/5 5/5 5/5 4/5




NFC-e

Saldo -
5/5 5/5 5/5 4/5 4/5
Navegacao
Saldo -
5/5 5/5 4/5 4/5 5/5

Configuracao

Fonte: Produzido pelo Autor



6 CONCLUSOES

Este estudo teve como objetivo desenvolver um aplicativo de controle financeiro
pessoal focado em oferecer uma interface amigavel através dos recursos de leitura de NFC-e e
visualizacdo de saldos intuitiva.

Os resultados obtidos apresentam médias variando entre 4,4 e 4,6, com o desempenho
maior nas tarefas 2 e 3, respectivamente Insercdo via NFC-e e Navegacdo na Visualizacdo de
Saldos, justamente os itens mais relacionados ao objetivo geral da pesquisa. Isto demonstra
que o aplicativo desenvolvido, apesar do escopo reduzido, cumpriu satisfatoriamente o seu
propésito.

No escopo do trabalho foram apresentados outros aplicativos similares. Apo6s a
conclusdo do teste de usabilidade € possivel realizar uma analise comparativa entre as

ferramentas selecionadas e o aplicativo desenvolvido, como destacado na Tabela 6.1.

Tabela 6.1 — Anélise comparativa dos Aplicativos Similares com GibeMoni

Monefy Minhas Money Guia Bolso GibeMoni
Economias Manager EX
Offline
Acesso _ _ _ Offline e _ _
(Online na | Offline e Online ) Online Offline
Online

versdo PRO)

Plataformas

Nenhuma Web Desktop Web Nenhuma
Adicionais
Manual
Modos de (Importacs Manual e Manual, Manual v
~ mportacdo ) o anual, via
Insercao Manual Importacéo Sincronizagéo
na versao NFC-e
(.OFX) de Contas
PRO)
. Permite
Internacio- Idiomas e - Idiomas e Moedas (real e | _
o x do internaciona-
nalizagéo moedas moedas dolar) o
lizar idiomas
Simplicidade, Customizacao, Facilidade de
Foco o o Automatizacdo )
“Friendliness | Funcionalidades | Crossplatform, o Insercdo e
, Gamification

” Open Source Visualizagéo




500.000 a 100.000 a 50.000 a 1.000.000 a
1.000.000 500.000 100.000 5.000.000

Downloads

Fonte: Produzido pelo Autor.

Antes do desenvolvimento do aplicativo considerava-se que todas estas caracteristicas
seriam relevantes. Contudo, verificou-se que funcionalidades como acesso online
(sincronizacdo com servidor web), plataformas adicionais — em especial web — e
internacionalizacdo eram secundarias ao cumprimento do objetivo proposto. Essas
funcionalidades néo foram desenvolvidas e podem ser consideradas as maiores limitagdes do
trabalho.

Estas trés funcionalidades podem ser abordadas em trabalhos futuros. Além destas,
propBe-se outros topicos, detalhados abaixo.

e Gerenciamento — criacdo e edicdo — de contas e categorias

e Subcategorias ou tags, para especificar melhor o0s gastos (“Onibus” e
“combustivel” dentro da categoria “transporte”, por exemplo)

e Diferenciacdo de contas — cartdes de crédito, por exemplo, possuem limite e
ndo saldo

e Transferéncias entre contas, para permitir o registro de saques (transferéncia de
conta corrente para carteira) e pagamentos de cartdo de crédito, por exemplo

e Importacdo de arquivos, como o formato .OF X, de transa¢des financeiras, ou o
.CSV, para dados tabulares como um extrato bancario

e Recomendacéo de categorias na leitura de notas fiscais — inferir, por exemplo,
que uma compra realizada numa padaria pertenca a categoria “Alimentagao”.

Por fim, além das funcionalidades descritas acima, um novo teste de usabilidade —
contendo questbes com resposta aberta, para permitir uma analise qualitativa, além de
entrevistar mais usuarios, garantindo uma analise quantitativa mais refinada — é também

proposto como trabalho futuro.
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