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RESUMO

Este trabalho tem como objetivo demonstrar o desenvolvimento de um aplicativo mével capaz
de realizar a divisdo das despesas de um determinado grupo de pessoas. Por meio do aplicativo
é possivel criar grupos e adicionar pessoas que irdo participar do rateio das despesas. A
arquitetura de cliente-servidor do aplicativo funciona com backend construido em Java 11,
utilizando o framework Spring Boot e esta presente na parte do servidor. A aplicagdo mobile
foi construida com a linguagem de programacdo Dart e framework Flutter. Para realizar a
autenticacdo dos usuéarios, armazenamento de arquivos e chat em tempo real, foi utilizado o
servico do Firebase, sendo o banco de dados PostgreSQL. Por fim, foi realizada uma avaliacdo
de usabilidade do aplicativo com a metodologia, System Usability Scale (SUS). O aplicativo
recebeu a avaliagdo de “muito bom” e permite um rateio de despesas eficiente, com interacao e
uma forma efetiva de validacdo dos pagamentos.

Palavras-chave: Rateio de despesas. Aplicativo mével. Usabilidade



ABSTRACT

This paper aims to demonstrate the development of a mobile application capable of dividing
the expenses of a certain group of people. Through the application it is possible to create groups
and add people who will participate in the apportionment of expenses. The client-server
architecture of the application works with a backend built in Java 11, using the Spring Boot
framework and is present on the server side. The mobile application was built with the Dart
programming language and Flutter framework. To perform user authentication, file storage and
chat in real time, the Firebase service was used, being the PostgreSQL database. Finally, an
usability evaluation of the application was carried out using the methodology, System Usability
Scale (SUS). The application received the rating of “very good” and allows an efficient

apportionment of expenses, with interaction and an effective way of validating payments.

Keywords: Apportionment of expenses. Mobile App. Usability.
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1 INTRODUCAO

O rateio de despesas tem importancia para a tomada de deciséo e planejamento
financeiro. E através dos rateios que se consegue alocar as parcelas dos custos indiretos aos
diferentes produtos ou as diferentes funcbes de acumulacédo de custos, quer eles sejam fixos ou
variaveis (DUTRA, 1994). De acordo com Dutra (1994), rateio € uma divisdo proporcional por
uma base que tenha dados conhecidos em cada uma das fun¢des em que se deseja apurar custos.

Para gque o individuo possa ter controle sobre 0s seus recursos, faz-se necessario que ele
saiba fazer uma boa gestdo de suas financas pessoais. Por isso, tratar sobre financas pessoais
pode ser visto como uma necessidade. Conforme cita Pires (2006), tratar as finangas pessoais
como uma &rea de conhecimento sistematico e transmissivel no &mbito da ciéncia econémica,
€ uma necessidade contemporanea.

A busca por uma divisao correta, influencia tanto 0 meio corporativo quanto o pessoal.
Por meio desta, que aplicacbes como Splitwise (2019) e Evenfy (2019) se destacam, pois,
conseguem proporcionar aos seus Usuarios maneiras justas de divisdo no valor das despesas e
garantir que cada pessoa pague um valor correto. Ambas as aplicacBes possuem um conjunto
de maneiras de dividir uma ou varias despesas. Desse modo garante que o valor a ser pago por

cada usuario, seja um valor pertinente ao que foi usufruido.

Diante deste cenario, este trabalho propde o rateio de despesas, procurando auxiliar a
realizacéo dele de forma adequada e buscando auxiliar a realizar a divisdo na maior quantidade
de cenéarios possiveis. Foram adotadas diferentes estratégias de rateio, para conceder a cada
usuario, opcoes diferenciadas de ratear as despesas que cada um consumiu. Pretende-se desta
forma contribuir com o planejamento financeiro pessoal dos usuarios, e agregar seguranca para

informar o pagamento de cada usuario.

1.1 OBJETIVOS

O objetivo principal deste trabalho é disponibilizar um aplicativo moével para gerenciar
0 rateio de despesas para determinados grupos. Os objetivos especificos sao:

a) possibilitar de forma préatica a divisdo de despesas entre as partes de um grupo;

b) agregar seguranca na confirmacdo do pagamento de cada membro do grupo;

c) desenvolver uma aplicagéo para facilitar a visualizagdo dos gastos individuais e do

grupo.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Esta secdo explora fundamentos importantes para o desenvolvimento do tema proposto.
A subsecdo 2.1 trata sobre o desenvolvimento de plataformas moveis, incluindo conceitos de
aplicativo nativo, webapp e hibrido. A subsecdo 2.1 discorre sobre a tematica voltada para
desenvolvimento para plataformas moéveis. Na subsecdo 2.2 é abordado o tema das redes
sociais. A subsecédo 2.3 aborda sobre a avaliagcdo de usabilidade. Por fim, na subsecdo 2.4 sdo

apresentados os trabalhos correlatos.

2.1 DESENVOLVIMENTO PARA PLATAFORMAS MOVEIS

O desenvolvimento para plataformas mdveis possui uma enorme gama de linguagens
no mercado. Pelo fato de existir uma grande demanda para aplicagcdes que sejam capazes de
executar tanto no sistema operacional Android quanto iOS, foram criados frameworks para o
desenvolvimento hibrido que tem como objetivo executar em ambos 0s sistemas operacionais.

Para cumprir a necessidade das aplicagdes hibridas, atualmente existem varios
frameworks, pode-se citar Xamarin, React Native e Flutter. O mercado de desenvolvimento de
apps moveis necessitava que fosse possivel diminuir o tempo de desenvolvimento destas
aplicacdes e atingir mais de uma plataforma rapidamente. Essa é a proposta base das aplicacdes
hibridas. (SILVA, 2019).

Conhecendo os diferentes tipos de aplicacdes, pode-se afirmar que a aplicagéo
desenvolvida neste trabalho € uma aplicacdo hibrida. O framework Flutter foi utilizado no
desenvolvimento da aplicacdo. Criado pela Google em 2017, o framework utiliza como
linguagem de programacé&o o Dart. De acordo com Gazo (2018), a utilizagdo do Dart que é uma
linguagem compilada, evita um problema comum de desempenho que é a ponte de compilacao.
Sendo que a linguagem Dart é capaz de realizar a compilagdo antes do tempo, garantindo uma
inicializacdo mais rapida.

De acordo com Stackoverflow (2020), os aplicativos desenvolvidos em Flutter sdo
escritos na linguagem de programacdo Dart e podem se conectar com as linguagens de
programacéo Java, Kotlin, Swift e Objective-C. Diferente das opcGes para desenvolvimento
mobile hibrido, o Flutter ndo utiliza WebView e nem widgets Original Equipment Manufacturer
(OEM). Segundo Stackoverflow (2020), o framework possui o0 seu proprio mecanismo de
renderizacdo de alto desempenho e estrutura para desenhar os widgets na tela. Segundo Flutter
(2020), os widgets incorporam diferencas criticas de plataforma, como rolagem, navegacao,
icones e fontes, e seu cédigo é compilado para cddigo de maquina Advanced RISC Machine
(ARM) nativo utilizando Dart.
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2.2 REDES SOCIAIS

Os elementos que constituem a criacdo desta aplicagdo contemplam caracteristicas de
uma rede social, trazendo consigo aspectos cujo qual possibilita dentro de sua estrutura virtual
a possibilidade conexao e interacdo entre pessoas sobre interesses comuns. Tratamos das redes
sociais na internet (RSI) como espaco coletivo e colaborativo para a comunicacéo, troca de
informacao, aprofundamento de um determinado tema, pesquisa. (ALLEGRETT]I et al., 2012).
Deste modo, o intuito é conectar pessoas e compartilhar de maneira agil informacdes que
necessitam de alternativas para tomada de decisdes, tais como a divisdo de despesas entre

grupos de pessoas.

O uso das redes sociais tem se intensificado, pois cresce a cada dia 0 numero de
usuarios que querem estar conectados e gostam de compartilhar todo tipo de
informagGes e materiais digitais. As redes se expandem e séo alocadas para o lazer,
para uso social, para uso comercial, para a cultura, para a educacdo etc.
(ALLEGRETTI et al., 2012, p. 59).

Dentro do contexto das redes sociais, existem varios produtos diferentes que sao
consideradas redes sociais ou que possuem caracteristicas. Portanto, cada produto possui 0s
seus diferenciais tendo em vista os seus objetivos com o determinado produto. E mencionado
por Koehler (2016) as caracteristicas que os sites de redes sociais ofertam diferem um dos
outros, pois assim como a informacao a ser compartilhada no Instagram existe uma prioridade
de compartilhamento de imagens e videos de poucos segundos. O Facebook possibilita o
compartilhamento de fotos, videos, arquivos, textos, pardgrafos e links. Tendo em vista as
funcionalidades destas redes sociais é possivel entender que as redes sociais ttm como buscam
conectar relagcfes entre 0s usuarios com o objetivo de compartilhar varias informacdes da forma
que desejarem.

As redes sociais ndo so proporcionam facilidades na troca de informacges como também
mantém todo um histérico de tudo que ja aconteceu na rede. Conforme citado por Recuero
(2014), a rede sempre mantém as interacdes e ali elas permanecem, sendo assim elas podem ser
replicadas facilmente caso desejado. O histdrico que é gerado com o tempo nas redes sociais,
pode ser util para identificar ou relembrar algum conhecimento deixado para tras. Na aplicacao
desenvolvida neste trabalho por exemplo, o histérico das trocas de mensagens pode auxiliar 0s
usuarios a compreender uma decisdo que foi tomada no passado para adicionar ou ndo uma

despesa ou uma pessoa no grupo.
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2.3 AVALIACAO DE USABILIDADE

No desenvolvimento de aplicativos para plataformas moveis, sites e até mesmo
aplicacdes desktop. Uma preocupacdo muito grande € em como tornar a aplicacdo agradavel e
deixando claro o propdsito de seu uso. Para alcangar estes objetivos os desenvolvedores podem
seguir alguma heuristica que contém Vvarios principios a respeito do que deve ser feito ou ndo
ser feito, contribuindo assim para que o resultado da aplicagdo possa ter a melhor usabilidade
possivel.

A usabilidade de uma aplicacdo independente da plataforma, € muito importante para
que o usuario consiga navegar de forma fluida e compreender o propdsito da aplicacdo. Para
Nielsen (2006), usabilidade é um atributo de qualidade que avalia a facilidade de uso das
interfaces de usuario. A palavra “usabilidade” também se refere a métodos para melhorar a
facilidade de uso durante o processo de design. Nielsen (2006) aponta 5 importantes
componentes de usabilidade, que sdo aprendizagem, eficiéncia, memorizacdo, erros e
satisfag&o.

Para avaliar a usabilidade da aplicacdo deste trabalho foi utilizada a metodologia SUS.
Segundo Barboza (2019), a metodologia de avaliacdo de usabilidade foi criada no ano de 1986
por John Brooke, a metodologia permite avaliar uma variavel de produtos e servicos de uma
forma cientifica e que ndo seja longa para o0 usuario e nem para o pesquisador. De acordo com
Barboza (2019), o SUS possui trés pilares divididos entre efetividade, eficiéncia e satisfacéo.
A efetividade tem como objetivo descobrir se 0s usuarios conseguem completar seus objetivos.
A eficiéncia busca entender quanto esforco e recursos sdo necessarios para que 0S usuarios
consigam completar os seus objetivos.

De acordo com Geraldes, Martins, Afonseca (2019) esta métrica é constituida por um
questionario padronizado e considerado o mais utilizado do mundo por sua praticidade e
rapidez. Lewis (2018) afirma que, quando os pesquisadores e profissionais precisam de uma
medida de usabilidade, estes certamente consideram seriamente o uso do SUS.

De acordo com Barboza (2019), para calcular o indice de usabilidade do SUS, é
necessario verificar as respostas das questdes impares e subtrair 1 da pontuagdo que o usuario
atribuiu como resposta. Para as respostas pares, deve ser feito o calculo 5 — resposta atribuida
pelo usuario. Depois de realizado esse procedimento, deve ser somado todos os valores das dez
perguntas e multiplicar por 2,5. Chegando assim na pontuacdo do indice de usabilidade SUS.
Quando a pontuacdo for abaixo de 60 pontos atribui-se que a aplicagdo possui uma usabilidade

inaceitavel. A pontuacgdo entre 60 e 70 pontos, é considerada Ok. Para a pontuacdo entre 70 e
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80 pontos, a usabilidade da aplicagdo é considerada Boa. Caso a aplicacdo alcance uma
pontuacdo entre 80 e 90 pontos, a usabilidade é considerada excelente. A melhor usabilidade

possivel pode ser alcangcada somente para aplicagdes que atingem uma pontuacédo superior a 90.

24 TRABALHOS CORRELATOS

Nesta sessdo sdo apresentados trabalhos que possuam relagdo com o trabalho proposto
nesta pesquisa. Na subsecdo 2.4.1 demonstra-se a aplicacdo de Splitwise (2019), uma
ferramenta gratuita que auxilia na divisao de contas por grupo de pessoas. Na subsecdo 2.4.2, é
apresentado o aplicativo de Evenfy (2019) que permite a criagdo dos eventos, registro dos
custos e destaca-se pela interagdo entre os membros do grupo. A subsecdo 2.4.3 apresenta a
aplicacdo Passa Régua de Oasys(2013), que possui um layout que lembra uma nota fiscal. Trata-
se de uma proposta que busca uma divisdo justa entre 0 grupo de pessoas e possibilita

compartilhar a cobranga em redes sociais.

2.4.1 Splitwise

O Splitwise é uma aplicacdo capaz de dividir contas, disponibilizada para os sistemas
operacionais Android, iOS ou acessivel no ambiente web. Para garantir que as despesas sejam
divididas da maneira mais justa possivel, Price (2019) relata que as despesas podem ser dividas
da maneira que o usudrio desejar. Pode ser divido igualmente, por percentual ou por um valor

especifico.

Ao lidar com o rateio de despesas, é necessario garantir que a parte de cada membro do
grupo seja paga. Gutoskey (2019) cita que é possivel fazer o upload de imagens de recibos, ou
configurar cobrangas recorrentes e pagar pelos aplicativos Venmo ou Paypal. A Figura 1 ilustra
a aplicacéo de Splitwise (2019) e destaca a organizacdo das despesas de uma viagem.
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Figura 1 - Organizagdo de uma viagem com Splitwise
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Fonte: Splitwise (2019).‘ —

Splitwise (2019), proporciona uma integracdo com 0 seu sistema através da
disponibilizacdo de uma Application Programming Interface (API), garantindo uma maior
flexibilidade da aplicacdo. Conforme é apresentado no Quadro 1, a documentacao oferecida por
Splitwise (2019) possui SDK’s desenvolvida por terceiros para as linguagens: Javascript, Ruby,

Python, Elixir e Java.

Quadro 1 — Lista de SDK’s disponibilizadas

Linguagem Link
Javascript https://github.com/keriwarr/splitwise
Ruby https://github.com/divyum/splitwise-ruby
Python https://github.com/namaggarwal/splitwise
Elixir https://github.com/matiasdelgado/ex_splitwise
Java https://github.com/sritejkv/splitwise-java

Fonte: Splitwise (2019).
De acordo com Splitwise (2019), a documentacao da API apresenta funcionalidades de
autenticagdo, informac0es e atualizagdes da conta do usuario logado, gerenciamento do grupo

do usuério logado, informacdes e gerenciamento da lista de amigos, despesas e notificagdes.


https://github.com/keriwarr/splitwise
https://github.com/divyum/splitwise-ruby
https://github.com/namaggarwal/splitwise
https://github.com/matiasdelgado/ex_splitwise
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2.4.2 Evenfy

O Evenfy é um software que permite organizar contas em grupo de forma colaborativa
e gratuita (FERRARI, 2017). A plataforma é facil de usar e basta fazer o cadastro, organizar
um grupo com os amigos envolvidos no evento, listar os gastos e efetuar os pagamentos. A
aplicacdo pode ser acessada por varias plataformas. Preuss (2016) destaca que o aplicativo é
disponibilizado em Android, iOS e na plataforma web.

Conforme apresentado na Figura 2, os participantes dos eventos podem interagir entre
si para ajudar e facilitar a organizacdo do evento, além disso podem inserir suas despesas,
acompanhar as informagGes com transparéncia e trocar mensagens para ajudar na organizagao
(Evenfy, 2019).

Figura 2 - Troca de mensagens entre participantes

. Brunc Leal

A Pessoal, paguei o aluguel @ anexei uma
foto da conta porque este més teve
reajuste no valor.

pago a luz @ o condominio.

Thiago Thorrio

Ja colequei a minha parte deste més,
por mim pode fechar a conta!

k Juliana Hidaka 191 .
’ Ok! Amanha retorno de viagem e ja

a Thomas Lemcke
A= Ndo paguei nada este més, por mim
também pode fechar.

Fonte: Coletiva (2019).
Por ser uma ferramenta colaborativa, é possivel a troca de mensagens entre 0s
participantes do grupo, inserir novas despesas e acompanhar em tempo real todas as
informacdes relacionadas ao grupo. Na Figura 3 é apresentado um exemplo de participacao dos

usuarios na insercéo de despesas e interagdo com 0 grupo.
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Figura 3 - Participacdo dos usuarios no grupo

sagens 13 Atualizagoes .
) Ing] Atualizagtes Pagarr
10/Dez/15 21:51 Juliana Hidaka a despesa "Condominio”.
fina
10/Dez/15 21:50 Bruno Leal criou a despesa "Limpeza".
De ha

10/Dez/15 21:49 Juliana Hidaka cricu a despesa "Condominio®,

10/Dez/15 21:48 Thomas Lemcke entrou para o evento.

l 10/Dez/15 21:48 Bruno Leal criou a despesa "Aluguel”. .

$1 10/Dez/15 21:48 Evento criado.

1S 438,34 2 - R% 540,00

Fonte: Evenfy (2019).

2.4.3 Passa Régua

Com um layout muito similar ao de uma nota fiscal, a aplicacdo desenvolvida pela
empresa Oasis Innovation. A proposta de Oasys(2013), € facilitar a divisdo de despesas,
possuindo uma formula de calculo simples. O aplicativo Passa Régua esta disponivel para
smartphones que contemplem o sistema operacional iOS e pode auxiliar 0s seus usuarios a fazer
uma divisao de despesas de forma rapida e simples. Portanto, ndo possui diversas formas de

divisdo, apenas algo mais simples e direto.
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Figura 4 - llustracdo de funcionamento da aplicacdo Passa Régua

PASSA REGUA

N DE PESSORS GQUE:

NAO BEEBERAM: 5
BEEERAM: 15
VALOR DA CONTRA: RSS500
VALOR EM BEEIDR: rRS200
INCLUIR SERVICO: () 0%
EXTRAS @ RS

DIVIDIR CONTH

VALOR POR FPESSOR:

RS15.00 RS=28H.33
SEmM BEEIDR com BEEIDR
v N

Fonte: Ferreira (2013).

Baseando-se na Figura 4, Ferreira (2013) cita que para fazer o célculo, deve-se escolher
dividir a conta - com bebida ou sem bebida — informar o valor da conta, incluir ou ndo o servico
e ver o resultado. Ferreira (2013) comenta que, a opcdo de dividir a conta com bebida permite
que quem n&o consumiu nenhum tipo de liquido consiga pagar o valor proporcional. E possivel

compartilhar a divida com os amigos pelo Facebook ou pelo Twitter.
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3 DESENVOLVIMENTO

Neste capitulo é apresentado o levantamento de requisitos funcionais e ndo funcionais,
a especificacdo e a implementacdo do aplicativo. Na subsecdo 3.1 sdo descritos 0s requisitos
funcionais e ndo funcionais do aplicativo. Na subsecéo 3.2 sdo abordadas as especificacdes que
contemplam o diagrama de casos de uso, a matriz de rastreabilidade, diagrama de classes,
diagrama de atividades e modelo de entidade e relacionamento. A secdo 3.3 aborda sobre as
ferramentas, conceitos e técnicas utilizadas e a operacdo da aplicacdo. Por fim, a secdo 3.4
destaca os resultados obtidos com este trabalho e faz um comparativo com os trabalhos

correlatos pesquisados.

3.1 LEVANTAMENTO DE REQUISITOS

O presente trabalho trata de um aplicativo que realiza o gerenciamento de despesas com
foco no rateio dos valores. Para o desenvolvimento deste aplicativo foi realizado um estudo a
partir dos trabalhos correlatos que agregaram ideias para as funcionalidades do aplicativo. Deste
modo, o aplicativo podera ajudar os seus usuarios com suas finangas pessoais pois possui uma
funcionalidade especifica para realizar o rateio de despesas entre um grupo de pessoas, sendo
necessario somente um integrante do grupo ter o aplicativo.

O rateio de despesas pode ser realizado por um integrante de um grupo, ao adicionar ou
editar uma despesa. O usuario deve informar o titulo, data valor da despesa e a quantidade,
gerando assim um valor total que é o resultado do calculo “valor da despesa x quantidade”. Esse
valor total, é o valor que sera rateado entre todos os participantes do grupo. Para ratear a despesa
0 usuario pode utilizar os botdes da propria tela que o auxilia a realizar um calculo automatizado
baseado nos usuérios que estdo marcados no checkbox, ou se preferir, o usuario pode fazer a
divisdo de uma forma customizada atribuindo um valor ou percentual que um integrante do
grupo ird pagar pela determinada despesa. Quando uma despesa € gerada, apenas o0
administrador do grupo ou o criador da despesa tem permissao para editar ou excluir a mesma.
Sempre que uma despesa é adicionada, € possivel verificar no grupo quais pessoas que estéo
pagando por essa despesa e quanto estdo pagando, assim como, o valor total de todas as
despesas. Além disso, o usuario logado tem acesso a todo o seu histdrico de gastos dentro da
aplicacdo baseado em todos os grupos que ja participou.

A aplicacdo contém em si caracteristicas de uma rede social, pois permite um usuario
encontrar, visualizar o perfil e adicionar outros usuarios na aplicagdo. Os usuarios que estdo
dentro de um mesmo grupo, podem interagir entre si, sendo assim cada um pode adicionar,

editar ou excluir as despesas e trocar mensagens de texto ou imagens pelo chat do grupo.
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Ademais a aplicagdo permite que o administrador do grupo encerre a conta e posteriormente 0s

participantes podem anexar comprovantes de pagamento e/ou adicionar uma observacdo a

respeito do pagamento. Apos isso 0 administrador pode visualizar e decidir se aprova ou néo o

recebimento do pagamento no aplicativo, garantindo assim uma maior seguranca em relacdo ao

recebimento.

A listagem a seguir apresenta os Requisitos Funcionais (RF) e Requisitos N&o

Funcionais (RNF) do aplicativo desenvolvido:

a)
b)
c)
d)
e)
f)
9)

h)
i)
)
K)

permitir o cadastro de usuério (RF);

permitir o cadastro de grupos (RF);

permitir o registro de despesas de um grupo (RF);

permitir o cadastro de contatos (RF);

permitir o cadastro de participantes do grupo (RF);

permitir a visualizagdo do histérico do grupo. (RF);

permitir que os participantes de um grupo enviem mensagens de texto e imagens no
chat (RF);

permitir a visualizacdo do historico de gastos do perfil (RF);

permitir a visualizacdo do perfil de outros usuarios cadastrados na aplicacdo (RF);
permitir que o administrador do grupo encerre a conta (RF);

permitir que os usuarios do grupo possam informar o pagamento (RF);

permitir que o administrador do grupo aceite o pagamento dos usuéarios (RF);
desenvolver o backend utilizando a linguagem Java 11, com o framework Spring
Boot (RNF);

desenvolvimento mobile utilizado a linguagem Dart, com o framework Flutter
(RNF);

autenticacdo de usuarios deve ser utilizado o Firebase Authentication (RNF);

as imagens salvas devem ficar armazenadas no Firebase Storage (RNF);

as mensagens do chat devem ficar armazenadas no Google Cloud Firestore (RNF);
0 banco de dados utilizado deve ser o PostgreSQL (RNF);

o0 aplicativo deve rodar em celulares com o sistema operacional Android (RNF).

3.2 ESPECIFICACAO

Esta secdo apresenta os artefatos que foram criados a partir das necessidades da

aplicacdo. A subsecédo 3.2.1 apresenta o diagrama de casos de uso. A subsecdo 3.2.2 apresenta

a matriz de rastreabilidade que faz um mapeamento entre 0s casos de uso e 0S requisitos
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funcionais do aplicativo. A subsec¢éo 3.2.3 apresenta o diagrama de classes. A subsecédo 3.2.4
demonstra o diagrama de atividades. Ao final desta se¢do, tem-se a subsecédo 3.2.5 que apresenta
0 Modelo de entidade e relacionamento (MER). Para o desenvolvimento dos diagramas da
Unified Modeling Language (UML) usou-se a ferramenta Astah Community. Para a criacdo do
MER, apesar do banco de dados da aplicagédo ser o PostgreSQL, foi utilizada a ferramenta do

MySQL WorkBench de geracdo de MER.

3.2.1 Diagrama de casos de uso

Nesta subsecéo é apresentado o diagrama de casos de uso. E apresentado no diagrama o
ator usuario e todas as funcionalidades que ele tem acesso. Este usuario pode ser tanto um
usuario comum, quanto o usuario administrador de um grupo. Na Figura 5 pode ser observado
as acdes do usuario e suas respectivas interacdes com o aplicativo. A descricdo mais detalhada

de alguns casos de uso pode ser encontrada no Apéndice A.

Figura 5 - Diagrama de casos de uso

Sistema DVDR

uco1 - Manter UC[I2 Manter UCO03 - Manter
usudrio rupo despesa

=

uco9 -
Adicionar

usuario no
grupo

ucod -
Visualizar
histérico do
grupo

UCo6 -
Visualizar
perfil de
usuario

UCO05 - Manter
contato

uco7 -
Visualizar

histérico do
perfil

I

Usuario

UCo8 - Enviar
mensagens no
chat do grupo

uc1o-
Informar
pagamento

UC11 - Aceitar

~] o pagamento

Administrador ™

uci1z2.
Encerrar a
conta

Fonte: elaborado pelo autor.

O caso de uso manter usuario € referente @ manutencao do perfil do usuario, ou seja,
ele pode cadastrar-se no aplicativo e editar as suas informacg6es de acordo com a sua preferéncia,
podendo alterar o nome, foto de perfil, data de nascimento, senha € alterar o nome
de como deseja ser encontrado por outros usuario.

O caso de uso manter grupo €starelacionado ao usuario poder criar, visualizar e editar
um grupo. Na parte de edigcdo pode-se editar a imagem, observacdo e titulo do grupo. Este caso
de uso mostra-se fundamental, sendo um pré-requisito de outros casos de uso que o aplicativo

POSSuUi.
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O caso de uso manter despesa diz respeito a criacdo de despesas dentro de um grupo,
ao atribuir um titulo, valor unitario, quantidade e data. Esta despesa pode ser editada pelo
usuario administrador do grupo ou o usuario que criou a despesa. D& ao administrador ou
criador da despesa a possibilidade de selecionar quanto que cada usuario do grupo deve pagar
pela despesa especifica. Sendo possivel atribuir um percentual, colocar manualmente um valor
ou utilizar os botdes disponiveis na tela para automatizar o rateio baseado na caixa de selecdo
dos integrantes do grupo. Os botdes disponiveis na tela possuem duas opcBes de rateio, a
primeira de ratear o valor total somente entre os usuarios que estdo marcados ou dividir o resto
do valor (valor total — valor a pagar dos usuarios ndo selecionados) entre 0s usuarios
selecionados, e uma terceira opc¢ao para zerar o valor de todos 0s usuarios selecionados.

O caso de uso visualizar histérico do grupo refere-se a visualizagcdo do valor de
cada despesa do grupo e quanto cada participante ira pagar por ela e quanto que cada integrante
teve de gasto em todo o ciclo de vida do grupo.

O caso de usoO manter contato Se refere ao usuério conseguir enviar solicitagdo de
contato, aceitar uma solicitacdo de contato ou remover um contato. Tendo adicionado um
contato, é possivel adicionar os contatos de um usuario ao grupo que ele em si é administrador.

O caso de uso visualizar perfil de usuario diz respeito a funcionalidade em que
ao pesquisar por um usuario pelo seu nome exclusivo, pode-se clicar sobre 0 nome do usuario
e uma nova tela de visualizagdo de perfil deste usudrio ird aparecer, contendo as informacdes
que foram cadastradas em seu perfil.

O caso de uSO visualizar histérico de gastos do perfil possibilitao usuario
ter uma visdo do seu ciclo de vida no aplicativo, pode-se verificar quais foram 0s seus gastos
em cada grupo que participou.

O caso de uso enviar mensagens no chat do grupo refere-se a possibilidade de os
usuarios de um grupo interagirem entre si, sendo possivel enviar mensagens de texto ou tambem
imagens da galeria do celular.

O caso de uUsO adicionar usuarios no grupo refere-se a possibilidade de o
administrador do grupo adicionar um usuario no grupo que estd na sua lista de contatos ou
adicionar um anénimo, que seria a opc¢ao de adicionar um usuario que ndo é um contato ou ndo
possui o aplicativo. Essa opgéo existe para que o rateio das despesas ndo dependa de que todas
as pessoas possuam o aplicativo instalado, basta uma pessoa ter o aplicativo e ir poder adicionar

contatos anénimos.
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O caso de uso informar pagamento POSSibilita que, apds o encerramento da conta do
grupo, o usuario informe uma observacgdo sobre o pagamento foi realizado ou adicionar uma
imagem, seja uma nota fiscal, comprovante de pagamento ou qualquer outro meio.

O caso de uso administrador do grupo aceitar o pagamento ira aceitar o
pagamento que foi mencionado no caso de USO informar pagamento. APOS iSS0 0 aplicativo
deve apresentar uma mensagem de Pago ao lado do nome do usuério, simbolizando o
pagamento. No caso do usuario ser um usuario anénimo, o administrador pode simplesmente
confirmar o pagamento deste quando desejar.

O caso de uso encerrar a conta esta relacionada a funcionalidade do administrador
encerrar a conta de um grupo, para que nao seja mais possivel inserir novos integrantes e nem
novas despesas a fim de manter a integridade dos valores. Assim o administrador pode iniciar

0S Processos do caso de uso aceitar o pagamento € informar pagamento.

3.2.2 Matriz de rastreabilidade

Nessa secdo é apresentada a Matriz de rastreabilidade, conforme o Quadro 2 que objetiva
relacionar os casos de uso que foram descritos na subsecdo 3.2.1 com os requisitos funcionais

descritos na segéo 3.1.

Quadro 2 - Matriz de rastreabilidade

Requisitos Funcionais ucC

Permitir o cadastro de usuario uCo1
Permitir o cadastro de grupos ucCo02
Permitir o registro de despesas de um grupo UCo03
Permitir o cadastro de participantes do grupo uco9

Permitir que os participantes de um grupo consigam enviar mensagens de | UC08
texto e imagens no chat

Permitir a visualizacdo do histérico de gastos do perfil ucCo7
Permitir o cadastro de contatos UC05
Permitir a visualizacdo do histérico do grupo uCo04

Permitir a visualizacdo do perfil de outros usuarios cadastrados na | UC06

aplicacdo

Permitir que o administrador do grupo encerre a conta UC12

Permitir que os usuarios do grupo possam informar o pagamento UC10

Permitir que o administrador do grupo aceite o pagamento dos usuarios UC11
Fonte: elaborado pelo autor.

3.2.3 Diagrama de classes

Essa subsecdo apresenta as classes no aplicativo atravées do diagrama de classes que esta
representado na Figura 6. Somente as classes relacionadas ao usuario Sa0 apresentadas, pois

sdo as classes principais para o funcionamento do aplicativo.
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Figura 6 - Diagrama de classes

1

Controller

Model

UserModel UserController

- uid : String

- name : String
- email : String P»
- birthday : LocalDate

- avatar : String

- exclusive_user_name : String
- phone : String

+allUsers() : List<UserModel=

+findUser(id : String) : Optional<UserModel=
+ save(user: UserModel) : UserModel

+ delete(user : UserModel) : void - userRepository - UserRepository
+update(user: UserMaodel) : Usermodel
+findUserByExclusiveldserMame(user : String) : Optional=List=UserMode|==
+findUserOneExclusiveUserblame(user : String) : Optional<UserModel=

Repository

UserRepository

+findByExclusivelUserMame(exclusivellseriame : String) : Optional<List<UserModel>=
+findUserOneExclusiveUserklame(exclusiveUserlame : String) - Optional<UserModel=

l

=<intarface=>
JpaRepository=<T,ID>

Fonte: elaborado pelo autor.

A entidade userModel corresponde a classe de usuarios. A partir das notagdes do
Hibernate, esta classe € persistida no banco de dados criando uma tabela para os usuarios com
0S respectivos atributos que constam no diagrama de classes userModel do pacote Mode1. Para
a classe usermMode1 foram omitidos os getters e setters, uma vez que sao gerados pela anotagéo
do Lombok que é uma das particularidades do SpringBoot.

A classe Usercontroller Situada no pacote controller, responsavel por criar os
endpoints da aplicagéo, pode ser acessada por requisi¢cdes Hypertext Transfer Protocol (HTTP).
Estes endpoints fardo a conexdo entre uma aplicacdo externa com a aplicacdo backend. Esta
classe possui 0s métodos a11Users que retorna todos os usuarios do banco de dados, finduser
que passado um ID por pardmetro a aplicacdo pesquisard por esse ID no banco de dados e
retornard o resultado, save que ird receber uma entidade do tipo userModel e ird salvar essa
entidade no banco, o método delete que é responsavel por deletar o usuario passado por
parametro, também o método update que realizara a atualizagéo do registro do usuario passado
por parametro. Tem ainda findUserByExclusiveUserName que fard uma comparacdo com a
coluna exclusive user name € retornard uma lista de usuérios que contém um nome parecido
com o que foi passado por pardmetro. Por fim 0 método findUserOneExclusiveUserName (U
fard uma comparagdo com a coluna exclusive user name € retornara apenas um registro.

A classe userRepository que estende da classe JparRepository € a responsavel por

disponibilizar todas as pesquisas que sdo feitas no banco de dados. Nesta classe foram
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implementados dois métodos: findByExclusiveUserName gue realiza uma query de busca por
uma lista de usuérios que possuam na coluna exclusive user name Um valor que contenha o
parametro que foi passado, findUseroOneByExclusiveUserName (ue realiza uma query busca
um usuario que possua na coluna exclusive user name Um valor igual ao que é passado por

parametro.

3.2.4 Diagrama de atividades

Esta subsecéo apresenta o diagrama de atividades do processo de divisdo de despesas.
A Figura 7 representa todas as etapas do ciclo de vida de um grupo, parte principal do aplicativo.
Uma caracteristica importante a se observar, € que existem dois tipos de atores dentro de um

grupo: Administrador e Usuario.

Figura 7 - Diagrama de atividades

Usuario administrador Usudrio

' Cria grupo l

Adiciona
0s

contatos
no grupo

Cria
despesas

Atribui valor de
pagamento de
cada usuario

Fechaa
conta

\\s Adiciona
observagdo
elou

[ goemprovante

pagamento

Confirma o
pagamento

Fonte: elaborado pelo autor.
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3.2.5 Modelo de Entidade e Relacionamento

Nesta subsecéo é apresentado o modelo de entidade e relacionamento. Aqui € possivel
visualizar todas as tabelas com seus respectivo atributos e relacionamentos que foram criados
a partir do mapeamento de classes do Hibernate. A Figura 8 apresenta 0 MER da aplicacdo. O

respectivo dicionario de dados foi apresentado no Apéndice B.

Figura 8 - Modelo de entidade e relacionamento

_J tb_friendship v "] th_userexpense v
id BIGINT id BIGINT
status VARCHAR(10) user_group_id BIGINT —J th_group .
user VARCHAR(255) expense_id BIGINT id BIGINT
friend ¥ ARCHAR(255) check TINYINT description Y ARCHAR(45)
> price DOUBLE createdAt DATE
percent DOUBLE sharedkey VARCHAR{45)
title VARCHAR({45)
avatsr VARCHAR({255)
closed TINYINT
>
>
] tb_usergroup v
id BIGIMT
isAdmin TINYINT
isReceptor TINYINT
name VARCHAR(45)

paym ent_observation VARCHAR{255)

paym ent_picture VARCHAR{255)
paid TINYINT
@ tb_user_uid YARCHAR(255)

tb_group_id BIGINT

] tb_user v
uid VARCHAR{Z55)

] tb_expense v
id BIGINT

v r9EE)
name Y ARCHAR(255) title VARCHAR(45)

email VARCHAR{255)
birthday DATE
avatar VARCHAR(255) [

price DOUELE
quantity INT

created_by VARCHAR(255)

exdusive_user_name VARCHAR(45)

phone VARCHAR{45)

group_id INT

date DATE
>

Fonte: elaborado pelo autor.

O detalhamento das entidades esta descrito nos itens a seguir:

a) tb friendship: relacionamento entre dois usuérios que representam um contato no
aplicativo;

b) tb usergroup: relacionamento entre usuério e grupo;

C) tb user: tabela que armazena os usurios do aplicativo;

d) tb userexpense: tabela que faz o relacionamento entre usuério, grupo e despesa;

e) tb group: tabela que armazena 0s grupos;

f) tb expense: tabela que armazena as despesas.
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3.3 IMPLEMENTACAO

Nessa secdo é demonstrado como foi realizado o desenvolvimento da aplicacéo,

incluindo as técnicas, framework e linguagens adotadas.

3.3.1 Técnicas e ferramentas utilizadas

Para o desenvolvimento do backend utilizou-se a Integrated Development Environment
(IDE) Intellij. A linguagem utilizada foi Java na versdo 11 com o framework Spring Boot. O
backend é responsavel pela disponibilizacdo das API que serdo consumidas pela aplicacdo
mobile. Esta aplicacdo backend é executada por um servidor Tomcat, responsavel por receber
as requisicoes através do protocolo Hypertext Transfer Protocol (HTTP).

O Sistema Gerenciador de Banco de Dados (SGBD) utilizado na aplicacdo é o
PostgreSQL, pois € uma ferramenta gratuita e cumpre com todas as exigéncias que o projeto
necessitou. Para se comunicar com o banco de dados e realizar as criacdes de entidade e
relacionamento, e a resposta das API via JavaScript Object Notation (JSON), foi utilizado o

Hibernate que é o padrdo do Framework Spring Boot. A configuracdo entre a aplicacdo e o

banco de dados é realizada no arquivo application.properties como é demonstrado no Quadro
3.

Quadro 3 — Configuracdes do banco de dados da aplicacéo

@ application.properties

Fonte: Digitalizado pelo autor.

Quando a aplicagdo é executada, todos os endpoints que foram criados ficam acessiveis
para serem consumidos por outras aplicacbes. Sempre que um endpoint é consumido por uma
requisicdo HTTP a aplicacéo ira realizar todo o procedimento que foi escrito na fungéo referente
ao endpoint consumido, e retornar o que for pertinente para quem o consumiu. Os endpoints
foram escritos na camada controller. Esta camada é responsavel por disponibilizar os
endpoints e por conseguinte executar e fornecer uma resposta. No Quadro 4 é representado
endpoint /users que faz parte da classe Usercontroller. Esse endpoint deve fazer uma
comunicagdo com o banco de dados através do objeto userrRepository, € a invocagdo do

método findall (), ird retornar todos os usuarios cadastrados na aplicacdo. Os demais
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endpoints da classe estdo disponiveis para visualizagdo na Figura 9 que apresenta o Swagger da
API.

Quadro 4 - API de usuério

1tory.findALL()

Fonte: Digitalizado pelo autor.
Figura 9 - Swagger da API do usuario

user-controller Usercontroller

Japifuser S5alvaum usuario

Japi/user Atualiza um ususrio

‘m Japi/user Deleta um usuario

GET Japifuser/{id} Retornaum usuario

GET Japifuserfexclusivename/{user} Retorna o usudrio exclusivo pesquisado

GET Japifusername/{user} Retornauma lista de usuarios

Japifusers Retornatodos os usuarios

Fonte: Digitalizado pelo autor.

A camada controller, COMO citado anteriormente, disponibiliza endpoints para que a
aplicacdo seja acessada. Ela comunica-se com a camada rRepository, responsavel por realizar
toda a interacdo com o banco de dados. A camada repository € composta por interfaces que

estendem da interface gparepository € utilizam o conceito de Java Persistence APl (JPA),
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pois realiza o mapeamento da classe e realiza a persisténcia no banco de dados. Para encontrar
um registro pela chave primaria, ou para retornar todos os registros da tabela, a propria interface
do Jparepository ja consegue realizar esses procedimentos. Porém, é necessario que 0s
parametros genéricos da classe sejam passados corretamente. Ao declarar que a interface se
estende do Jparepository, € Necessario passar como parametro a tabela e o tipo de dado da

chave primaria da tabela. Portanto, para buscar dados mais especificos é necessario executar

um Structure Query Language (SQL) com base no que o usuario deseja buscar conforme o
Quadro 5.

Quadro 5 - Classe UserRepository

del

Fonte: Digitalizado pelo autor.

O desenvolvimento mobile foi feito na linguagem de programacdo Dart utilizando o
framework Flutter, no editor de codigo Visual Studio Code. Para a implementacdo da
autenticacdo, utilizou-se o Firebase Authentication, que torna mais fécil a parte da autenticacéo
e bastante segura, porque a senha do usuario fica armazenado neste servico. Sendo assim, este
tipo de dado sensivel ndo pode ser visualizado no banco de dados e em nenhum outro lugar. A
comunicacdo com o Firebase Authentication é feita utilizando o protocolo HTTP. Para que o
Firebase Authentication interaja com a aplicacdo e consiga logar ou criar um usuario persistindo
com os dados da aplicacdo, ele retorna um objeto de usuério do Firebase. Por meio dele é
possivel obter o atributo User Identifier (UID), independentemente se uma conta esta sendo
criada ou se ela esta sendo logada. O aplicativo entdo ira validar esta informacado com o campo
UID da tabela tb_user, € caso seja um cadastro, ira criar um usuério com este UID retornado
pelo Firebase. Tanto o UID do usuario no banco de dados quanto o UID do usuario no Firebase
devem possuir o mesmo valor. Para que o Firebase aceite as requisicdes feitas pela aplicacéo,
faz-se necessario criar um projeto no site oficial. No final da criacdo do projeto é fornecido um
arquivo chamado google-services.json e 0 mesmo deve ser incluido no projeto. Ademais, €
necessaria a instalacdo dos pacotes do Firebase no Flutter para que seja possivel fazer a leitura
deste arquivo e ter acesso as funcionalidades. A implementacdo para criar um usuario no
Firebase, pode ser vista no Quadro 6. Quando um usuério é cadastrado, € possivel visualizar o

seu cadastro no painel do Firebase Authentication conforme a Figura 10
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Quadro 6 — Implementacéo de criacdo de conta com Firebase Authentication

Future<User> signInFirebase(String email, String password) async {
P U]

rd{email:

Ocorreu um
ialButton(

Fonte: Digitalizado pelo autor.
Figura 10 - Painel dos usuarios cadastrados no Firebase

Q, Pesquise por enderego de e-mail, nimero de telefone ou UID do usudrio (c
Identificador Criagdo Uttimo login UID do usudrie T
eobgs3@gmail.com e e el e 2lcLCORt 7 Nw3u3Cs0 ).

I 22 de ago. de 27 de nov. de .. 78REBHYgeo1WyyWdJXTEWSCJK76... FD
sofia_reinert@hotmail.com e e er e LHEPEdP2c5gzXfnwPJ7WvIL 2
manoella.junke@gmail.com 3 de n e er e SC2DCASRjvag8tEOmOaxiskRsze2

Fonte: Digitalizado pelo autor.

Dentre as funcionalidades do aplicativo, estdo inclusas a alteracdo de uma imagem, seja
ela para foto de perfil, foto do grupo ou anexo de pagamento.Para essa funcionalidade,
foi utilizado o Firebase Storage, pois ele possibilita que seja feito o upload da imagem para um
diretorio na nuvem e que essa imagem seja acessivel pela aplicagdo. Esta abordagem foi
adotada, pois deixa o banco de dados mais leve sem a necessidade de conversdo do arquivo
para um outro formato para que possa ser salvo. O Quadro 7 apresenta a implementacdo da
rotina de upload de um arquivo e retornando a URL gerada no Firebase Storage. A Figura 11
demonstra o arquivo na nuvem. Visualiza-se alguns metadados e a opgéo para obter o seu link
para acessar de forma externa, pois trata-se da forma como a aplicagdo faz para demonstrar a

imagem nas telas.
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Quadro 7 — Implementacédo de upload de arquivo para o Firebase Storage
tic Future<String:> uploadImageFirebase(File image, String path) async {

Fonte: Digitalizado pelo autor.

Figura 11 - Painel Firebase Storage

GD gsi//projeto-tcc-dd7e5.appspot.com > images 4 Fazer upload do arquivo [ +]
. —_— Uttima
O Name Tamanho Tipo modificagio
M TXIDEIz8BH1aCs0Y.. X
O 3 groupr Pasta
D a 2IcLCQRtGafyW7UYWNw3u3CsOWf1 B.835 KB mage/jpeg 18 de nov. de 2020
D a 78RBHygec 1WyyWdJXTEWS0]K76a2 83.3KB mage/jpeg
O ! TXIDEIz8H1aCs0YCP9cwh5P1Uz2 93.19 KB mage/jpeg 11 de nov. de 2020
TXIDEIz8H1aCs0YCP9cwh5P1Uz2 [
O M cwBtQUve7bakeAfQLalap 5e0i2 2591 KB mage/jpeg
197.826 bytes
D a vu5ElaGabBfeuHxQcFunyGpIuRs2 6.05 KB mage/jpeg 12 de nov. de 2020

image/jpeg

11 de nov. de 2020 21:38:50

11 de nov. de 2020 21:38:50

Local do arquivo e
gs://projeto-tcc-
d47e5.appspot.com/images/TXIDEIz8H1

revogar

Sd4efbac-198b-48ca-ad2a-d2ee374b532e

Fonte: Digitalizado pelo autor.

Para a implementacdo do chat, que possui uma interacdo em tempo real entre 0s
usudrios, foi utilizado o Firebase Cloud Firestore que é um banco de dados ndo relacional.
Utiliza-se de uma estratégia de guardar os dados dentro de cole¢des e documentos. Uma forma
bem similar ao conceito de diretdrio e arquivo dos sistemas operacionais, em que a colecéo € o
diretorio e o documento € o arquivo. Isto esta representado na Figura 12. Foi utilizada essa
tecnologia, pois ela trabalha com streams que sdo atualizadas em tempo real sempre que algum
dado é alterado no banco de dados, facilitando assim o desenvolvimento do chat. A parte da

implementacédo de envio de dados esta representado no trecho de codigo no Quadro 8.
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String tex
A

Quadro 8 - Imp

Fonte: Digitalizado pelo autor.
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Figura 12 - Exemplo dos dados no Firebase Cloud Firestore

2 projeto-tcc-dd7es B 14 =i B CA54FeNUDZXMr64hFSn
=+ Iniciar colegao + Adicionar documento + Iniciar colegdo

149 > CA54FeNuDzxMre4hFfSn > + Adicionar campo

ate: 27 de novembro de 2020 00:04:23 UTC-3

text: "Ola, tudo bem?"

er: "YOqeMikZ2ZQd60JrDtHBVBtO6DD3

Fonte: Digitalizado pelo autor.

Conforme citado nessa subsecdo, a aplicacdo utiliza-se de varios recursos do servico

Firebase e do backend da aplicacdo. Desta forma, para demonstrar a arquitetura utilizada no

desenvolvimento da solugéo, foi modelado o diagrama de componentes conforme a Figura 13.

Figura 13 - Diagrama de componentes

Senvigo Firebase
Banco de Dados PostgreSaL E

Servidor

N
I
I
I
I
I
Firebase g] Backend Java - SpringBoot g]
Authentication & | Storage & ] Cloud Firestore & | APIDVDR 5]
Fil
=, .
’ HTTP Request
HTTP { WebSockets
Request

Cliente

Aplicativo Mohile 8]

Fonte: Elaborado pelo autor.
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3.3.2 Operacionalidade da implementacéo

Esta subsecdo deve apresentar as funcionalidades que o aplicativo possui e mostrar as
telas que foram criadas. Ao iniciar a aplicagdo, o usuario terd acesso a tela de L.ogin e a aba de
cadastre-se. Natela de nogin 0 usuario que ja possuir cadastro deve preencher os campos
de e-mail e senha. O botdo de nocIn SO serd habilitado, caso o usuario preencher um e-mail
valido e uma senha com mais de 6 caracteres. A Figura 14 representa a tela de login.

Figura 14 - Tela de login

DVDR

Cadastre-se

Redefinir senha

Fonte: Elaborado pelo autor

Pela tela de r.ogin também é possivel acessar a tela cadastre-se. Nessa tela 0 usuario
deve informar um e-mail valido, que ndo tenha sido utilizado anteriormente no aplicativo e uma
senha com no minimo 6 caracteres. A Figura 15 representa a tela de cadastramento do
aplicativo. Além disso, é possivel redefinir a senha caso 0 usuario desejar. Para isso basta
informar o e-mail e por conseguinte clicar em Redefinir senha. UM e-mail Serd enviado

para que 0 usuario possa realizar a alteracdo da senha.
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Figura 15 - Tela de cadastro de usuario

DVDR

Login Cadastre-se

EMAIL

lucas.reinert@furb.br

SENHA

sanens]

Fonte: Elaborado pelo autor
Caso o usuario esteja logando no aplicativo pela primeira vez, ele sera submetido a
algumas perguntas para completar o cadastro. Os campos que devem ser preenchidos serdo 0s
seguintes: nome, data de nascimento € como os outros se te encontram. Asolicitagéo

dos campos por parte do aplicativo é representada na Figura 16.
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Figura 16 - Cadastro nome, data de nascimento e como 0s outros te encontram

a0 2u B vdn a0 B

Fonte: Elaborado pelo autor.

Apds o preenchimento de todos os campos solicitados, o aplicativo ira direcionar o
usuario para a tela inicial Que estd representada na Figura 17. Nesta tela, o usuario
conseguira visualizar todo o seu historico de gastos no aplicativo e terd a sua disposi¢do dois
botbes na barra inferior, um deles chamado de Meus contatos. Este botdo deve direcionar o
usudrio para a tela que lista 0s contatos. Existe também a possibilidade de acesso ao botdo
Meus grupos, (ue direciona o usuario para uma tela que lista 0S grupos entre 0s quais 0
usuario logado faz parte. Além disso, conforme a Figura 18, o usuario tem a sua disposi¢do no
topo superior esquerdo da tela, um menu que ao ser clicado mostra a sua foto de usuéario,

nome € e-mail, € & 0pPGA0 de ser direcionado para a Home, Perfil OU Deslogar.



Figura 17 - Tela inicial

Grupo: Pepper Jack
Valor gasto: R$ 3.30

Grupo: Grupo do beaba
Valor gasta: RS 85,50

Grupo: OBS depois da aula
Valar gasta: RS 40.00

2

Meus
contatos

Fonte: Elaborado pelo autor.
Figura 18 - Menu lateral

Lucas Reinert
lucas. reinert@furb.br

f

B Perml

5] Deslogar

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Quando acessar 0 perfil, 0 usuario pode alterar a foto de perfil com as fotos que
estdo na galeria do smartphone e alterar 0 nome, telefone € 0 como que os outros te
encontrem. As informacdes que serdo alteradas nessa tela ficardo disponiveis para que outros
usuarios visualizem posteriormente. A Figura 19 representa a tela do perfil de usuario, em
que aparecem todas as caracteristicas. Nesta figura vé-se que alguns itens possuem uma seta
para o lado direito. Esta seta representa que esse registro pode ser editado e os demais registros

devem permanecer conforme o cadastro no aplicativo.

Figura 19 - Tela de perfil

246 @ vdi

Nome
Lue Reinert

Email
lucas ti@furb.br

Data de nascimento
1998

Telefone

Como os outros te encontram?
@lucas. reinert

Fonte: Elaborado pelo autor.

A tela de contatos retratada na primeira parte da Figura 20 lista todos os contatos ja
existentes e solicitacfes pendentes que foram enviadas por outros usuarios. Por meio desta tela
é possivel aceitar ou recusar uma solicitacdo que esteja pendente, ou remover um contato ja
existente. Essa funcionalidade é de suma importancia, pois quando um grupo for criado o
usuario ira adicionar os seus proprios contatos no grupo.

Existe também a possibilidade de o usuario pesquisar por novos contatos. Para isso basta
ele pesquisar uma parte do nome exclusivo que o usuério cadastrou no campo como os outros
te encontram, e um contato que ele deseja adicionar e uma lista sera carregada com todos

0S usuarios que possuem um nome exclusivo que contenha os caracteres digitados na barra de
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pesquisa conforme o exemplo da segunda parte da Figura 20. Nessa lista de pesquisa, para 0s
usuarios que ndo possuirem um vinculo de amizade com o usuario logado, deve aparecer um o
botdo adicionar. Se 0 usuario logado ja tiver enviado uma solicitacdo de amizade, deve
aparecer 0 botdo cancelar solicitacao, quando o usuério listado ter enviado uma solicitacdo
ird aparecer 0 botdo Aceitar solicitacao. Por fim, quando o usuario listado e o usuario
logado j& forem um contato, nenhum botéo deve aparecer. Pode-se visualizar as informagdes

de perfil dos usuarios clicando sobre eles. A Figura 21 representa esse caso de uso.

Figura 20 - Tela lista de contatos e pesquisar contatos

Contatos

Encontrar novos contatos

Solicitaches pendentes: 1 ~
(DFresly

o Lucas R

Contatos: 0 ~

Fonte: Elaborado pelo autor.
Figura 21 - Tela de visualizagdo de perfil de usuario

Email
afa.com

Telefone
(47) 99712-3703

Data de nascimento

08/11/2020

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Atelade 1istagem de grupos, deve listar todos 0s grupos em que 0 usuario logado
esta inserido. Por meio desta tela, torna-se possivel criar grupos ou abrir algum grupo no qual
0 usuario esta inserido. A primeira parte da Figura 22 apresenta a tela conforme as
funcionalidades descritas.

Na tela do respectivo grupo, o usuario tem a opcdo de editar o nome e descri¢éo,
adicionar pessoas, adicionar despesas e conversar com 0s demais integrantes via chat. Para
alterar o nome e descricao do grupo, basta o usuario clicar no icone do lapis, localizado acima
da palavra chat na segunda parte da Figura 22. A terceira parte da Figura 22 apresenta a tela
para edicdo de titulo e descricdo do grupo. Para editar o usuério pode simplesmente clicar sobre
0s campos, digitar o texto que deseja e clicar em salvar. Ainda de acordo com a segunda parte
da Figura 22, pode-se alterar a foto do grupo, ao clicar sobre a imagem circular posicionada
acima do titulo. Dessa forma, o aplicativo deve pedir permissdo ao usuario para abrir a galeria
de fotos do dispositivo. Ap6s o usuério permitir a utilizagdo, o aplicativo ira direcionar o usuario

para a galeria de imagens do celular e ele ird escolher a foto que deseja colocar no grupo.

Figura 22 — Telas do grupo

b 110 & il
c €  Grpo Cc e DVDR
Titule
a@® Viagem para Gaspar
T Apragsnacis
Descrigio

ege Eorzinho com og mmigos
— / par y

Cespesas: 0 Chat

RS 0@

Fonte: Elaborado pelo autor.

Para realizar o rateio das despesas destaca-se como importante que o administrador do
grupo adicione as pessoas cadastradas que irdo participar da divisdo do valor das despesas. Para
adicionar novas pessoas ao grupo, basta o0 usuario permanecer na aba pessoas conforme a

primeira parte da Figura 22 e posteriormente clicar no icone de “+~ localizado no lado direito
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inferior da tela. Apds isso, sera apresentado para o usuario a tela da primeira parte da Figura
23, que fornece a opcédo de adicionar um usuario andnimo. Este usuério anébnimo existe para
que ndo seja necessario que todas as pessoas que irdo participar do rateio precisem
necessariamente ter o aplicativo instalado. O administrador pode incluir pessoas sem a
aplicacdo por meio desta opcdo e adicionar um apelido para elas, conforme a segunda parte da

Figura 23.

Figura 23 - Tela adicionar pessoas

110 @ 40 10 @

€  Adicionar pessoas

Adicionar andnimo

Voce pode adicionar pessoas que nao possuem

o aplicativo. Assim fica mais facil de dividir a +
conta )

Lucas Reinert
[@Fraely

Informagao

Adicione um apelido para o angnimo

Mome

Everaldo Artur Grahl|

Fonte: Elaborado pelo autor.

Ap0s adicionar um novo usuario para ratear os valores, € necessario criar uma despesa
para realizar o0 rateio, para isso basta voltar para a tela do grupo € ir na aba de despesa. Entdo
deve-se clicar no botdo com o icone de + localizado no lado inferior direito da aplicagdo, assim
abrindo a tela de despesas para criar uma despesa. Nessa tela 0 usuario deve informar para
um titulo, valor, data € quantidade. O aplicativo calcula 0 valor total automaticamente
baseado no valor € quantidade informados, utilizando a férmula valor x quantidade.

Na parte inferior da tela é possivel visualizar o formato de divisdo entre 0s usuarios
selecionados. Nessa parte da tela sera realizado o rateio das despesas. Se 0 usuario desejar
atribuir um percentual para cada participante do grupo, pode-se utilizar a coluna Perc. (%) e
atribuir o percentual que deseja para cada participante. Dessa mesma forma funciona a coluna
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Valor (R$), o administrador do grupo ou criador da despesa pode colocar nesse campo o valor
que desejar.

Além disso, o aplicativo pode auxiliar a ratear os valores entre 0s integrantes do grupo
utilizando os botdes: pividir valor restante, zerar valor € dividir somente para
selecionados. Estes botBes utilitdrios possuem como objetivo levar em consideracdo 0s
usuarios que tém o seu checkbox marcado. O botdo pividir valor restante Vai realizar o
seguinte calculo (valor total — soma dos usuarios ndo selecionados) / quantidade de usuarios
selecionados. O resultado deste calculo sera atribuido para todos 0s usuarios que estdo com o
seu checkbox marcado, além disso o percentual também deve alterar de acordo com o valor. O
botdo zerar valor, deve zerar o valor de todos 0s usuarios que estdo com o checkbox marcado.
Por fim, 0 botdo pividir somente para selecionados deve fazer o seguinte calculo: (valor
total / quantidade de usuérios selecionados) e assim atribuir o resultado para todos os usuarios
que estdo selecionados. Apds realizado todo o rateio da despesa, basta o usuario clicar em salvar

na parte inferior da tela. A Figura 24 representa toda a tela de despesa e rateio de despesa.

Figura 24 - Tela de despesa

Despesas do grupo

Titulo

Valor (RS)

1,00

Data

27/11/2020

Quantidade
1

Walor total: 1.00

—

Formato de divisao entre os usudrios selecionados

. Dividir valor restante Zerar valor |
| Dividir somente para selecionados |
Valor Perc.
vd Nome
4 ®S) (%)
Lucas Reinert 050 5000

Everaldo Arthur

Grahl 0,50 50,00

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Existe a possibilidade de os usuarios pertencentes ao grupo interagirem entre si através
de um chat. Na aba chat os usuérios podem conversar enviando mensagens de texto e imagens.
Para enviar uma mensagem basta clicar na caixa de texto, digitar a mensagem desejada e clicar
na flecha ao lado da caixa de texto. Enviar uma imagem torna-se possivel através do icone de
camera, ao clicar o aplicativo deve solicitar permisséo para acessar a galeria do dispositivo.
Assim que o usuario aceitar a solicitacdo o aplicativo vai direciona-lo para a galeria do seu
celular para selecionar a imagem desejada. Sendo assim, quando a imagem for selecionada,

deve ser enviada para o chat do grupo conforme a Figura 25.

Figura 25 - Tela de chat

Pepper Jack

Criagdo em: 31/10/2020

estava pensando em pegar algumas
aguas, posso incluir ali nas despesas para
racharmos o valor?

beaba

2] Enviar uma mensagem

Fonte: Elaborado pelo autor.

3.4 RESULTADOS E DISCUSSOES

Nesta secdo sdo apresentados os resultados obtidos. Na subsecédo 3.4.1 é apresentado um
comparativo entre os trabalhos correlatos e o aplicativo DVDR. Na subsecéo 3.4.2 séo descritos

os resultados da pesquisa com usuarios.

3.4.1 Comparativo dos trabalhos correlatos

O Quadro 9 apresenta o comparativo entre as aplicagbes citadas na subsecéo 2.4 e o
trabalho proposto.
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Quadro 9 - Comparativo entre trabalhos correlatos e trabalhos proposto

Correlatos | Splitwise Evenfy (2019) | Oasys DVDR
(2019) (2013) (2020)
Caracteristicas
Plataformas da aplicacéo. Web/Mobile Web/Mobile Mobile Mobile
(Android/10S) | (Android/IOS) (10S) (Android)
Rateio de despesas. Sim Sim Sim Sim
Permite a criacdo de Sim Sim Nao Sim
grupos.
Possibilita a troca de Néo Sim Nao Sim
mensagens.
Possibilita envio de Néo Né&o Nao Sim
imagens no chat.
Interacdo de todo grupo de N&o Sim Néo Sim
usuario com as despesas.
Comprovar o pagamento Sim Sim N&o Sim

Fonte: elaborado pelo autor.

Conforme € apresentado no Quadro 9, as aplicacdes Splitwise (2019), Evenfy (2019),
Oasys (2013) e DVDR (2020), tem como foco principal o rateio de despesas, agregando formas
diferentes para a realizacdo do célculo. Cada aplicacdo possui suas préprias particularidades
para atenderem o problema proposto.

A aplicacdo de Splitwise (2019) e Evenfy (2019), apostam em uma expansao de
plataformas para acessarem suas aplicacoes, pois em ambas é possivel 0 acesso por dispositivos
maoveis com sistema operacional iOS ou Android, e acesso ao ambiente web por meio dos
navegadores. O aplicativo de Oasys (2013), possui a sua versao somente mobile e limitado para
0 sistema operacional i0S. Ja a aplicacdo DVDR (2020) esta disponivel apenas na plataforma
mobile, para usuarios que tenham instalado em seus dispositivos o sistema operacional Android.

A funcionalidade de criacdo de grupos estd presente nas aplicacdes Splitwise (2019),
Evenfy (2019) e DVDR (2020). Na aplicacdo de Splitwise (2019), os grupos ja ficam dispostos
direto na tela inicial que j& prove ao usuério o botdo de criacdo ou visualizacdo de um grupo ja
existente. Para adicionar um contato a um grupo é necessario vincular o mesmo a lista de
contatos do aparelho celular, ou criar um usuéario colocando o0 nome e 0 e-mail. Sendo assim, a
aplicacdo deve mandar um e-mail de confirmacgdo para esse usuario, ndo sendo possivel
adicionar usuarios que ndo tenham o aplicativo. A aplicacdo de Evenfy (2019) trata os grupos
com a nomenclatura de evento. Para adicionar novas pessoas aos eventos, pode-se criar um
participante e futuramente vincular este participante a um usuério atraves de um link que pode
ser enviado para as partes que desejarem fazer parte. A aplicacdo DVDR, possui uma tela

especifica para os grupos, através do Menu de grupos. Para adicionar pessoas aos grupos, €
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necessario que previamente tenha sido relacionada uma amizade pelo aplicativo, ou adicionar
usuarios anénimos, para que ndo seja necessario o download da aplicacéo por todos 0s Usuarios.

Para facilitar a comunicacédo entre usuarios de um grupo e auxiliar no alinhamento de
quais despesas adicionar, as aplicacdes Evenfy (2019) e DVDR (2020) possibilitam uma
comunicagdo por chat. A aplicagdo DVDR possui um diferencial, pois além de permitir envio
de mensagens de texto, possibilita também o envio de imagens no grupo. Isso melhora a
comunicacdo do grupo e pode auxiliar os usuarios a manter um histérico de conversas e
fundamentos para as despesas que foram adicionadas. Além dos usuarios poderem interagir por
chat, as aplicacdes Evenfy (2019) e DVDR (2020) permitem que 0s usuarios consigam cadastrar
suas despesas. A aplicacdo Evenfy (2019), se limita a permitir somente o usuario que criou a
despesa, ter autorizacao para alterar a mesma. Enquanto a aplicagdo DVDR (2020), permite que
0 Usuario que criou a despesa e 0 administrador do grupo possam interagir na edicdo de um
mesmo registro.

A comprovacdo de pagamento, € fornecida pelas aplicacdes Splitwise (2019), Evenfy
(2019) e DVDR (2020). A comprovacdo de um pagamento na aplicacdo de Evenfy (2019),
possui 0 pré-requisito de encerrar um evento. Quando um evento esta encerrado, a aplicacao
fornece da aba de pagamentos a op¢do para o administrador marcar 0s usuarios de quem
recebeu. Na aplicacdo de DVDR (2020), o pré-requisito de encerrar o grupo também é
necessario. Portanto, os integrantes do grupo tém a possibilidade de anexar um documento e
uma observacao acerca do pagamento que foi realizado. O administrador do grupo ira validar
0s pagamentos, e pode atribuir como pago 0s usuarios que ja tiverem feito o pagamento, ndo
sendo necessario que os integrantes tenham colocado uma observagdo ou anexo, pois isso é
opcional. A aplicacdo Splitwise (2019), possui uma abordagem um pouco diferente para o
pagamento das despesas, pois apesar de estarem em um grupo, 0 pagamento das despesas é
feito do(s) usuario(s) X para um usuario Y. Portanto, ndo é possivel o usuario que recebeu o
pagamento confirmar que foi recebido, apenas o usuario que pagou informa que foi realizado o
pagamento. Além disso, ndo é necessario que o grupo seja encerrado para que um pagamento

seja realizado.

3.4.2 Resultados

Segundo Barboza (2019) uma premissa de todo produto seria atender as necessidades
do usuério. No entanto, sempre restam duvidas se isso estara, de fato, acontecendo. A partir
disto, os resultados obtidos a partir do tema proposto neste presente trabalho foram aplicados

em forma de pesquisa. Através de um formulario, foram desenvolvidas dez perguntas no total,
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em que houve participacdo de oito pessoas com idades que variam entre 16 e 31 anos. As
perguntas deste formulario foram baseadas no método SUS, uma métrica de avaliacdo da
usabilidade de sistemas computacionais. Para formular e validar esta pesquisa, foi
disponibilizada uma versdo do aplicativo mobile e o link para acessar o questionario. Os
participantes puderam testar a usabilidade do aplicativo no tempo que fosse necessario antes de
responder as questdes do formulério.

Ao analisar as respostas contidas no Apéndice C, observa-se que a partir dos resultados
do questionario, em geral o aplicativo foi bem avaliado, sendo que todos os avaliadores tiveram
experiéncias positivas e, portanto, em sua maioria ndo tiveram sugestfes de melhorias
significativas que alterassem seu escopo inicial. Verifica-se que 0s pontos de maior destaque se
concentraram na boa integracdo de todas as funcdes do aplicativo, obtendo a pontuacdo
méaxima, bem como também em sua maioria, os participantes de acordo com o questionario nao
acharam que o aplicativo apresenta inconsisténcias.

Todos os participantes que avaliaram a aplicacdo, possuem pelo menos uma experiéncia
minima com o aplicativo, e que 12,5% das pessoas ja utilizaram um aplicativo semelhante para
o rateio de despesas. Pode-se colocar como destaques positivos, a facilidade no uso da aplicacédo
que obteve a pontuacdo média 3,875. A mesma pontuacdo média foi para o item que se refere
a boa integracao do sistema. O item que mais se destacou e obteve a pontuacdo maxima era
sobre se 0 sistema ndo é atrapalhado de usar. Os itens que se destacam com menor média foram
0s que se referem ao sistema apresentar inconsisténcias, pois obteve uma pontuacdo média de
3. O item, que se refere as pessoas que gostariam de utilizar esse sistema com frequéncia obteve
a pontuacdo média de 3,125.

Por meio dos resultados coletados, pode-se dizer que a aplicacdo se caracteriza por ser
de facil memorizacéo, pois independentemente do tempo que leve para o usuario experimenta-
lo novamente, seu design intuitivo proporciona agilidade para executar tarefas que
normalmente, de modo manual, iriam ser mais demoradas e imprecisas.

Em um contexto geral, avaliando-se os resultados obtidos por este questionario, a
aplicacdo alcancou a pontuacgao 90,93 na escala do SUS. Segundo Barboza (2019) pontuacdes

acima de 90 representam a melhor usabilidade possivel.



49

4 CONCLUSOES

Este trabalho apresentou o aplicativo para divisdo de despesas intitulado DVDR, que
auxilia pessoas de um grupo dividirem suas despesas, buscando a divisdo de forma adequada.
O aplicativo apresenta uma experiéncia bastante similar de uma rede social, pois permite o
usuario adicionar contatos, visualizar o perfil de cada um deles, adicionar em um grupo e
conversar via chat para uma melhor interagcdo entre cada participante do grupo.

Os objetivos especificos foram cumpridos. A aplicacdo permite que 0 usuario crie uma
despesa e faca o rateio, pois para cada participante, € possivel parametrizar que percentual ele
ird pagar de uma despesa, ou qual o valor real que ele vai pagar, ou caso 0 usuario queira ratear
de uma forma automatizada, é possivel utilizar as op¢Ges disponiveis. Quando nenhuma despesa
deve ser mais inclusa e o pagamento deve ser feito, o administrador do grupo tem a
possibilidade de finalizar a conta, sendo assim, 0s integrantes podem comecar a anexar 0S seus
comprovantes de pagamento e observagdes. O administrador ira verificar e confirmar o
pagamento de cada usuério, agregando assim mais seguranca a aplicacdo. Para entender quanto
gue cada usuario estd gastando ou devera pagar em um grupo, o aplicativo mostra em tempo
real ao lado do nome de cada integrante, quanto que o mesmo deve pagar no total das despesas,
acessando as despesas individualmente. Também é possivel visualizar quanto que cada usuério
devera pagar por uma despesa especifica.

O aplicativo DVDR tem como maior diferencial a forma como faz o gerenciamento dos
contatos. O procedimento para adicionar um contato e interagir com ele é realizado pelo proprio
aplicativo.

O aplicativo possui algumas limitacBes na questdo de plataformas, pois s6 é possivel o
acesso por um smartphone com o sistema operacional Android. Além disso o aplicativo se
limita na questdo de pagamento de contas, pois ndo fornece nenhum método utilizando token
de pagamento, apenas o usuario informa que pagou e o administrador de um grupo confirma

esse pagamento.

4.1 EXTENSOES

Para este trabalho, sugere-se como extensdes 0s seguintes itens:

a) permitir que o pagamento do grupo seja realizado utilizando uma plataforma de
pagamento digital;

b) disponibilizar um relatério mostrando graficos dos gastos do usuario autenticado e
das entradas e saidas dos grupos;

c) desenvolver um sistema web que integre com as API’s do sistema atual, aumentando



50

assim a abrangéncia da aplicacdo em relacéo a plataformas;
d) desenvolver alguma forma de convite para o grupo. Atualmente a Unica forma de

um usuario fazer parte de um grupo é sendo convidado por um administrador.
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APENDICE A — Descrigéo dos Casos de Uso

Este Apéndice apresenta a descri¢cdo de alguns casos de uso do sistema. O Quadro 10

apresenta a descri¢do do caso de USO UC01 - Manter usuario.

Quadro 10 - Descri¢do do caso de uso uc01 - Manter usuério

UCO01 — Manter usuario

Ator

Usuario

Pré-condicdes

N/A

Cenario principal

1) O usuério clica em cadastrar-se;

2) O aplicativo direciona o usuério para a tela de cadastro de
USUArios;

3) O usuério preenche os campos de e-mail e senha;

4) O usuério clica em Cadastrar;

5) O aplicativo cria um usuario no Firebase e no banco de
dados relacional;

6) O aplicativo faz a autenticacdo do usuario apos o
cadastro;

7) O usuério informa os dados requeridos pela aplicacédo
apos o primeiro login;

8) O usuario informa os dados e clica em salvar;

9) O aplicativo ira salvar os dados no banco de dados
relacional.

Caminho alternativo

No passo 1, 0 usuério opta por se autenticar no sistema e editar
os seus dados pelo menu “Perfil”.

Cenario de excegdo 1

No passo 3 o usuario preenche o campo de e-mail de forma
incorreta, tal como, ndo é um e-mail valido.

Cenério de excecéo 2

No passo 3, o usuario preenche o campo de senha com menos de
6 caracteres.

Pds-condicdo

Usuério é redirecionado para a home do aplicativo.

Fonte: elaborado pelo autor.

O Quadro 11 apresenta a descri¢do do caso de uso uc02 - Manter grupos.

Quadro 11 -

Descricdo do caso de uso uco2 - Manter grupos

UCO02 — Manter grupos

Ator

Usuario

Pré-condigdes

Estar logado

Cenério principal

1) O usuario acessa 0 menu “Meus grupos”;

2) O aplicativo apresenta todos os grupos do usuario;

3) O usuério clica no icone de + no canto inferior direito da
tela;

4) O aplicativo salva um grupo no banco de dados.

Pds-condicédo

O aplicativo direciona o usuario para a tela dos grupos

Fonte: elaborado pelo autor.
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O Quadro 12 apresenta a descri¢cdo do caso de uso Uc03 - Manter despesas.
Quadro 12 - Descricdo do caso de uso uc03 - Manter despesas

UCO03 — Manter despesas

Ator

Usuario

Pré-condicdes

Estar Logado

Cenario principal

1) O usuario acessa 0 menu “Meus grupos”;

2) O aplicativo lista os grupos;

3) O usuério seleciona um grupo;

4) O aplicativo direciona para a tela de grupos;

5) O usuério abre a aba de despesas;

6) O usuario clica no botdo + no canto inferior direito;

7) O aplicativo direciona o usuario para a tela de despesas

8) O usuério informa titulo, valor, data, quantidade e quanto
que cada integrante deve pagar;

9) O usuério clica em salvar;

10) O aplicativo grava a operacao no banco de dados.

Cenério alternativo

No passo 8 o usuario utiliza um dos botdes de calculo automatico
do valor de cada integrante.

Cenério excecao

No passo 5, o usuério informa uma despesa com quantidade
zerada.

Pds-condicdo

O aplicativo salva as informag6es no banco de dados

Fonte: elaborado pelo autor.

O Quadro 13 apresenta a descricdo do caso de uso Uc05 - Manter contato.

Quadro 13

- Descri¢do caso de Uso uco5 - Manter contato

UCO05 — Manter contato

Ator

Usuario

Pré-condicdes

Estar logado

Cenario principal

1) O usuério acessa 0 menu “Meus contatos”;

2) O aplicativo apresenta a tela de contatos do usuério;
3) O usuario vai em “Encontrar novos contatos”;

4) O aplicativo abre a tela de pesquisa de usuérios;

5) O usudrio pesquisa por um contato que ele deseja
adicionar;

O aplicativo lista os contatos pesquisados;

7) O usuério clica em adicionar;

8) O aplicativo salva no banco de dados a operacéo;

6)

Cenario alternativo

No passo 2, 0 usuario aceita as solicitacbes de amizade que
recebeu.

Pés-condigédo

O usuario possui um relacionamento com outro usuario no banco
de dados.
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APENDICE B - Dicionario de Dados

Este Apéndice apresenta a descri¢cdo das tabelas do banco de dados e seus atributos
conforme mencionado na secdo 3.2.5. A primeira coluna de cada quadro deve indicar se 0
campo € uma Primary Key (PK), Foreign Key (FK) ou ndo é nada, neste caso o campo fica

vazio. A segunda coluna representa 0 nome, Seguido pela descricao, tipo de dado € tamanho.

Quadro 14 - Tabela tv friendship

Tabela: tb friendship

Campo | Descrigéo Tipo Tamanho
PK |id ID da tabela de contatos BIGINT
status Status do contato (ACCEPT, SEND, | VARCHAR 10
RECEIVED, NONE)
FK | user Relacionamento com a tabela | VARCHAR 255
tb user, representa vinculo com o
usuario.
FK | friend Relacionamento com a tabela | VARCHAR 255
tb user, representa vinculo com o
usuario gue sera o contato.

Fonte: elaborado pelo autor.
Quadro 15 - Tabela tb usergroup

Tabela: tb usergroup

Campo Descrigéo Tipo Tamanho
PK |id ID da tabela de relacédo entre | BIGINT
USUArio e grupo
iISAdmin Campo para verificar se o | BOOLEAN
usuario € administrador do
grupo
isReceptor Campo para verificar se é o | BOOLEAN

usuario que ira receber o
pagamento. (ndo chegou a
ser utilizado)

name Campo apelido para usuarios | VARCHAR 45
andnimos, guando 0
relacionamento com
tb user for null.
payment_observation | Observagdo do pagamento | VARCHAR 255
deixada pelo usuério.

payment_picture Armazena a URL da foto da | VARCHAR 255
comprovacdo do pagamento.
FK | tb_user_uid Relacionamento com a| VARCHAR 255
tabela de to user.
FK | thb_group _id Relacionamento com a | BIGINT
tabela de tb group.
paid Tag para verificar se o | BOOLEAN

usuario ja pagou ou ndo a
conta no grupo.
Fonte: elaborado pelo autor.
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er

56

Tabela: tb user

Campo Descricao Tipo Tamanho
PK | uid ID da tabela de usuério VARCHAR 255
name Nome VARCHAR 255
email E-mail VARCHAR 255
birthday Data de nascimento Date
avatar Armazena URL da foto de | VARCHAR 255
perfil
exclusive user name | Nome exclusivo VARCHAR 45
phone Telefone VARCHAR 45
Fonte: elaborado pelo autor.
Quadro 17 - Tabela tb userexpense
Tabela: tb userexpense
Campo Descricao Tipo Tamanho
PK |id ID do relacionamento da tabela | BIGINT
de usudrio, grupo e despesa.
check Salvar o estado da tela, se o | BOOLEAN
usuario estd checked em
determinada despesa
price Preco a pagar pela despesa DOUBLE
percent Percentual a pagar pela despesa | DOUBLE
FK | user_group_id | Relacionamento com a tabela | BIGINT
tb usergroup
FK | expense_id Relacionamento com a tabela | BIGINT
tb expense
B Fonte: elaborado pelo autor.
Quadro 18 - Tabela tb group
Tabela: tb group
Campo Descrigéo Tipo Tamanho
PK |id ID da tabela de grupo BIGINT
description | Descricdo VARCHAR 45
created at | Data de criacdo do grupo DATE
Shared_key | Chave do grupo para vincular um | VARCHAR 255
usuario  (ndo utilizado no
aplicativo).
title Titulo VARCHAR 45
avatar Armazena URL da foto do grupo | VARCHAR 255
closed Tag para verificar se a conta do | BOOLEAN
grupo esta fechada.
Fonte: elaborado pelo autor.
Quadro 19 - Tabela tb expense
Tabela: tb expense
Campo Descricdo Tipo Tamanho
PK |id ID da tabela de despesas BIGINT
title Titulo da despesa VARCHAR 45
price Preco da despesa DOUBLE
quantity Quantidade INT
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created_by

Relacionamento com a tabela | VARCHAR

tb_user para identificar qual foi o
usuario que criou a despesa

255

group_id | Relacionamento com a tabela | BIGINT
tb_group para identificar em qual
grupo a despea foi criada

date Data da despesa DATE

Fonte: elaborado pelo autor.
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APENDICE C - Formuléario de avaliacio

Este apéndice contém os dados da pesquisa realizada pelo Google Forms, que busca
identificar a qudo boa é a usabilidade do aplicativo.

A Figura 26 comprova que todas as pessoas que participaram do questionério, ja usaram
a aplicacéo pelo menos uma vez.

Figura 26 - Questédo 01

Vocé ja utilizou o aplicativo DVDR? Q

8 respostas

® Sim
@ Nio

Fonte: Digitalizado pelo autor.
A Figura 27 apresenta a idade das pessoas que responderam o questionario.

Figura 27 - Questéo 02

Quantos anos vocé tem?

8 respostas

22 24 i 52

Fonte: Digitalizado pelo autor.
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A Figura 28 apresenta o percentual de pessoas que ja utilizaram um aplicativo similar
ao que foi proposto.
Figura 28 - Questédo 03

Vocé ja utilizou algum aplicativo de rateio de despesas?

& respostas

@ Sim
® Mio

Fonte: Digitalizado pelo autor.
A Figura 29 apresenta a pesquisa relacionada ao continuo uso da aplicacéo.

Figura 29 - Questio 04

[m]

1. Eu gostaria de usar esse sistema com frequéncia.

8 respostas

1
. | |

1 2 3

Fonte: Digitalizado pelo autor.
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A Figura 30 demonstra se as pessoas consideram o aplicativo desnecessariamente
complexo.

Figura 30 - Questédo 05

2. Eu acho o sistema desnecessariamente complexo. @

8 respostas

0 (0%) 0 (0%) 0 (0%)
| [Tos% | | |

1 2 3 4 5

Fonte: Digitalizado pelo autor.

A Figura 31 demonstra quantas pessoas acharam facil utilizar a aplicac&o.
Figura 31 - Questdo 06

3. Eu achei o sistema facil de usar. lD

8 respostas

01(0%) 0 (?%] 1] (?%]

1 2 3 4 5

Fonte: Digitalizado pelo autor.
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A Figura 32 demonstra o resultado das pessoas que precisariam da ajuda de outras

pessoas com conhecimento técnico para utilizar a aplicacao.
Figura 32 - Questédo 07

4. Eu acho que precisaria de ajuda de uma pessoa com conhecimentos tecnicos para usar o

sistema.

8 respostas

. | |

1 2 3 4 5

Fonte: Digitalizado pelo autor.

A Figura 33 demonstra, quantas pessoas acham que as funcdes do aplicativo estdo bem

integradas.
Figura 33 - Questédo 08

5. Eu acho que as fungdes do sistema estdo bem integradas.

8 respostas

0 ((Zli%] 0 ((Zli%] 0 (0%)

O

Fonte: Digitalizado pelo autor.
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A Figura 34 demonstra, o resultado das pessoas que consideram que o aplicativo
apresenta inconsisténcias.
Figura 34 - Questdo 09

6. Eu acho que o sistema apresenta inconsisténcias.

8 respostas

o o [

3 4 5

Fonte: Digitalizado pelo autor.
A Figura 35 apresenta, quantas pessoas acham que outras pessoas irdo conseguir
aprender a usar o aplicativo rapidamente.
Figura 35 - Questdo 10

7. Euimagino que as pessoas aprenderao como usar esse sistema rapidamente. |E|

8 respostas

0 ([lb%] 0 ([lb%] 0(0%)

Fonte: Digitalizado pelo autor.
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A Figura 36 apresenta, 0 grau em que as pessoas consideram o aplicativo atrapalhado
de usar.

Figura 36 - Questédo 11

8. Eu achei o sistema atrapalhado de usar. |E|

8 respostas

1] (?%] 0 (?%] 0 (?%] 1] (?%]

1 2 3 4 5

Fonte: Digitalizado pelo autor.
A Figura 37 demonstra, 0 grau em que as pessoas se sentem confiantes utilizando o
aplicativo.

Figura 37 - Questéo 12

2. Eu me senti confiante ao usar o sistema. lD

& respostas

01(0%) 0 (?%] 0(0%)

Fonte: Digitalizado pelo autor.
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A Figura 38 apresenta o grau em que as pessoas consideram que foi necessario aprender
alguma coisa, para conseguir utilizar o aplicativo.

Figura 38 - Questdo 13

10. Eu precisei aprender coisas novas antes de conseguir usar o sistema. lD

8 respostas

0 (ll]%] 0 (ll]%l

Fonte: Digitalizado pelo autor.



