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‘O que todos devemos fazer € nos certificar
que estamos usando a inteligéncia artificial de
uma maneira que beneficie a humanidade, e

nao que a deteriore” (Tim Cook).



RESUMO

O seguinte trabalho académico propde uma aplicagdo mével com foco em gestao
financeira pessoal com integragdo com inteligéncia artificial generativa para auxilio
educacional, automacao de tarefas e analise preditiva das informacdes cadastradas
pelo usuario. O objetivo principal da proposta € o exame de habitos econémicos e
comportamentais através das informagdes de renda, despesas e metas
disponibilizadas pelo usuario e analisadas por inteligéncia artificial, com seus
resultados computados por relatérios e dashboards. Para tanto, foi desenvolvido
uma robusta APl Rest em uma arquitetura de microsservigos onde integra-se o
modelo de inteligéncia artificial generativo com o banco de dados em PostgreSQL e
o front-end da aplicagdo, criando nas linguagens Flutter e Dart. Utilizou-se uma
metodologia de pesquisa quantitativa em relagdo a abordagem e exploratorio quanto
aos objetivos. A escolha do modal se deu em ragao da alta aceitabilidade dos
aparelhos mobile para a gestao financeira e bancaria no Brasil nos ultimos anos. O
desenvolvimento do aplicativo iniciou-se com o levantamento de requisitos, a criagao
de um protétipo em Figma e a modelagem do sistema, utilizando-se a metodologia
agil scrumban para a condugao dos trabalhos de desenvolvimento de software. Nos
resultados obtidos o LLM do ChatGPT mostrou-se superior ao Gemini com respostas
de prompt mais objetivos e precisos, a APl desenvolvida ostentou forte desempenho
e ampla capacidade de manutencao e escalabilidade. Conclui-se que a aplicagao
desenvolvida pode ser um fator essencial para a melhora da gestdo financeira
pessoal e apresenta uma capacidade didatica para a tomada de decisbes
econdOmicas realizada de maneira esclarecida.

Palavras-chave: Inteligéncia Artificial Generativa. Financas Pessoais. Analise
Preditiva. Arquitetura em Microsservicos.



ABSTRACT

This academic work proposes a mobile application focused on personal finance
management, integrated with generative artificial intelligence to assist in education,
task automation, and predictive analysis of the information provided by the user. The
main objective of the proposal is to examine economic and behavioral habits through
income, expenses, and goals provided by the user, which are analyzed by artificial
intelligence, with the results computed into reports and dashboards. To achieve this,
a robust REST API was developed using a microservices architecture, integrating the
generative artificial intelligence model with PostgreSQL database and the
application’s front end, built using Flutter and Dart. A quantitative research
methodology was used in terms of approach, and exploratory in relation to the
objectives. The choice of the mobile platform was based on the high acceptance of
mobile devices for financial and banking management in Brazil in recent years. The
development of the application began with requirements gathering, the creation of a
prototype in Figma, and system modeling, using the agile Scrumban methodology to
guide the software development process. In the results obtained, the ChatGPT LLM
proved to be superior to Gemini, with more objective and precise prompt responses.
The developed APl demonstrated strong performance and a high capacity for
maintenance and scalability. It is concluded that the developed application can be an
essential fator in improving personal financial management and offers an educational
capacity for making economic decisions in a clear and informed manner.

Keywords: Generative Artificial Intelligence. Personal Finance. Predictive Analytics.
Microservices Architecture.
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1 INTRODUGAO

A gestao financeira e econbmica € um fator importante para a organizagao
individual e familiar brasileira, todavia, mesmo de extrema importancia, ainda € uma
area pouco explorada e de dificil compreensdo para a maioria da populacido. Tal
fator se potencializa no Brasil em decorréncia da auséncia do ensino formal em
educacao financeira no curriculo basico aplicado para todo o pais, obscurecendo
ainda mais o conhecimento do tema para os brasileiros.

Ademais, nota-se fatores historicos e culturais para a precarizagédo econdmica
dos brasileiros. Para Savoia, Saito e Santana (2008), o extenso periodo de inflagéo
comprometeu a capacidade de planejamento econémico-financeiro de longo prazo.
Com a abertura econbémica, no inicio dos anos 1990 e o processo de estabilizagao
do Plano Real, o mercado financeiro nacional se transformou e criou instrumentos,
aumentando a complexibilidade dos produtos oferecidos.

Tal panorama de instabilidade da economia brasileira resultou em geracdes
de individuos carentes de alfabetizagao financeira, incapazes de tomar decisées
eficientes sobre seus gastos e ganhos, comprometendo sua estabilidade social e
qualidade de vida.

Na visdo de Sebben (2020, apud Reis, 2020), a inadimpléncia intensificou no
Brasil apés o pacote de medidas implementadas pelo Presidente Collor de Melo
durante a década de 1990, diminui-se a circulacdo de moedas e movimentagcdes em
conta correntes além de aplicagdes e poupanga serem congeladas, com o intuito de
diminuir a taxa de inflagdo e obrigar a baixa dos precos por parte dos empresarios.
Tal medida foi determinante para a alteragcdo do comportamento financeiro das
pessoas, pois 0 novo cenario era instavel e os consumidores mantinham habitos
obrigatérios de consumo — alimentagcdo por exemplo —, gerando uma piora
significativa do padrdo de consumo e estabilidade financeira das décadas seguintes.

Com o sucesso do Plano Real e, posteriormente, o “boom” das comodities
durante o inicio dos anos 2000, surge uma “nova classe média” no Brasil,
impulsionada principalmente pelo aumento do valor real do salario e a facilidade de
crédito. Porém, mesmo com um ambiente favorecido, esse desenvolvimento
econdbmico de forma rapida e facil ndo foi determinante para uma conclusdo do

endividamento e inadimpléncia da populacao brasileira, tal fenbmeno se explica, em
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sua maioria, pelo pouco conhecimento em educacdo financeira e a falta de
planejamento econdmico pessoal (Pochmann, 2012 apud Reis, 2020).

Segundo levantamento do Banco Central do Brasil (2023), percebe-se um
aumento do numero de tomadores de crédito e o percentual de endividados de risco,
principalmente em decorréncia do maior comprometimento de renda com dividas e
da inadimpléncia das familias brasileiras durante o periodo da pandemia de covid-

19. Para tanto, afirma-se:

Em margo de 2020 e junho de 2021, periodo da pandemia de covid-19,
houve uma queda percentual do endividamento de risco de 11,8% para
9,9% dos tomadores de crédito. A partir de margo de 2021, a tendéncia
mudou, e o aumento percentual do endividamento de risco no SFN tornou-
se continuo, com crescimento observado em todos os trimestres analisados
desde entdo, atingido 14,2% em margo de 2023 [...]. Aproximadamente
vinte milhdes de brasileiros tornaram-se tomadores de crédito, provenientes
da expanséao da bancarizagdo no periodo da pandemia, atingindo o total de
106,2 milhdes de clientes com ao menos uma operagdo de crédito ativa
considerados na analise. Ainda assim, o nimero de endividados de risco
cresceu proporcionalmente mais que o0 crescimento do numero de
tomadores de crédito: passou de 8,5 milhdes em margo de 2021 para 15,1
milhdes em margo de 2023, resultando em um forte crescimento do
endividamento de risco em termos relativos (Banco Central do Brasil, 2023).

Como antidoto para a situacdo apresentada, a educacgao financeira poderia
proporcionar uma compreensao abrangente do valor real do dinheiro, da geréncia de
despesas pessoais e da tomada de decisdo prevista e ponderada. Dotando o
individuo de capacidade e habilidade de administrar suas finangas (Levino; Santos,
2019). A qualidade das decisdes financeiras pode ser fundamental para o
planejamento saudavel das finangas pessoais a longo prazo, resultando em uma
situacdo de maior disponibilidade de renda, maior direcionamento a poupanca,
planejamento da aposentadoria € menor endividamento.

Observa-se nas Uultimas décadas um aumento substancial ao acesso a
internet e tecnologias variadas que democratizam o acesso a informacao. O controle
das financas pode ser facilitado pelo uso de computadores, smathphones e tablets,
por meio das plataformas que auxiliam o usuario, além disso, a quantidade de
aplicativos de extratos de cartdes de crédito, internet banking, planilhas de controle
financeiro e outras plataformas de auxilio de finangas pessoais crescem
exponencialmente (Venancio; Malaquias, 2017).

O Banco Central do Brasil (2021) observa um cenario de maior digitalizagao

dos servicos financeiros, principalmente proporcionados pela pandemia de Covid-19,
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onde o crescimento de quase 10% da quantidade de pessoas com relacionamento
com o Sistema Financeiro Nacional, saindo de 149 milhdes em 2020 para 163
milhdes de pessoas. Tal crescimento resultado em partes pela distribuicdo do Auxilio
Emergencial e o inicio da operagao do Pix, no qual se mostrou de rapida adogao,
possibilitando a adog¢ao de novos paradigmas financeiros e um impacto na cidadania
financeira.

Esse acontecimento se deu em parte pela popularizagdo de dispositivos de
comunicagao conectados na internet, com destaque para os smartphones, segundo
a Febraban (2024) registra-se um numero de 186 bilhdes de transag¢des bancarias
no pais, um acréscimo de 19% comparada ao ano de 2023; desde total, 130 bilhdes
foram através de modal mobile banking, que registrou um aumento de 22%
comparado ao ano anterior, enquanto as transacgoes via internet banking se mantém
estaveis desde 2019.

Assim, por mais que o campo das finangas seja amplo e dinamico, o uso da
tecnologia pode ser fundamental para proporcionar mudancas de habitos de
economia e finangas pessoais, afetando diretamente a vida de todos as pessoas e
organizagbes. Desta forma, questiona-se, portanto, se uma ferramenta de gestéo
financeira pessoal seria capaz de auxiliar no processo de diminuicao de dividas, o
aprendizado de educagéo financeira e na melhoria da gestdo econdémica individual.

Neste contexto, este trabalho académico propde o desenvolvimento de uma
aplicacao mével com um assistente virtual de finangas personalizado, integrado com
inteligéncia artificial generativa, visando tornar a gestdo econ6mica mais agil,
informada e acessivel. A metodologia adotada sera quantitativa em sua abordagem
e exploratéria em relagdo aos objetivos, com intuito de analisar de maneira
aprofundada o impacto da solugcéo na vida financeira dos usuarios. O objetivo final é
proporcionar uma ferramenta capaz de auxiliar o usuario a sair de uma situacao
financeira precaria, oferecendo suporte e clareza para que ele alcance suas metas e

objetivos econdmicos de forma sustentavel e assertiva.

1.1 OBJETIVOS

Criar uma ferramenta de gestdo econémica que proponha cultivar habitos de

controle e fiscalizagdo das receitas e despesas pessoais com proposito de instruir

sobre praxes de educacao financeira e melhorar o bem-estar financeiro do usuario.
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1.1.1 Objetivo geral

Desenvolver um aplicativo mével de gestao financeira que permita o usuario a
disponibilizar informacdes de receitas, despesas e metas que poderdo ser
computadas em dashboards e relatérios de administracdo de finangas pessoais,
integradas com o uso de inteligéncia artificial para analise preditiva e categorizagao

de padrdes de comportamento e habitos econdmicos.

1.1.2 Objetivos especificos

Os obijetivos especificos deste trabalho serao:

¢ |dentificar os requisitos e fundamentos basicos para o desenvolvimento da
aplicagcado movel;

e Projetar e desenvolver a aplicagao utilizando ferramentas e tecnologias
pertinentes;

e Desenvolver funcionalidade de reconhecimento de voz com o objetivo de
tornar a aplicacéo intuitiva;

e Integrar a aplicagcdo com inteligéncia artificial com o intuito de trazer

avaliagcdes sobre padrdes de comportamentos e gastos do usuario.
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2 FUNDAMENTAGAO TEORICA

Com razdo de completar os objetivos propostos, far-se-a necessario
aprofundar em temas chave para o desenvolvimento da ferramenta, para tanto,
apresenta-se os seguintes temas como principais para a realizagdo da aplicagéo

movel.

2.1 GESTAO FINANCEIRA

Entende-se por finangas uma série de principios econdmicos e financeiros
para maximizar um determinado resultado de valor num intervalo de tempo. Esse
resultado, € a riqueza que pode ser medida através do lucro ou o aumento do
patriménio de uma pessoa ou empresa (Fonseca, 2013). Em outras palavras, a
administracao financeira nada mais é do que a melhor utilizacdo dos principios
microecondmicos e a utilizagcdo das ferramentas financeiras para obter o melhor
resultado de um negacio.

Quando se aborda sobre finangas, fala-se principalmente sobre a gestdo de
capitais ou de produtos, onde necessita de um calculo para apurar custos e receitas
onde o produto € uma margem de lucro ou uma despesa (Schenini; Bonavita, 2012).

Para obter um bom planejamento, € necessario internalizar uma visao de
futuro obtido pelo desejo de realizagao de um projeto ou o estabelecimento de metas
claras e objetivas. Dessa forma, torna-se elementar a existéncia de um orcamento,
onde seja registrada e organizada todas as receitas (rendas) e todas as despesas
(gastos), além de investimentos e metas (Banco Central do Brasil, 2013).

Para a criacdo do orgcamento é fundamental comecgar pelos itens mais
importantes, de maior peso para o orcamento, como, por exemplo, pelos
rendimentos, seguido por despesas fixas, como aluguel ou condominio, seguidos
pelos gastos menos importantes (Schenini; Bonavita, 2012). Tal comportamento
deve ser documentado todos os meses para atingir uma certa I6gica de controle a
longo prazo.

A origem da renda, geralmente, advém do resultado do trabalho, obtido pelo
salario, porém, pode ter outras origens, sendo as formas mais comuns: comissdes,
diarias, honorarios, pré-labore, prémios, planos de previdéncia social ou privada,

faturamento do rendimento de aplicacdes financeiras ou em bolsa de valores ou de
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aplicagcbes nao financeiras como aluguel de iméveis, herangas, royalties ou através
de programas de assisténcia social. Por outro lado, as principais despesas podem
ser feitas para o mantimento de fung¢des basicas e inerentes da vida humana, como,
por exemplo, alimentagcdo, moradia, educagao, saude, lazer e viagens, ou por meio
de dividas e da cobranga de juros em casos excepcionais (Banco Central do Brasil,
2013).

O nivelar entre a renda e a despesa é chamada de ponto de equilibrio, que
permite realizar uma avaliacdo da saude financeira de uma entidade, seus diferentes
niveis de faturamento ou nivel de operagdes (Schenini; Bonavita, 2012). O ponto de
equilibrio pode ser representado através de calculos ou de forma grafica, sendo a
maneira grafica a mais acessivel para a compreensao, no qual, um grafico em linha,
representa receitas e despesas. Caso a receita seja a linha dominante, mostra-se
uma boa saude financeira, em contraponto, a situacado inversa mostra-se uma ma
administracao financeira.

Dessa maneira, obtendo determinado sucesso de lucros, chega-se ao estagio
de poupar dinheiro, tornando o ambiente financeiro pessoal mais seguro para
eventuais situagdes necessarias. Para Halfeld (2007), “a poupanga esta a maior dor
que imediatamente € sentida quando se renuncia ao consumo imediato na
esperancga de ser recompensado em um futuro ainda muito distante”, esse problema
se torna ainda maior em grupos etarios mais jovens da populacgao.

No que tange ao planejamento financeiro familiar, € importante levar em
consideragao sobre os diferentes padrboes de comportamento e consumo dos
membros familiares. Nesse sentido, € interessante abordar diferentes estratégias,
podendo impor limites ou buscar limites (Banco Central do Brasil, 2013).

E comum as pessoas desanimarem ao longo da realizacdo de uma meta,
para impossibilitar isso, € importante a criagdo de objetivos intermediarios entre o
local onde esta até o objetivo que se espera alcangar (Schenini; Bonavita, 2012).
Definindo esses objetivos intermediarios a propensdo de desanimar € menor e as

metas de longo prazo se mantém mais esclarecidas.

2.2 APLICATIVOS MOVEIS

As aplicagdes moéveis estdo nas maos de praticamente todas as pessoas. Os

celulares estao cada vez mais modernos e inteligentes, eles constam com recursos
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cada avancgados além das fungdes antigas como efetuar ligagéo, registrar contatos e
mandar mensagens. Uma das principais ferramentas que os smartphones tem em
seu dispor € a possibilidade de instalar aplicagdes variadas, popularmente
conhecidos como apps, algumas vezes capazes de substituir fungdes nativas do
proprio celular. Esses apps podem contar para usos diversos como praticas
corporativas, assistencial, governamental, entretenimento ou lazer (Cardoso, 2024).

Um aplicativo movel pode ser desenvolvido em diversas linguagens de
programacgao, cada linguagem pode ter seu proprio framework. A utilizacdo de
framework enfatiza a reutilizagcao de projetos em oposicao a reutilizacdo de codigo,
ditando o fluxo da aplicagao através de configuragdes pré-estabelecidas, permitindo
o reuso de arquiteturas e funcdes facilitando a criagdo de um software. E importante
citar que a contribuicdo das comunidades criadas em torno destes projetos, que
contribuem compartilhando e disseminando informacdes, fomentando e expandindo
a comunidade e consequentemente os produtos e servigos produzidos. Como
consequéncia o desenvolvedor possui um vasto numero de ferramentas para auxiliar
na sua producao de aplicativos (Rosario, 2015).

O Flutter € um SDK de desenvolvimento de aplicativos moveis de cdédigo
aberto desenvolvido e patrocinado principalmente pelo Google, usado para
desenvolver aplicativos para Android e iOS. E escrito nas linguagens C, C++ e Dart
e usa Skia Graphics Engine. Ele oferece um rico conjunto de widgets personalizados
para a criacdo de interfaces nativas, incluindo bibliotecas Material Design, APls de
movimento, rolagem natural suave que ajudam a criar interfaces de usuario
rapidamente sem perder o estado em emuladores, simuladores e qualquer hardware
para iOS e Android (Freitas, 2019).

Para Cardoso (2024) alguns designs padrbes para a aplicagdes méveis séo:
menu de lista ou de abas: onde pode-se organizar opg¢des da ferramenta;
dashboards: para resumo de parametros de desempenho; metafora: que ajuda o
usuario a catalogar e categorizar itens e megamenu: que consiste em um grande
painel com personalizagao de opgdes.

Decorrente de uma gama de dispositivos modveis de tamanhos de telas
diferentes e sistemas operacionais variados, bem como versdes, surge a
necessidade do desenvolvimento de aplicagdes multiplataforma, necessitando a
cautela sobre questdes como responsividade, usabilidade e acessibilidade (Rosario,

2015). Dessa maneira, a experiéncia do usuario pode ser melhorada através de
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componentes pré-definidos que envolvem funcionalidades comuns facilitando a
familiaridade da aplicacao.

A usabilidade, desta maneira, pode ser definido como “a capacidade de usar
um produto com efetividade, eficiéncia e satisfagdo em um contexto especifico de
uso” (Eskelsen, 2023). Para tanto, usa-se alguns critérios para definir o valor de
usabilidade de uma aplicagéo, por exemplo, Dourado e Canedo (2018) trazem os
seguintes ponto a serem avaliados: a facilidade de aprender as funcionalidades
principais da aplicacdo; o desempenho e eficiéncia que o usuario obtém ao executar
tarefas na ferramenta; a capacidade de memorizagdo de componentes e
funcionalidades; a baixa taxa de erros que o usuario podera realizar ao usar a
aplicacao e, enfim, a satisfacdo do uso do design da aplicagao.

Para a criagdo de um aplicativo movel deve-se racionalizar sobre sua
mecanica funcional, escolha de tipografia considerando boa legibilidade das
informacgdes, imagens, icones e cores que versem sobre a identidade visual do
produto. Tais elementos devem ser dispostos e organizados de maneira coerente e
atraente na interface, visando chamar e prender a atencdo pelo maior tempo
possivel (Cardoso, 2024).

As interfaces, por sua vez, analisam a comunicacdo por meio da interacéo
entre 0 ser humano e o computador, com o0 avango da tecnologia, essa interagao
pode ser integrada com aspectos cognitivos e emocionais do usuario. Nos
dispositivos moéveis existem determinadas peculiaridades nessa integragado, cuja
composi¢cdo abrange um conjunto que tornam possivel ao usuario ver, ouvir e
interagir com as informagdes, sendo composta por quatro tipos de elementos: nao
textuais; interativos; layout e interpretaveis pelos navegadores (Batista, 2008 apud
Freitas, 2019).

Visto a boa usabilidade da aplicacdo, destaca-se, em especial, 0 uso da
interface de voz, em decorréncia do seu alto grau de aceitagdo entre usuarios de

aplicativos moveis e a facilidade de seu uso.
2.2.1 Interface de Voz
O comando de voz, também chamado de interface por voz — ou VUl — trata-

se da tecnologia que permite o usuario interagir com computadores e dispositivos
através do uso da voz. Para Bento e Abreu (2023) a VUI permite uma usabilidade
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mais rapida, facil e agradavel de executar uma determinada tarefa. As interfaces de
voz podem ser usadas como assistentes virtuais, ou a opg¢ao de falar no lugar da
digitacdo em um teclado fisico ou touchscreen, tornando a facilidade de uso mais
intuitiva e a facilidade de registrar ou executar uma agao mais dinamica.

A VUI torna as aplicagdes onde € integrada em ambientes mais intuitivos para
0 uso humano, pois, ela é projetada para reencenar a sensagéo de conversas entre
0 usuario, ajudando a pessoa a completar tarefas ou buscar informag¢des sem usar
suas maos ou mesmo seus olhos. Além disso, a conveniéncia e as facilidades de
uma conversa por voz aprimoram a experiéncia do usuario, permitindo uma retencao
a longo prazo entre o cliente final e a ferramenta (Bento; Abreu, 2023).

Muitas empresas de tecnologia ja implementaram interfaces de voz em seus
assistentes virtuais, como € o caso da Siri (Apple), Alexa (Amazon), Bixby
(Samsung), entre outras. Os usuarios podem simplesmente fazer perguntas, como:
"Qual é a temperatura agora?". Ou instruir acbes especificas, como: "Definir um
cronémetro para 30 minutos" ou "Criar um evento no calendario para uma consulta

médica as 14h de sexta-feira" (Bento; Abreu, 2023).

2.3 INTELIGENCIA ARTIFICIAL

A definigao de inteligéncia artificial € ampla e imprecisa, nota-se um debate
académico e cientifico sobre uma identificacdo concludente e resoluta sobre sua
delimitacéo.

Historicamente a definicdo de inteligéncia artificial € variada, alguns
pesquisadores definiram inteligéncia artificial em termos de fidelidade ao
desempenho humano, enquanto outros preferem uma definicdo abstrata de
inteligéncia, ao qual é caracterizada como “inteligéncia racional’, em que a maquina
faz ou toma uma decisao “correta”. Outros pesquisadores caracterizam como uma
propriedade de processos internos de pensamento e raciocinio ou um
comportamento inteligente como caracteristica externa variado pela percepgao
humana (Russell; Norvig, 2021).

Na definicdo de Oliveira (2018), “a inteligéncia artificial € um conjunto de
acdes que, se fossem realizadas por um ser humano, seriam consideradas

inteligentes”, trata-se de uma definicdo que nos obriga a comparar as agdes de uma
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maquina com as agbes de um ser vivo e racional para definir se algum
comportamento é inteligente ou nao.

Complementa-se, ainda, que a inteligéncia artificial € a capacidade de os
computadores de realizar tarefas que os seres humanos inerentemente realizam
melhor até o momento, ou melhor, quando um computador consegue fazer uma
tarefa que até entdo apenas seres humanos sao capazes. Este computador, assim,
exibe tracos de inteligéncia, e por ser uma entidade fabricada — né&o existindo
espontaneamente na natureza —, mostra-se como artificial (Oliveira, 2018).

Para Russell e Norvig (2021), essa reprodugéo da cogni¢do humana pode ser
definida em trés pontos chaves: A resolucdo de problemas, o aprendizado e a
percepgao.

No que tange a resolugdo de problemas, pode ser entendido como a
capacidade de realizar tarefas julgadas corretas por algum critério de avaliagao,
usando algoritmos e técnicas de programagao. No caso de um problema matematico
qualquer, a resolugao pode ser compreendida como a resposta correta do problema
definido através de regras de matematica, caso essa resolucao trazida pela maquina
se adeque ao consenso cientifico, a sua definicdo podera ser caracterizada como
“‘inteligente” (Oliveira, 2018).

O aprendizado, por outro lado, como definido por Russell e Norvig (2021) é a
caracteristica dos algoritmos de melhorar o seu desempenho por meio de
experiéncia. Esse atributo também é chamado de machine learning, ou “aprendizado
de maquina”, no qual o algoritmo pode ajustar seus parametros internos com dados
oriundos de execugdes anteriores, atingindo resultados melhores em cada execugao
futura.

Por ultimo, a percepcéo pode ser referida a dois tipos de fendbmenos: fisico,
no qual, € a capacidade de coletar dados acerca do ambiente a nossa volta; ou
mental, que se define como a aptidao de deduzir situacdées que ocorrem a nossa
volta. No caso dos sistemas de um computador, vai desde a leitura de dados por um
software até sensores fisicos que interagem com o ambiente melhorando a
capacidade da maquina de trazer uma informagdo que se adeque a realidade
tangivel (Oliveira, 2018).

Dentro de um contexto de finangas pessoais, a inteligéncia artificial pode ser
aplicada sob a otica da teoria da decisao, para Russell e Norvig (2021) essa teoria

se baseia em a combinagao da “teoria da probabilidade com a teoria da utilidade,
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fornecendo uma estrutura formal e completa para decisdes individuais (econdmicas
ou ndo) tomadas sob incerteza”, isto €, em casos em que a probabilidade captura o
ambiente do tomador de decisao.

Ainda sobre o0 assunto os Russell e Norvig (2021) trazem a seguinte definicao

para o uso de inteligéncia artificial no campo da economia e finangas:

A economia e pesquisa operacional contribuiu muito para a nossa nogao de
agentes de racionalidade, mesmo assim, durante muitos anos a pesquisa
de inteligéncia artificial se desenvolveu ao longo de caminhos totalmente
separados, um dos motivos, foi a aparente complexidade de tomar decisdes
racionais. O pioneiro pesquisador de inteligéncia artificial e ganhador do
Prémio Nobel de Economia em 1978 Herbert Simon (1916-2001), trouxe em
um dos seus primeiros trabalhos um modelo baseado em satisfagdo, capaz
de tomar decisbes que sao “boas o suficiente” em vez de calcular
laboriosamente uma decisdo ideal, assim, dando uma descricdo mais
precisa sobre o real comportamento humano.

Dessa maneira, com o intuito de se aproximar de uma decisao satisfatéria e
emular o comportamento humano para a tomada de decisdo assertiva, o uso da
analise preditiva torna-se essencial. A analise preditiva pode ser definida como a
pratica de determinados padrdes de dados para prever resultados e as tendéncias
futuras, que permite a reagao conforme os acontecimentos ocorrem, e que as agdes
tomadas em reagédo sejam proativas com relagdo ao seu proprio futuro (Turban,
2017 apud Soares, 2018).

Ressalta-se que o uso de inteligéncia artificial ndo se da com o objetivo de
substituir o ser humano, mas para desenvolver de maneira mais agil processos e
transformar o ambiente de trabalho, trazendo inovacgao, produtividade e resultados,
ao mesmo tempo que facilita atividades.

Para a Pesquisa de Inteligéncia Bancaria realizada pela Febraban (2024), o
uso da inteligéncia artificial tem melhorado a eficiéncia dos processos bancarios,
aumentando indices de produtividade e performance dos clientes, trazendo solugdes
inovativas, impacto na cultura organizacional, bem-estar, crescimento pessoal e
desenvolvimento de habilidades, funcdo essa que se mostra essencial para a
aplicagao que sera desenvolvida.
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3 METODOLOGIA DE PESQUISA

A presente pesquisa € caracterizada como quantitativa em relagdo a
abordagem e exploratério quanto a seus objetivos, com amostragem composta por
potenciais usuarios no intuito de obter dados que reforcem os objetivos propostos.
Trata-se da etapa da pesquisa cientifica que busca compreender e resolver
problemas plurais fazendo uso de procedimento técnicos e metodolégicos com
proposito de obter respostas para questbes hipoteticamente levantas no
aparecimento de uma suspeita ou de um problema (Rodrigues; Oliveira; Santos,
2021).

Na visao de Knechtel (2024), a pesquisa quantitativa:

E uma modalidade de pesquisa sobre um problema, humano ou social,
baseada na testagem de uma teoria composta de variaveis, quantificadas
em numeros e analisadas por meio de procedimentos estatisticos, de forma
a determinar se as generalizagbes previstas na teoria se sustentam ou nao.

O uso da abordagem quantitativa se justifica no interesse por analisar,
dimensionar e avaliar a aplicabilidade de recursos ou técnicas alicercada na
quantidade de dados coletados durante uma investigacdo, com objetivo de medir
opinides e informacdes, fazendo uso de recursos da estatistica e seus elementos de
demonstracdo de porcentagem, a média e o desvio-padrao (Rodrigues; Oliveira;
Santos, 2021), somando-se a isso o uso de elementos visuais como tabelas,
graficos ou textos.

As informacbes foram obtidas utilizando-se um questionario estruturado,
realizado durante o periodo de dez de agosto de 2024 até dezoito de agosto de
2024, com 183 pessoas distintas, na plataforma Google Forms (2024).

O questionario propés identificar os seguintes topicos: idade; frequéncia do
monitoramento das finangas pessoais; a centralizagdo do monitoramento dessas
finangas; o uso de alguma ferramenta de monitoramento, — se positivo — a
descricdo de qual ferramenta usada; os principais desafios para a gestdo das
finangcas pessoais; a necessidade de criar metas financeiras; a utilidade do uso de
inteligéncia artificial para o apoio da conquista de metas financeiras; a utilidade de
notificagdes sobre gestdo das financas pessoais; a necessidade do uso de comando

de texto e voz para o contexto de interface de usuario; a utilidade de relatérios em
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PDF ou Excel;, a importancia da intuitividade do uso da ferramenta; o desejo de
alguma funcionalidade ou caracteristica especifica; e, por fim, a potencial disposigéo
para o pagamento de uso da ferramenta.

Tais perguntas realizadas no questionario foram elaboradas com o objetivo de
validar a estrutura do software proposto no objetivo geral desta obra, os resultados
da pesquisa podem ser verificados no Apéndice A e se mostram da seguinte forma:

A primeira questao (grafico 1) refere-se sobre o padrdao de comportamento
referente a frequéncia de monitoramento das finangas pessoais, obtendo-se os
seguintes resultados: monitora as finangas pessoais semanalmente: 40,1%;
monitoras as financas pessoais diariamente: 30,2%; monitora as finangas pessoais
mensalmente: 24,7%; monitora as finangas pessoais raramente: 3,8%; e, nunca
monitora as finangas pessoais: 1,1%.

A segunda questéo (grafico 2) refere-se a utilidade de uma visdo geral de
gastos e recebimentos em um unico lugar, obtendo-se os seguintes resultados:
98,4% afirmaram que acham util tal funcionalidade e apenas 1,6% nao acham dutil.

A terceira questdo (grafico 3) refere-se ao uso de alguma ferramenta ou
aplicativo de gestao financeira, obtendo-se os seguintes resultados: 67,6% afirmam
que ndo usam nenhuma ferramenta e 32,4% afirmam que usam algum tipo de
ferramenta de controle. A quarta questdo (grafico 4) € um complemento a quarta
questdo, se positivo, quais ferramentas usam, nos quais, as respostas mais
frequentes foram: planilhas ou ferramentas de Bl obtiveram a maior parte de
respostas, seguidos por aplicativos bancarios e aplicativos de finangas.

A quinta questéao (grafico 5) refere-se aos principais desafios para a gestédo de
financas pessoais, nos quais, as respostas mais frequentes foram: falta de controle e
organizagdo para o controle financeiro, além de desafio para equilibrar gastos,
seguido de outras respostas como salarios baixos, dificuldade de lembrar datas para
pagamentos e inflagdo.

A sexta questao (grafico 6) refere-se a criagdo e acompanhamento de metas
financeiras, nos quais, 92,9% das respostas foram positivas, em contraponto com os
7,1% de respostas negativas em relagao a essa funcionalidade.

A sétima questao (grafico 7) refere-se a utilizagao de inteligéncia artificial para
a analise de habitos de consumo e sugestdes personalizadas, nos quais, 94,4% das
respostas foram positivas, em contraponto com os 5,6% de respostas negativas em

relagao a essa funcionalidade.
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A oitava questdo (grafico 8) refere-se aos alertas e notificagcdes
personalizadas sobre limite de gastos, vencimento de contas e recebimentos, nos
quais, 94% das respostas foram positivas, em contraponto com os 6% de respostas
negativas em relacao a essa funcionalidade.

Ressalta-se que, na sexta questdo, alguns potenciais usuarios trouxeram a
falta de controle e a dificuldade de lembrar o pagamento de despesas como um
desafio para o controle de gastos. Desta forma, mostra-se validado o recebimento
de alertas e notificagbes como uma fungcédo essencial para o desenvolvimento da
aplicacéo.

A nona questéo (grafico 9) refere-se a possibilidade do uso de comando de
voz para o registro de despesas e receitas, nos quais, 82,5% das respostas foram
positivas, em contraponto com os 17,5% de respostas negativas em relagdo a essa
funcionalidade.

A décima primeira (grafico 10) questao refere-se a possibilidade de exportar
relatérios detalhados de despesas e receitas em formato PDF ou Excel, nos quais,
86,8% das respostas foram positivas, em contraponto com os 13,2% de respostas
negativas em relagédo a essa funcionalidade.

A pergunta acima exposta se assemelha com a resposta de potenciais
usuarios obtidos na quinta questdo, na qual, o maior numero de pessoas afirmou
que usam ativamente planilhas como uma forma de controle de gastos e despesas
financeiras, desta maneira, mostra-se interessante trazer a exportacdo de planilha
composta com gastos e despesas do usuario como uma funcionalidade da aplicagao
que sera desenvolvida.

A décima primeira questao (grafico 11) refere-se a intuitividade e facilidade de
uso da aplicagdo, obtendo-se os seguintes resultados: 73,6% acham muito
importante, 24,2% acham importante, 1,6% acham pouco importante, e 0,5% nao
acha importante.

A décima segunda questdo (grafico 12) refere-se a funcionalidades e
caracteristicas interessantes de serem adicionadas ao aplicativo, nos quais, as
respostas mais frequentes foram: gerenciar investimentos, além de, mais uma vez, a
importancia da usabilidade da plataforma. Outras questdes como graficos, relatorios
e 0 uso da inteligéncia artificial também foram registradas nessa questao,
complementando e reforcando algumas questdes anteriores aplicadas.
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Por ultimo, a décima terceira questéo (grafico 13) refere-se a possiblidade do
pagamento para o uso de uma aplicagdo com as funcionalidades apresentadas,
obtendo-se o0s seguintes resultados: preferem usar de maneira gratuita com
anuncios: 43,9%; pagaria até R$ 10,00 (dez reais) por més: 28,3%; pagaria entre R$
10,00 (dez reais) até R$ 30,00 (trinta reais) por més: 21,1%; pagaria entre R$ 30,00
(trinta reais) até R$ 50,00 (cinquenta reais) por més: 6,1%; e, pagaria mais de R$

50,00 (cinquenta reais) por més: 0,6%.

3.1 METODOLOGIA DA CRIACAO DO PRODUTO

Baseado nas respostas obtidas durante a fase do questionario de pesquisa,
obteve-se uma estrutura para o desenvolvimento do aplicativo mobile que atenda os

objetivos gerais e especificos propostos.

3.1.1 Metodologia agil

A metodologia agil € um conjunto de ideais e principios que servem para
automatizar e integrar processos entre equipes de desenvolvimento de software e de
operagdes, usa uma abordagem estruturada e iterativa para gestdo de projetos e
desenvolvimento de produtos, no qual, reconhece a volatilidade do desenvolvimento
de produtos e proporciona uma metodologia para equipes auto-organizadas
responderem a mudangas sem perder o fluxo ou logica interna (Rehkopf, 2024).
Dentre os frameworks mais populares das metodologias ageis destaca-se o Scrum e
0 Kanban.

O Scrum emprega uma abordagem iterativa e incremental para otimizar a
previsibilidade e controlar os riscos, envolvendo um grupo de pessoas que
coletivamente tem todas as aptidées e conhecimentos para realizar as tarefas
necessarias. Esse grupo geralmente € dividido em trés responsabilidades sem
subequipes ou hierarquia: Scrum Master — trata-se de um facilitador das praticas do
Scrum que atua diretamente com o Product Owner para garantir qualidade e
eficiéncia nos processos e remover qualquer tipo de impedimentos que surjam ao
longo do projeto —, Product Owner — também conhecido pela sigla “P.O”, é a

pessoa responsavel pelos requisitos da empresa, transformando ideias em um
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produto tangivel — e desenvolvedores, responsaveis pelo construgdo técnica da
ferramenta (Mendes, 2022).

O Scrum tem como pilares os conceitos de transparéncia, inspeg¢ao e
adaptacgao, trata-se de um processo empirico para a tomada de decisao baseada na
observagao, experiéncia e experimentacao. Esse processo ocorre durante a sprint,
que consiste em quatro eventos: Sprint Planning, Daily Scrum, Sprint Review e
Sprint Retrospective, que funcionam de maneira organiza e continua conforme figura
abaixo:

Figura 1 - Estrutura de uma Sprint Planning
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Retrospective
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Goal
Product
Backag
Refl
Dafinition
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Goal
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Planning Review
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Backlag Bacldag
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Fonte: Scrum (2024).

Por outro lado, o Kanban € um método para a gestdo de trabalho e
conhecimento, aplicado através de principios e praticas, utilizando boards para
visualizar o fluxo de trabalho, limitagées do trabalho em processo e gerenciamento
de fluxo para tornar politicas explicitas, com feedbacks constante para a melhora
colaborativa e evolugdo (Mendes, 2022).

Embora ambas as metodologias tenham diferengas praticas, os principios em
sua maior parte se mantém unissonos, podendo serem utilizadas em conjunto, essa
abordagem mista das duas praticas é popularmente conhecida pelo termo
“Scrumban”. O uso hibrido das duas ferramentas ja é adotado por diversas equipes
de gerenciamento de projeto, permitindo maior liberdade para a implementagao de

medidas personalizadas que possam funcionar em determinados projetos de
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desenvolvimento de produtos (Rehkopf, 2024). No caso do desenvolvimento do
projeto do aplicativo Monetar.ia, o scrumban sera a metodologia de gerenciamento
do trabalho, com aplicagdo de Sprints Plannings semanais, com reunides de grupo

aos domingos para realizagédo de Sprint Review e Sprint Retrospective.

3.2 ARQUITETURA

A arquitetura de software pode ser definhada como o conjunto de elementos
arquiteturais — sejam elas de dados, de processamento ou de conexao — que
possuem alguma organizagao ou légica interna, que foram tomadas para satisfazer
objetivos e restricdes que se agregam respeitando a regra de negdcio que refere o
desenvolvimento de um sistema (Perry; Wolf, 1992 apud Silva, 2016).

Dentre os diversos padrdes de arquitetura de software pode-se destacar o
sistema monolitico pois € um dos exemplos mais comuns usados para o
desenvolvimento de aplicagdes. Esse tipo de arquitetura, que também pode ganhar
a nomenclatura de sistema distribuidos simples, se baseia na implantagao do cdédigo
em um unico processo. Eventualmente, o sistema monolitico também pode ser
aplicado em dois processos acoplados ou através de sua variagao, baseado no
desenvolvimento de subconjuntos de processos que trabalham de maneira
independente, essa variagdo ganha o nome de sistema monolitico modular
(Newman, 2022, p. 37).

Por mais que a arquitetura monolitica possa fazer sentido em algumas
aplicagdes ou regras de negocio, ou pela sua facilidade de implementagao, que se
resume a apenas um deploy, e da sua manutengdo facilitada, esse padrao
arquitetural ndo é recomendado para aplicagbes grandes e complexas visto que
para atualizar o sistema para novas funcionalidades que possam surgir no futuro,
seria preciso atualizar o sistema por completo, consumindo tempo demasiado e
oferecendo risco para o funcionamento perfeito do sistema (Conceicao; Pinto, 2021).

Outra vantagem é a capacidade de reutilizacdo e simplificacdo de codigo
dentro da prépria aplicagdo. Em um sistema distribuido, algumas decisbes devem
ser tomadas sobre a cépia do cddigo, a separagao em bibliotecas ou a passagem de
funcionalidades compartilhadas para um servico. Porém, a medida que mais
pessoas trabalham em um unico cédigo monolitico, contradicées e bugs podem ser

geradas, além da confusdo relacionada a quais partes do codigo sao
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responsabilidade de cada desenvolvedor, resultando em responsabilidades confusas
para os administradores do projeto. Para Newman (2022, p. 40), esse problema
pode ser chamado de “desavenga nas entregas” (delivery contention).

A presenga da arquitetura monolitica € maior em sistemas legados, sendo
que em varios casos uma migragcdo é vista como uma tarefa extremamente
complexa. Seu uso € envolto em problemas de acoplamento, manutencédo e
complexidade, ainda assim, € uma arquitetura indicada para sistemas pequenos e
inicio de projetos de software, onde 0 escopo nao é totalmente previsto pela equipe
de desenvolvimento (Pereira; Diniz, 2022).

Cada vez mais o sistema monolitico entra em desuso por equipes de
desenvolvimento, e no seu lugar a arquitetura de microsservigos ganha voga. Esse
tipo de arquitetura se baseia na orientagado a servigos onde, um servigo encapsula
uma funcionalidade e a torna acessivel a outros servigcos através das redes,
possibilitando a criagdo de um sistema mais complexo a partir de blocos de
construcdo (Newman, 2022, p. 24).

Os microsservigos sao propulsores de inovagao tecnoldgica, permitindo que
sejam desenvolvidos servigos pequenos, leves e de rapida constru¢do e aplicagéo.
Além disso, garante seguranga para, caso um servigo individual falhar, o resto da
aplicagéo continuara funcionando normalmente (Conceigéo; Pinto, 2021).

De forma técnica, os microsservicos adotam o conceito de ocultagcao de
informagdes, no qual, oculta-se 0 maximo possivel de informag¢des dentro de um
componente e expde o0 minimo possivel por meio de interfaces externas, permitindo
uma clara separacao entre o que pode ser alterado com facilidade e o que é mais
dificil — ou até mesmo impossivel — de ser alterado. Esse aspecto é fundamental
para que se possa trabalhar em microsservicos de forma isolada, resultando em
componentes coesos (Newman, 2022, p. 26).

Dessa maneira, outro conceito possivel para a arquitetura de microsservicos &
as funcionalidades de uma aplicacdo decomposta em fungbes menores e
independentes residindo em recursos préprios de infraestrutura. Uma caracteristica
basica de um ambiente de microsservicos € a replicabilidade, ou seja, um
determinado microsservigo pode ser facilmente replicado quantas vezes forem
necessarias para alcancar escalabilidade ou simplesmente reutilizagdo, o que
implica ao microsservico a incorporagdo da logica da funcdo e o ambiente de

provisionamento (Pereira; Diniz, 2022).
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Outro conceito essencial para a arquitetura de microsservicos € a
possibilidade de implantagcdes independentes, trata-se da ideia de que alteragdes
podem ser feitas afetar a eficiéncia da aplicagdo para o usuario final. Para garantir
implantagcdes independentes necessita de uma caracteristica de baixo acoplamento,
no qual, convengdes explicitas, bem definidas e estaveis entre os servigcos
(Newman, 2022, p. 28).

Essa divisdo granular dos componentes logicos de uma aplicagao pode gerar
responsabilidades coesas, baixo acoplamento e o uso de comunicagdes
padronizadas entre os componentes. Visando assim, uma maior taxa de
atualizagbes dos componentes logicos da aplicagdo, em razdo de os componentes
nao terem efeitos ou dependéncias em outros componentes fora do escopo da
aplicacao (Pereira; Diniz, 2022).

A modelagem com base em um dominio de negocio € o proximo conceito dos
microsservigos, técnicas como o DDD (Domain-Driven Design ou Design Orientado a
Dominios), permite estruturar o cédigo de modo a facilitar o langamento de novas
funcionalidades e recombinar servicos de maneira distinta, desta forma permitindo
uma maior escalabilidade do projeto no espago de tempo da maneira mais eficiente
possivel (Newman, 2022, p. 29).

Assim, o software é construido dividindo cada funcionalidade em maoddulos
com especialidades, permitindo uma maior preocupagdo com as estruturas do
negocio em si, para dividir cada parcela de servico em um modulo desacoplado e
isolado da aplicagéo, e entdo integrar os varios servigos para compor a aplicagdo em
sua totalidade (Pereira; Diniz, 2022).

Os microsservigos devem evitar o uso de banco de dados compartilhados, se
um microsservigo solicitar dados para outro, deve-se solicitar esse dado, dotando a
capacidade de decidir o que sera compartihado e o que se mantera oculto,
permitindo fazer distingdo clara de quais funcionalidades podem ser alteradas
livremente. Permitindo uma légica geral de que o microsservico € uma fatia completa
de funcionalidades do negdcio, as quais, quando apropriado, encapsulam a interface
de usuario (Ul), a légica de negécios e os dados armazenados (Newman, 2022, p.
30).

Dessa forma, a arquitetura de microsservicos se destaca em sistemas
grandes e complexos. A divisdo dos varios servicos em menores e granulares

permite uma manutencdo mais simples e tangivel, muito dificil de ser aplicada em
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blocos monoliticos de grande tamanho. Além disso, permite uma maior capacidade
de inovagdo nas aplicagbes em que € utilizada, visto que a independéncia dos
servicos permite varios ciclos de desenvolvimento simultaneos de novas
funcionalidades (Pereira; Diniz, 2022).

Referente ao seu tamanho e flexibilidade, os microsservicos devem se
preocupar em ter a menor interface possivel, alinhando-se ao conceito de ocultar-se
informacgdes, ndo podendo ser extremamente complexos e se preocupando com a
flexibilidade resultante no geral no sistema, devendo ser organizado, técnico,
propenso a escalabilidade e a robustez (Newman, 2022, p. 32).

O ciclo de desenvolvimento de projeto que se propde a ser em microsservigos
devera ser realizado em etapas, para Asher (2019 apud Conceig¢ao; Pinto, 2021),
esse ciclo ocorrera em oito etapas: o conceito, no qual, devera ser alinhado
requisitos de mercado, documentando as informagbes coletadas em alguma
ferramenta — ou algum framework de metodologia como o Scrumban — para
gerenciamento do projeto; as especificagdes de API, no qual se propde um design
que se adequem as especificacdes; seguido pela propria modelagem da API
desenvolvida pelos programadores do projeto; o protétipo do servico que possa ser
validado com possiveis usuario; o langamento de versdes Alpha e Beta, com intuito
de encontrar problemas e bugs no sistema; a aplicacédo de testes para prevenir
erros, laténcias e vulnerabilidades de seguranga; a release de atualizagbes ou
melhorias com garantias de versionamento do sistema; e por fim, a finalizagcdo do

projeto, no qual o sistema se encontra em perfeito funcionamento.

3.2.1 API Rest

O Representational State of Transfer (Transferéncia de Representagdao de
Estado), representado pela sigla REST, pode ser definida com um estilo arquitetural
para o desenvolvimento de servigos dentro de um sistema, ou, pelas palavras do
préprio criador do REST, Roy T. Fielding (2000 apud Campos, 2013): “Esse tipo de
arquitetura ndo € um padrao e sim um estilo hibrido de outras arquiteturas de rede
que sao combinadas com algumas restrigdes adicionais definindo uma interface de
conexao unica”.

Alguns principios basicos do REST: funcionalidade de comunicagdo em

interface uniforme, no qual, adota-se o protocolo HTTP que garante o trafego integro
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pela rede, nos quis sdo usados os métodos: OPTIONS, GET, HEAD, POST, PUT,
DELETE e TRACE, onde cada método opera com apenas um recurso, nao mudando
seu comportamento nem sua sintaxe independentemente da aplicagdo usada;
multiplas representagdes: onde a representacédo € o encapsulamento da informagao
em uma codificacdo especifica, seja ela XML, JSON ou HTML; recursos stateless:
que esta associado ao estado em que alguns recursos se encontram no servidor e a
interacao da aplicagdo com esse recurso, geralmente, o servidor considera cada
requisicdo de maneira isolada, com objetivo de interpretar e entregar da maneira
mais integra possivel; sistema em camadas: onde, dentro da arquitetura do REST,
0s servigos devem ser organizados de maneira hierarquica, sendo divididas em
componentes que possuem fungdes Unicas e bem definidas facilitando a
comunicagao entre as partes; e, por ultimo, o mecanismo do REST em identificar se
as informacgdes de resposta de um servidor devem ou ndo serem armazenadas para
posteriores utilizagdes, eliminando a necessidade de carregamento de um mesmo
conteudo (Campos, 2013).

Para a implementacdo de uma API, devem-se levar em consideragao alguns
principios de design e boas praticas de origem da arquitetura REST, como por
exemplo: o estilo de arquitetura deve ter foco no tipo Pragmatic, proporcionando um
conjunto de funcionalidades de facil aprendizado, auxilio no consumo de servigos e
suporte para expansdao de outras tecnologias, aumentando a produtividade e
sucesso da API; a comunicagao padronizada entre elementos sera realizada através
do formato JSON, o uso OAuth, que fornece um mecanismo de autentificacdo e
autorizagdo componentes de seguranga, além do uso do Swagger para a
documentagdo automatica das fungdes implementadas no back-end da aplicagao
(Campos, 2013).

Seus beneficios mais perceptiveis sdo a separacao de cliente e servidor
aprimorando a experiéncia do usuario que consome a API, escalabilidade da
aplicagado resultando em uma maior agilidade de implementacdo de solugdes
inovadoras destacando a competitividade do recurso, a acessibilidade facilitada aos
contratos da aplicagdo, a seguranga e confiabilidade dos componentes (Feltrin,
2023), tornando-se a escolha para o desenvolvimento da APl que funcionara

baseado em uma arquitetura de microsservigos.
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3.3 FERRAMENTAS

Referente ao escopo do projeto e a arquitetura escolhida para estruturar a
aplicacao, as seguintes ferramentas foram selecionadas para o desenvolvimento do

produto.

3.3.1 Notion

O Notion € uma ferramenta de criacdo de documentos em conjunto voltado
para facilitar a colaboragdo e organizacéo de equipes. Trata-se de uma ferramenta
que possibilita a criagdo de documentos, permitindo edicbes e comentarios em
tempo real. Além disso, sua plataforma armazena diversos tipos de documentos
como trechos de cddigo, imagens e videos, permite a criagcdo de charts e graficos
para acompanhamento de métricas de projeto, criagdo de boards Kanban que
contribui para o acompanhamento visual das tarefas, organizagdo do progresso e
priorizagao de atividades. Além disso, o Notion permite de maneira nativa a conexao
com outras ferramentas como o Figma e o Github tornando-o ideal para a aplicagao
em projetos de tecnologia (Notion, 2024). Desta maneira, para o gerenciamento do
board kanban e das documentacgdes criadas durante a fase de desenvolvimento do
produto, o Notion aparenta ser uma ferramenta que atende as expectativas da
equipe, oferecendo uma plataforma integrada, intuitiva e segura, facilitando a

colaboracdo e o acompanhamento das tarefas em tempo real.

3.3.2 Git

O Git € um software de controle de versionamento de documentos, sua
principal caracteristica € a maneira como armazena dados, a maior parte dos
softwares que se propdem ao controle de versbes armazena dados em uma lista de
alteracbes baseadas em um conjunto de arquivos ao longo do tempo, comumente
descrito como controle de versao baseado em delta. O Git, por outro lado, ndo salva
um novo arquivo em lista, mas sim as modificagdes realizadas no arquivo base e a
referéncia do arquivo idéntico armazenado na versao anterior (Chacon; Straub,
2024).
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O controle de versionamento, durante o processo de desenvolvimento do
produto, sera realizado com o uso dessa ferramenta, que torna possivel o trabalho
conjunto de diferentes desenvolvedores em um unico diretério — chamado de main
—, permitindo realizar alteragbes no cddigo, registro de alteragdes aprovadas ou
reprovadas e o armazenamento seguro dessas informacdes (Palestino, 2015).

O Git possibilita a criacdo de espagos separados para testes ou
desenvolvimento de projetos, além do controle de alteragbes do codigo, que podem
ser aprovadas ou negadas por meio do code review. Um diferencial em relagdo a
maioria dos sistemas de controle de versdo € a possibilidade de criacdo de
snapshots, tratando as informagdes e mantendo-as como um conjunto de arquivos
organizado de maneira temporal. Para tanto, existe a possibilidade de criar varias
ramificagbes de um mesmo projeto, chamadas de branches, que consistem em
copias do estado do projeto em determinado momento, facilitando a funcionabilidade
e coeréncia da aplicagao (Freitas, 2017).

Na imagem abaixo, podemos entender através de um esquema visual como

funciona a alteragao de diferentes arquivos por meio do versionamento organizado

pelo Git:
Figura 2 - Estrutura da l6gica de versionamento Git
Checkins Over Time
File A Al | Ai ; A-2 A2
File B : B | ) 4 B B-l B2
File C C1 c2 e ) c3

Fonte: Chacon e Straub (2024).

O desenvolvedor podera realizar um pull do repositorio remoto para o local
onde esteja realizando as modificagdes. Apds o code review positivo das alteragdes

realizadas é possivel realizar um commit da Branch para o main, realizando o
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processo de merge que devera ocorrer automaticamente quando nao houver
conflitos entre as diferentes versdes do documento (Freitas, 2017).

Em razéo do consenso do uso do Git entre os desenvolvedores e gerentes de
projeto como uma ferramenta essencial para o controle de versdo do cédigo, a
equipe de projeto adotou seu uso durante a fase de criagdo do produto, facilitando a
resolucdo de conflitos durante o processo de criagao, além de melhorar o trabalho

colaborativo entre os membros da equipe.

3.3.3 GitHub

O GitHub é uma ferramenta de versionamento coletivo opensource com
armazenamento em nuvem, onde é possivel configurar grupos de contas de
usuarios de uma unica organizagdo ou projeto, com niveis de permissionamentos
diferentes para desenvolvedores distintos e sincronizagdo em tempo real. Com a
criacdo de um repositério de um projeto, seus membros podem configurar métricas,
detalhar problemas, criar relatérios sobre o progresso do projeto, planejar tarefas ou
adicionar anotagdes ou informag¢des necessarias (GitHub, 2024). Visto que o Git
sera usado para o versionamento de cédigo, a escolha do GitHub é um processo

natural decorrente da escolha do grupo.

3.3.4 Figma

O Figma é uma ferramenta de design usada para a criagao de prototipos ou
de interfaces de usuario. Apresenta uma funcionalidade de producao colaborativa
em tempo real, onde podera criados frames conectados a componentes onde sera
simulado interagdes do aplicativo ao qual se deseja criar. Além disso, apresenta
funcionalidades de anotacdo de feedbacks, interagdo entre wusuarios e
compartilhamento de projetos. Além disso, também existe a disponibilidade de
exportar arquivos pelo modo desenvolvedor, onde o cddigo das interfaces é gerado
automaticamente (Figma, 2024).

Baseado na facilidade de uso e compartilhamento agil de protétipos, aliados
com a baixa curva de aprendizado para o desenvolvimento de interfaces intuitivas, a

equipe adotou o uso do Figma como ferramenta principal para a criacdo do prototipo
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do produto. Sua plataforma permite maior agilidade para o processo de validagdo do

design, permitindo maior eficiéncia e alinhamento entre os membros do projeto.

3.3.5 Visual Studio Code

O Visual Studio Code, ou apenas VS Code, € um editor de codigo-fonte open
source, multiplataforma e gratuito desenvolvido pela Microsoft, altamente popular
entre desenvolvedores. Entres seus recursos, oferece a personalizagdo total da
interface de usuario, a conexao com o versionamento de codigo através do Git,
terminal integrado na plataforma, a capacidade de executar, depurar ou compilar o
cbdigo, além da possibilidade de criagdo de maquinas virtuais. Ademais, o Visual
Studio Code oferece suporte para as principais linguagens de programagao, além de
disponibilizar um vasto numero de extensdes para adicionar recursos e tornar o

ambiente de desenvolvimento mais funcional (Visual Studio Code, 2024).

3.4 DESENVOLVIMENTO MOBILE

Para o desenvolvimento da aplicagdo no ambiente mobvel, foram
selecionadas as seguintes tecnologias especializadas, definida por sua eficiéncia,

compatibilidade e robustez para garantir a melhor experiéncia ao usuario.

3.4.1 Flutter

O Flutter € uma estrutura de coédigo aberto para criar, testar e implantar
interfaces de aplicativos moéveis, web e desktop incorporados a partir de uma unica
base de cdédigo. Apresenta algumas vantagens como a compilagdo rapida,
atualizacdo de modificagdes dindmica e a criacdo de designs adaptaveis para
qualquer tamanho de tela (Flutter, 2024).

Um dos diferenciais notaveis do Flutter € a utilizacdo de widgets para a
elaboracao do /layout de telas. Os widgets podem ser considerados elementos que
funcionam como blocos de construgcdo basicos da interface de usuario, sendo uma
declaracdo de tudo o que sera desenhado em tela, sendo eles, a estrutura, a
aparéncia, o conteudo, posicdo e comportamento. Apresentam a caracteristica de
serem stateless e stateful, que correspondem ao estado do objeto. O stateful é



40

geralmente usado para o cumprimento de atividades assincronas ou para situagdes
que o estado va mudar em algum momento a légica do widget, e o stateless nao

muda seu estado em nenhuma situagéo (Gradin, 2019).

3.4.2 Dart

O Dart é uma linguagem desenvolvida e mantida pela Google com sintaxe
familiar ao Java. O Flutter e todas as suas aplicagdes elaboradas sido escritas e
funcionam em Dart (Gradin, 2019).

Trata-se de uma linguagem acessivel e extremamente produtiva para
aplicativos de alta qualidade. Apresenta caracteristicas que facilitam o
desenvolvimento, como, por exemplo, o hot reload de alteragées do codigo-fonte,
que permite a visualizagao instantadnea da funcionalidade aplicada; tipos flexiveis de
analise estatica; compilador nativo para inicializacdo instantdnea da aplicacao e
ferramentas poderosas para auxiliar o desenvolvedor (Dart, 2024).

Considerando que a equipe escolheu o uso do Flutter para a estruturagao de
layout de telas da aplicagdo movel, o uso do Dart mostra-se uma escolha natural

para ser aplicada em conjunto na fase de desenvolvimento.

3.4.3 PostgreSQL

O PostgreSQL é um sistema de banco de dados objeto-relacional escalavel
de cddigo aberto e gratuito, que usa a linguagem de programacao SQL combinada
com alguns recursos de armazenamento, dimensionamento e seguranca de dados.
O PostgreSQL ajuda desenvolvedores a criar aplicagdes, proteger a integridade dos
dados e criar ambientes tolerantes a falhas, além do gerenciamento dos dados
armazenados no banco de dados (Postgresql, 2024).

Um dos pontos de destaque para o uso do PostgreSQL é o conjunto de
procedimentos para preservagao de integridade de transagdes em um banco de
dados relacional, essa caracteristica é chamada de "ACID" definida pelas
propriedades de atomicidade, consisténcia, isolamento e durabilidade. Em resumo, a
propriedade "ACID" garante que as transag¢des devem ser concluidas com sucesso
para serem consideradas validas, assegurando que todas as agbes de uma

transacédo sejam executadas ou que nenhuma seja, em caso de falha, um rollback
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retorna para o estado de pré execugdo da operagdo; regras e restricbes
estabelecidas devem ser cumpridas garantindo a passagem de um estado
consistente para outro; uma transagao nao deve ser interferida por outra; e por fim,
os resultados de uma transagdo sao permanentes abonando que um dado néao
podera ser perdido (Silva, 2023).

Relacionado ao consumo de APl e a aplicacdo de microsservigos, a
atomicidade tem protagonismo, visto que, a falta de atomicidade pode resultar em
problemas significativos, por exemplo, nas operagbes de servigos que envolvem
banco de dados a garantia da execugéo entre multiplas funcionalidades precisa ser
assegurada, pois, a falha nessa execugdo acarretara o cancelamento total da
operagao, podendo gerar um resultado n&o esperado pelos desenvolvedores
(Newman, 2022, p. 216).

O PostgreSQL esta em conformidade com o padrao exigido pelo SQL, mesmo
que em alguns casos a sintaxe ou fungao seja ligeiramente diferente. O PostgreSQL
tem pelo menos 170 dos 177 dos recursos obrigatorios para estar em conformidade
com o SQL:2023 Core, sendo o sistema de gerenciamento de banco de dados
relacional disponivel em mercado que esta em maior conformidade com este padrao
(Postgresql, 2024).

3.5 API

Com o proposito de tornar a aplicacdo mével mais robusta e dotada de
escalabilidade, torna-se necessario o desenvolvimento de uma API| que usara as

seguintes ferramentas para seu desenvolvimento.

3.5.1 Python

O Python é uma linguagem de programacao de baixa curva de aprendizado,
com comunidade de desenvolvedores ativa, com uma série de bibliotecas, modulos
criados por terceiros e frameworks exclusivos para a linguagem, além de sua
caracteristica de codigo aberto (Python, 2024).

Um dos frameworks mais modernos da linguagem Python é o FastAPI,
exclusivo para a construcao de APIs. Alguns dos pontos fortes que reforcam seu uso
sao seu alto desempenho, sua facilidade de uso, a baixa probabilidade de bugs



42

resultado seus recursos para declaracdo de parametros e sua robustez (Fastapi,
2024).

O FastAPI utiliza recursos como tipagem estatica para fornecer um ambiente
de desenvolvimento mais eficiente e seguro, ademais, oferece suporte nativo para
chamadas assincronas, possibilitando a construcido de APIs rapidas e escalaveis.
Além disso, tem a capacidade de geara automaticamente documentacgéo interativa
para a API, incluindo exemplos de uso, tipo de dados esperados e até mesmo a

possibilidade de testar rotas diretamente na documentagao (Habbema, 2023).

3.5.2 Digital Ocean

A Digital Ocean é uma plataforma de nuvem em laaS (infraestrutura como
servico) e PaaS (plataforma como servigo) que disponibiliza a integragdo de
variadas ferramentas necessarias para a implementacdo de uma API, como, por
exemplo: criagdo de maquinas virtuais simples e escalaveis para hospedagem web e
VPS, gerenciamento de banco de dados e armazenamento em nuvem por meio de
block storage. Mostra-se uma ferramenta de simples e de facil aprendizado e com

custos previsiveis para o desenvolvimento da API (Digital Ocean, 2024).

3.5.3 CapRover

O CapRover ¢ um gerenciador de implantacdao de aplicativos em PaaS
(plataforma como servico). E uma ferramenta que facilita a configuracdo e
manutengao de um servidor, simplifica o processo de deploy, integrando diretamente
ao repositério de projeto no Github, realiza espontaneamente a obtencdo de
certificado SSL para oferecer criptografia automatica. Além disso, o CapRover
apresenta integragao com containers Docker para hospedar aplicagdes ou banco de
dados e realiza o gerenciamento do Nginx, atualizando repetidamente de maneira
automatica sem a necessidade de lidar com scripts. Seu uso desponta pelo
desembaraco da aplicagao de multiplas ferramentas, seu carater open source, pela
escalabilidade com base na demanda, permitindo adi¢cdo de instancias conforme
necessario e pelo poder de gerenciamento de multiplos servidores com recuperagao

automatica em caso de falhas (CapRover, 2024).
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3.5.4 Docker

O Docker € uma plataforma open source responsavel por automatizar a
implantacdo de aplicagdes dentro de um ambiente isolado chamado de containers.
Desta forma, desenvolvedores e administradores podem embarcar, integrar e
executar aplicagbes rapidamente, proporcionando multiplos ambientes isolados
dentro de um mesmo servidor, mas acessiveis externamente através da traducao de
portas (Docker, 2024).

Uma das caracteristicas principais para o uso do Docker € a sua
escalabilidade, podendo ajustar recursos de forma inteligente para atender
quantidades variaveis de volume de dados ou usuarios, isso € possivel através do
conceito de orquestracdo, feito especificamente para automatizar tarefas de
aplicagbes conteinerizadas, como a instalagdo, escalonamento, balanceamento de
carga, monitoramento e provisionamento de recursos, em resumo, serve
primariamente para gerenciar o ciclo de vida dos containers (Pelegrini; Corino; Silva,
2022).

Os containers, por usa vez, € um agrupamento de uma aplicagéo junto com
suas dependéncias, que compartilham o kernel do sistema operacional do host,
proporcionando melhor desempenho por conta do gerenciamento uUnico dos
recursos. Apesar de manifestar algumas semelhangas com a estrutura de um
ambiente virtualizado, o Docker ndo necessita de uma camada intermediaria de
sistema operacional entre 0 hospedeiro e as aplicacdes hospedadas, utilizando o
mesmo kernel criando ambientes isolados a nivel de disco, memodria e
processamento (Gomes; Souza, 2015).

Ademais, o balanceamento de carga distribui o trafego de forma inteligente
para servidores e responder de volta para o usuario, garantindo maior estabilidade a
uma aplicagéo, ja que havera multiplos servidores processando requisigdes, isso
ocorre buscando equalizar a utilizacgo de CPU de cada servidor, nao

sobrecarregando maquinas especificas (Pelegrini; Corino; Silva, 2022).

3.5.5 Nginx

O Nginx € um servidor web HTTP de proxy reverso com cache de conteudo e

balanceador de carga, que trabalha em conjunto com o Docker. Faz uso de
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servidores virtuais baseados em nome e IP que possibilitam o redirecionamento de
codigos de erro, controle de acesso balanceado, controle e limitador de acesso,
entre outros recursos. Sua arquitetura é flexivel para configuracdes e atualizagbes

sem a interrupgao do atendimento ao usuario (Nginx, 2024).

3.6 DESENVOLVIMENTO DA LANDING PAGE

Com objetivo de divulgar as funcionalidades da aplicacdo que se propde ser
desenvolvida, sera criado uma Landing Page que funcionara em conjunto com a API
da Monetar.ia. Para tanto sera necessario criar uma webpage usando as seguintes

ferramentas de desenvolvimento web.

3.6.1 HTML

O HTML ¢é a sigla para Hypertext Markup Language, ou, na tradugéo direta,
Linguagem de Marcagao de Hipertexto. Trata-se de uma linguagem baseada em
marcacgao, onde os elementos sdo marcados, através de tags, para mostrar quais
informacgdes a pagina exibe (Ozelin, 2017).

A linguagem HTML pertence a uma classe de linguagens de programagao
conhecida como “Tags Languages”, ou simplesmente Linguagem de Marcagao.
Neste tipo de linguagem, os comandos sado escritos em forma de marcagao
denominadas fags. Essas tags aparecem em pares, delimitando o texto a ser
formatado. A tag que abre o campo de atuacdo de um comando pode ser
identificada pelo sinal “<” e a que encerra pelo sinal “>” (Pedroso, 2007).

Geralmente, a composi¢cao padrao de uma pagina HTML possui trés partes
basicas, estruturadas por um cabecgalho, a estrutura principal e o corpo da pagina,
porém outras formas de estruturar uma pagina em HTML s&o viaveis. O uso
difundido dessa linguagem de marcagdo se da em razdo da alta gama de
personalizagao de titulos e subtitulos, estilos de texto e sua estruturacao, listas
ordenadas e desordenadas, listas por definicdo, o uso de links, a capacidade de
inser¢cao de imagens no corpo da pagina, entre outros (Ozelin, 2017).

No caso da Landing Page da Monetar.ia, o uso de HTML se dara na

estruturagdo da pagina, com um cabecgalho, um corpo principal onde as informagdes
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sobre a ferramenta serao dispostas, um link de acesso ao download da aplicagéo na

Play Store e um footer com outras informacdes técnicas do aplicativo.

3.6.2 CSS

O CSS ¢ a sigla para Cascading Style Sheets, ou, na traducao direta, Folha
de Estilo em Cascata. Trata-se de um complemento ao HTML, visto que toda a
personalizagao dos elementos em HTML se da baseada no CSS, permitindo uma
padronizagdo na forma como a pagina Web € exibida (Ozelin, 2017).

A aplicacdo do CSS acontece de duas maneiras possiveis, internamente junto
ao coédigo HTML ou externamente, em uma pasta especifica para seu uso. Quando
seu uso € interno ela aparece no cabegco do documento HTML, entre o atributo
“style”. Sua aplicagao externa, que constitui da maneira mais adequada para seu
uso, e feita pelo uso exclusivo de um arquivo com extensao “.css” com um link de
ligacdo ao documento HMTL, com sua respectiva extensao “.htm/l” (Barros; Santos,
2008).

A sintaxe do CSS se da pela regra de especificar um elemento e passar
caracteristicas ou valores para esse atributo, por exemplo, o tamanho da fonte ou a
cor de algum elemento em tela. Outras propriedades podem ser definidas por CSS
como o plano de fundo, caracteristicas de texto, bordas de elementos, margens e
paddings, entre outros (Ozelin, 2017).

O CSS sera usado na Landing Page da Monetar.ia para a construgdo da
identidade visual estabelecida para a aplicagdo, compondo um conjunto de

elementos que possam comunicar os valores e o proposito da aplicagao

3.6.3 JavaScript

O JavaScript é uma linguagem de programagdo desenvolvida
especificamente para dinamizar paginas Web. Algumas paginas apresentam
informacdes estaticas e podem ser chamadas de documentos, em contraponto,
outras tem a capacidade de executar funcdes, dinamizar informacées ou meramente
compor elementos visuais nao estaticos, isso se da pela insercdo de objetos
definidos através de JavaScript em consonancia com a paginagdo do HTML e a

composic¢ao visual do CSS. Em elementos visuais, especialmente, o JavaScript
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permite a alteragcdo dinamica de cores, textos e posi¢cdes (Cruz; Petrucelli; Sotto,
2018).

Na Landing Page da Monetar.ia, o JavaScript sera usado como uma
ferramenta para tornar a pagina mais dindmica e visualmente interessante para os

potenciais usuario.

3.7 INTELIGENCIA ARTIFICIAL GENERATIVA

As inteligéncias artificiais generativas s&o ferramentas que detém a
capacidade de entender, responder e criar didlogos similares aos de humanos,
mantendo uma conversagdo longa baseado na interagcdo em linguagem natural.
Com essa caracteristica, elas permitem a automacao de diversas tarefas, como a
escrita de e-mails, preencher formularios, criar textos, traduzir, resumir, sintetizar,
organizar e estruturar conteudos, realizar revisao de literatura, transcrever audios,
criar e corrigir scripts de programacao. As inteligéncias artificiais generativas usam,
em geral, o modelo grande de linguagem — ou large language models —, conhecido
pela sigla LLM (Sampaio et al., 2024).

Para entender as LLMs é necessario compreender os seguintes conceitos. O
aprendizado da maquina: corresponde sobre um campo da inteligéncia artificial que
desenvolve algoritmos capazes de tomar decisdes sem programacgao humana direta,
aprendendo padrdes e atuando de maneira independente; a vetorizagao do texto:
que permite que termos sejam relacionados entre si e avalia 0 mais importante em
termos de conteudo, permitindo que a maquina entenda e interprete a linguagem
humana; e, por ultimo, os dados massivos utilizados pelo modelo para a construgao
de uma resposta correta (Sampaio et al., 2024).

Entres as variadas inteligéncias artificiais generativas destaca-se a Gemini
desenvolvida e mantida pela Google e o ChatGPT criado pela OpenAl, trata-se dos
maiores players do mercado de IA no momento. Ambos os modelos possuem
habilidades linguisticas notaveis, porém, diferem em questdes técnicas. Para a
compreensao de qual LLM melhor qualifica, devera levar em consideragao alguns
critérios como: precisdo factual, integracdo de pesquisa, estilo de conversagao,
criatividade, viés, segurancga, disponibilidade, contexto e compreensao de instrugdes

complexas.
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A Gemini possui vantagem no fornecimento de informacdes factuais devido a
sua integragdo com o conhecimento do buscador do Google, trazendo informagdes
mais completas, extensas e com citagao da fonte, aumentando a transparéncia da
informacdo. Por outro lado, o ChatGPT possui uma base de conhecimento
consideravel, porém, vacilando na precisao, principalmente em relagao de assunto
de nicho ou eventos recentes. Embora a precisdo seja crucial, muitos usuarios
priorizam a fluéncia da conversacdo em contraponto ao factual da escrita (Rane;
Choudhary; Rane, 2024).

O ChatGPT geralmente lidera em termos de fluxo de conversagcédo e
criatividade, se destacando na geragdo de diversos formatos de texto, incluindo
poemas, trechos de codigo, scripts e composi¢cdes musicais, além de poderem, em
alguns casos, serem envolventes e divertidas devido a sua habilidade em capturar
nuances sutis e infundir personalidade sendo, no geral, mais ludico. Em contraste, o
Gemini se inclina para a precisdo e brevidade factual, apresentado uma variagao
linguistica como caracteristica (Rane; Choudhary; Rane, 2024).

Ambas se destacam quanto a mitigacdo de vieses prejudiciais em seus
modelos de linguagem, no entanto, ainda existem falhas no que se refere aos vieses
inerentes apresentados nos dados de treinamento que refletem os preconceitos
humanos do mundo real. A OpenAl adota uma abordagem cautelosa ao gerar
resultados que podem ser sensiveis ou potencialmente prejudiciais, 0 Google, em
consonancia, adota a politica de nao causar danos enfatizando a seguranga, porém
0 risco de produzir conteudo tendencioso ou ofensivo persiste em ambos os
modelos. As semelhangas entres ambas as LLMs persistem no que tange ao
recurso de compreender instrucdes avangadas e manter contexto durante conversas
prolongadas, mesmo assim, nota-se discrepancias sutis no tratamento de nuances
linguisticas, o Gemini supera o ChatGPT na decifracdo de prompts, aproveitando
segmentos de didlogo anteriores para fornecer respostas coerentes, o ChatGPT
necessita de uma formulagao mais precisa para obter os melhores resultados (Rane;
Choudhary; Rane, 2024).

Considerando a enorme semelhanca entre ambas as LLMs os pesquisadores

Rane, Choudhary e Rane (2024) resumem suas conclusdes no seguinte trecho:

Gemini e ChatGPT empregam abordagens arquitetdnicas significativamente
diferentes, moldando suas capacidades e trajetérias potenciais. O foco da
Gemini na versatilidade multimodal e na integragdo com a infraestrutura do
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Google a posiciona como uma ferramenta de conhecimento abrangente,
enquanto a énfase do ChatGPT em interagbes de linguagem natural e
geracao de texto imaginativo ressalta sua adequagéao para aplicativos de IA
conversacional. Tanto o ChatGPT quanto o Gemini demonstram habilidades
impressionantes na compreensao e geragao de texto, cada um com pontos
fortes unicos em varios dominios.

Em um contexto de financas, o ChatGPT simula cenarios de mercado e avalia
0s riscos associados a negociagdo de alta frequéncia, auxiliando o investidor na
tomada de decisbes informadas. Soma-se ainda, a otimizacdo de orientagao
financeira personalizada, onde o ChatGPT realiza o planejamento orgamentario com
base as preferéncias do usuario e padrdes financeiros. Sobre sua capacidade
analitica, o ChatGPT pode analisar padroes de comportamento e transagao do
usuario para a detecgao de fraudes aumentando a seguranga nas plataformas em
que é integrada (Rane; Choudhary; Rane, 2024). Baseado nessas informacgoes, o
ChatGPT foi escolhido para ser a inteligéncia artificial generativa responsavel pelas

analises preditivas da légica de gestao financeira do aplicativo.
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4 RESULTADOS E DISCUSSAO

Considerando a fundamentacdo tedrica e as ferramentas propostas para o
embasamento técnico e académico do produto em desenvolvimento, segue-se para
a parte da apresentacdo dos resultados obtidos durante a fase de execucido do
projeto, enfatizando o gerenciamento da regra de negdcio, a delimitagdo dos
requisitos, a aplicacdo das ferramentas e técnicas de programacgao e os resultados

alcancados.

4.1 ANALISE E DEFINICAO DE REQUISITOS

Para o processo de analise e definicao de requisitos do sistema, aplicou-se a
UML — Unified Modelling Language ou Linguagem de Modelagem Unificada — pois,
€ um padrao de notacdo para modelagem aceito e reconhecido por inumeras
empresas e desenvolvedores de software. A UML define um conjunto basico de
diagramas e notagdes que permitem representar as multiplas perspectivas do
sistema sob analise e desenvolvimento, entre eles, nogcdes estruturais, estaticas,
comportamentais e dinédmicas (Costa, 2001).

Para o desenvolvimento da aplicagdo moével Monetar.ia, foi proposto uma
documentacgao de requisitos do sistema, contento requisitos funcionais (funcdes) e
nao-funcionais (de qualidade). A tabela a seguir representa essa logica de hierarquia

de requisitos:

Tabela 1 - Definigbes e Siglas

Numero de Ordem Siglas Definigao
1 RF Requisitos funcionais
2 RFN Requisitos nao funcionais

Fonte: Elaborado pelos autores (2024).

Tais requisitos incluem as capacidades do produto, os recursos disponiveis,
seus possiveis beneficios e os critérios de validacdo. Deverao ser identificados e

listados em agrupamentos légicos, onde cada requisito devera conter um
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identificador unico em formato padronizado, com intuito de obter clareza e facilitar

processos durante o desenvolvimento, facilitar a identificagédo e verificagao.

4.1.1 Requisitos Funcionais

Os requisitos funcionais correspondem ao que o sistema deve de fazer, onde
cada funcdo pode ser expressa em um ou mais requisitos, aos quais a aplicagao
devera atender para funcionar de maneira correta e satisfatéria.

Com a razdo de propor uma hierarquia entre os requisitos funcionais,
definindo prioridades para o desenvolvimento das fungdes do sistema, foi

desenvolvido uma tabela de prioridades, que pode ser observada abaixo:

Tabela 2 - Tabela de Prioridades

Essencial E o requisito sem o qual o sistema ndo entra em funcionamento.
Requisitos essenciais sao requisitos imprescindiveis, que tém que
ser implementados impreterivelmente.

Importante E o requisito sem qual o sistema entra em funcionamento, mas de
forma n&o satisfatéoria. Requisitos importantes devem ser
implementados, mas se ndo forem, o sistema podera ser
implementado e usado mesmo assim.

Desejavel E o requisito que ndo compromete as funcionalidades basicas do
sistema, isto &, o sistema pode funcionar de forma satisfatéria sem
ele. Requisitos desejaveis sao requisitos que podem ser deixados
para versao es posteriores do sistema, caso nao haja tempo habil
para implementa-los na versado que esta sendo especificada.

Fonte: Elaborado pelos autores (2024).

Baseado na hierarquia definida na tabela de prioridades, foi desenvolvida uma
tabela de requisitos funcionais, que pode ser observada abaixo:

Tabela 3 - Tabela de Requisitos Funcionais

Indentificador Requisito
RFO001 Acessar a home page
Prioridade: [ x ] Essencial [ ]Importante [ ] Desejavel

Regras de negécio

O sistema deve exibir a pagina inicial (home page), onde o usuario podera realizar o
scroll ou pressionar o botao para acessar a tela de /login.
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Identificador Requisito
RF002 Realizar cadastro
Prioridade: [ x ] Essencial [ ]Importante [ ] Desejavel

Regras de negécio

Permitir que o usuario realize o cadastro no sistema. Para isso, sera necessario
fornecer as seguintes informagdes nos respectivos campos: Nome, Sobrenome, E-
mail, Senha e Confirmacéo de senha.
Todos os campos sao obrigatorios, devem ter pelo menos trés letras e ndo podem
incluir numeros ou caracteres especiais (exceto o e-mail e a senha, que podem
conter esses elementos).
Campo Senha e Confirmacgao de senha:
= A senha deve ter entre 8 e 12 caracteres;
= A direita desses dois campos, tera um botdo de revelacéo de senha
representado por um icone em formato de olho. Ao clicar no botao, o usuario
ativara a exibicdo da senha, e o icone mudara, exibindo uma barra sobre o
olho;
» Ao confirmar a senha, o campo de Confirmacao de Senha deve ser idéntico
ao campo Senha.

Identificador Requisito
RFO003 Realizar login
Prioridade: [ x ] Essencial [ ]Importante [ ] Desejavel

Regras de negécio

Permitir que o usuario realize o login no sistema. Para isso, sera necessario
fornecer as seguintes informagdes nos respectivos campos: E-mail e Senha.
No primeiro acesso, aparecera um modal perguntando se o usuario deseja
permanecer logado. Se ele escolher "Sim", ao fechar o aplicativo, podera entrar
novamente sem precisar informar seu e-mail e senha, conectando-se
automaticamente. Essa conexao automatica so sera desativada se o usuario
realizar o logoff.

Identificador Requisito
RFO004 Recuperar senha
Prioridade: [ ]Essencial [ x ] Importante [ ] Desejavel

Regras de negécio

Permitir que o usuario solicite a recuperacao de sua senha. Ao realizar a solicitacao,
sera enviado um e-mail contendo um coédigo de verificagao. O usuario devera inserir
esse codigo para validar sua identidade e, assim, prosseguir com a redefinicao da
senha.

Identificador Requisito
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RFO005 Exibir tela inicial

Prioridade: [ x ] Essencial [ ]Importante [ ] Desejavel

Regras de negécio

Permitir que o usuario acesse a tela inicial onde tera o Dashboard financeiro,
exibindo dois campos: o ultimo registro e a ultima meta.

Um grafico mostrara as ultimas compras do usuario, com a divisdo entre receitas e
despesas.

A tela inicial também contara com um calendario, permitindo ao usuario selecionar a
data exata de més e ano, que deseja visualizar.

Identificador Requisito
RFO06 Gerenciar receitas
Prioridade: [ x ] Essencial [ ]Importante [ ] Desejavel

Regras de negécio

Permitir que o usuario gerencie suas receitas. Durante o cadastro de uma receita, o
usuario podera selecionar a categoria, informar o valor em reais (R$), fornece uma
descrigao e indicar a data da transacao. O preenchimento de todos esses campos
sera obrigatorio. Além disso, o sistema disponibilizara um icone de lupa para que o
usuario possa pesquisar suas receitas digitando termos especificos.

Identificador Requisito
RFO007 Gerenciar despesas
Prioridade: [ x ] Essencial [ ]Importante [ ] Desejavel

Regras de negécio

Permitir que o usuario gerencie suas despesas. Durante o cadastro de uma
despesa, o usuario podera selecionar a categoria, informar o valor em reais (R$),
fornece uma descricao e indicar a data da transacao. O preenchimento de todos
esses campos sera obrigatorio. Além disso, o sistema disponibilizara um icone de
lupa para que o usuario possa pesquisar suas despesas digitando termos
especificos.

Identificador Requisito
RF008 Gerenciar metas
Prioridade: [ x ] Essencial [ ]Importante [ ] Desejavel

Regras de negécio

Permitir que o usuario gerencie suas metas. Ao cadastrar uma meta, o usuario
devera informar o nome da meta, o valor alvo em reais (R$), o valor atual em reais
(R$), adicionar uma descri¢édo e definir uma data limite. O preenchimento de todos
esses campos sera obrigatério. O sistema também disponibilizara um icone de
pesquisa (lupa), permitindo que o usuario busque metas especificas através da
digitagdo de termos relevantes.
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Identificador Requisito
RFO009 Integrar com Inteligéncia Artifical
Prioridade: [ x ] Essencial [ ]Importante [ ] Desejavel

Regras de negécio

O sistema deve disponibilizar um chatbot integrado com a tecnologia de inteligéncia
artificial da OpenAl (ChatGPT), permitindo que o usuario esclarega duvidas
relacionadas ao contexto financeiro, registre despesas e receitas, e realize analises
preditivas. O usuario podera se comunicar com o chatbot de duas maneiras:
digitando ou utilizando comandos de voz. Para que o comando de voz funcione, o
usuario deve permitir o compartilhamento de seu microfone; caso o microfone esteja
desativado, a funcionalidade de voz nao estara disponivel.

Identificador Requisito
RF010 Gerenciar perfil
Prioridade: [ ]Essencial [ x ] Importante [ ] Desejavel

Regras de negécio

O sistema deve permitir que o usuario atualize suas informacdes pessoais, incluindo
0 campo para nome, sobrenome, senha atual e nova senha. Além disso, o sistema
apresentara trés dicas de seguranga para auxiliar o usuario na criagao de uma
senha robusta.

Identificador Requisito
RFO011 Realizar logoff
Prioridade: [ x ] Essencial [ ]Importante [ ] Desejavel

Regras de negécio

O sistema deve permitir que o usuario finalize sua sessao no aplicativo, garantindo
que ele saia de sua conta.

Identificador Requisito
RF012 Realizar relatorio em PDF
Prioridade: [ ]Essencial [ x ] Importante [ ] Desejavel

Regras de negécio

O sistema deve fornecer um arquivo em PDF contento informacdes detalhadas do
estado financeiro do usuario, com base nas informagdes que foram cadastradas e
atualizadas periodicamente.

Identificador Requisito
RF013 Receber notificacdes
Prioridade: [ ]Essencial [ x ] Importante [ ] Desejavel

Regras de negécio

O sistema deve possibilitar que o usuario receba notificagdes relacionadas ao seu
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estado financeiro atual, com base nas informac¢des que foram cadastradas.

Fonte: Elaborado pelos autores (2024).

4.1.2 Requisitos Nao Funcionais

Os requisitos n&o funcionais correspondem aqueles aspectos que expressam
qualidades especificas que o sistema proposto deve possuir ou as restricdes que o
software precisa atender para garantir sua eficacia e usabilidade. Diferentemente
dos requisitos funcionais, que descrevem o que o sistema deve fazer, os requisitos
nao funcionais focam em como o sistema realiza essas tarefas, englobando
aspectos como desempenho, escalabilidade, usabilidade e manutengdo. Os
requisitos nao funcionais elaborados para o desenvolvimento do aplicativo

Monetar.ia podem ser observados a seguir:

Tabela 4 - Tabela de Requisitos Nao Funcionais

Identificador Requisito

RNF001 Usabilidade

Regras de negécio

O sistema deve ser de uso simples, com uma interface intuitiva e de facil navegacao
para o usuario

Identificador Requisito

RNF002 Seguranga de senha

Regras de negécio

As senhas dos usuarios devem ser protegidas utilizando criptografia com algoritmos
de hash, garantindo a integridade e seguranga dos dados armazenados no sistema.

Identificador Requisito

RNFO003 Desempenho

Regras de negécio

O sistema deve ter a capacidade de suportar o nimero necessario de usuario sem
comprometer seu desempenho.

Identificador Requisito

RNF004 Responsividade

Regras de negécio
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O sistema deve ser escalavel, de modo a suportar o aumento no volume de dados e
no numero de usuarios.

Identificador Requisito

RNFO005 Responsividade

Regras de negécio

O sistema deve ser escalavel, de modo a suportar o aumento no volume de dados e
no numero de usuarios.

Identificador Requisito

RNFO006 Manutencéao

Regras de negécio

O sistema deve ser simples de gerenciar e receber atualizagdes.

Fonte: Elaborado pelos autores (2024).

4.1.3 Diagrama de Caso de Uso

O diagrama de caso de uso descreve uma sequéncia de acgbes que
representam um cenario principal e cenarios alternativos, com objetivo de
demonstrar comportamentos de um sistema — ou apenas parte dele — através de
interagdes entre casos e atores. Trata-se de um diagrama que obtém papel central
na modelagem de um sistema, evidenciando interacdes externas com outras
entidades e clareza sobre os componentes externos e como sao influenciados
(Rodrigues, 2013).

Ao invés de focar nas funcdes do sistema, o modelo de casos de uso captura
0s usos ou aplicagdes completas do sistema, buscando responder quais usos o
sistema tera ou para que aplicagdes o sistema sera empregado. Cada uso descreve
uma aplicagao ou uso completo do software, seu conceito ndo pode ser confundido
com o0 moédulo, visto que o caso de uso ndo € um componente, mas sim um de seus
empregos possiveis. Ademais, também n&o deve ser confundido com fungao, pois
possui um escopo muito mais limitado, traduzindo-se como um mero recurso ou
utilidade do sistema (Rodrigues, 2013).

O relacionamento entre um ator e um caso sempre expressa uma
comunicagcdo entre eles, sendo essencial para representar como os atores

interagem com o sistema. A notagdo UML para este tipo de relacionamento é
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expresso por um segmento de reta ligando o ator com diferentes casos de uso, essa

conexao visual ajuda a entender quais agbes estdo disponiveis e a complexidade

das interagdes dentro do sistema (Stadzisz, 2002). Para o desenvolvimento do

projeto do aplicativo Monetar.ia, o seguinte diagrama foi proposto:

— 7

Figura 3 - Diagrama de caso de uso
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|

Realizar Login

Realizar
Cadastro
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Senha

Gerenciar
Transacoes

Visualizar
Dashboard
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Gerenciar Metas

Conversar com a
Assistente virtual

Gravar Audio

MONETAR.IA

Realizar Analise
Preditiva

Fornecer Dicas
Financeiras

Fonte: Elaborado pelos autores (2024).

Uma vez estabelecido o caso de uso, ele se torna uma base fundamental

para guiar o restante do projeto, visto que, o restante da modelagem ira se

preocupar com a forma de realizagao dos cenarios propostos no diagrama.
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4.1.3 Diagrama de Caso de Atividades
O diagrama de atividades representa a sequéncia de agdes ou atividades e os
estados envolvidos na execugcdo de um processo dentro do sistema. Para a

producdo da Monetar.ia foi proposto o seguinte diagrama de atividades:

Figura 4 - Diagrama de caso de atividades
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|
¥
Acessar
Monetar.ia
¥
I
¥
g . Y
N3o— < TerCadastro > Sim Lembrar Senha > Informar E-mail
4 >
Realizar Cadastro ‘Cnar Nova Senha < —-‘ Digitar Cadigo .
Y v )
| Realizar Login
( <
A T &
Nao X
Validar Dados
Sim
Acessar Home
Page e
| L L
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Excluir h 4 » ) 1 : . v )
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A 4
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Fonte: Elaborado pelos autores (2024).
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Esse diagrama é amplamente utilizado para ilustrar o fluxo de controle entre
atividades, destacando as transicdes e os caminhos possiveis que as agdes podem
seguir. Ademais, permite a especificagdo de sincronismos de concorréncia,
bifurcagdes e jungdes, permitindo uma visao clara sobre os processos paralelos e os
pontos de decisdo, facilitando a compreenséo logica do sistema, além de identificar
possiveis otimizagdes de processo, garantindo uma execugdo mais eficiente e

organizada das funcionalidades.

4.1.4 Diagrama de Arquitetura

O diagrama de arquitetura é responsavel por representar visualmente a
dinamica de construgcdo da arquitetura do software, ilustrando as diversas
movimentagdes de dados no sistema e a interacdo da aplicagdo com o ambiente ao
redor.

Para garantir uma estrutura organizada e modular do sistema, foram adotadas
componentes que promovem a separagao de responsabilidades entre os servigos, o
que permite que cada parte da aplicacado funcione de forma autbnoma e possa ser
ajustada ou ampliada sem afetar o restante do sistema. Esse modelo facilita a
manutencdo e a implementacdo de melhorias, permitindo uma resposta mais rapida
as mudancas nas demandas do projeto.

O tipo de arquitetura escolhida para o desenvolvimento da Monetar.ia é a
arquitetura de microsservigos, que segue uma logica de orientagdo a servigos com
comunicagao interna por API. Com isso, as funcionalidades da aplicagdo Monetar.ia
podem ser dividas e implementadas de maneira independente, simplificando o
desenvolvimento, garantindo resiliéncia contra possiveis falhas e facilitando a
escalabilidade dos servigos.

Para tanto, destaca-se a organizagdo dos servigos e componentes na nuvem,
hospedados em uma maquina virtual na Digital Ocean. A aplicagao é dividida em
contéineres, gerenciados pela plataforma CapRover com Docker, permitindo
facilmente escalavel. O Nginx é utilizado para realizar o balanceamento de carga e
garantir a seguranga das comunicagbes com um certificado SSL. A API, construida
com Fast API, interage com o banco de dados PostgreSQL. Todas essas operagdes
sdo acessadas forma remota pela aplicagdo Monetar.ia. A seguir, o diagrama de

arquitetura proposto para o desenvolvimento do projeto:



59

Figura 5 - Diagrama de arquitetura de software

VM - DIGITAL OCEAN
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Fonte: Elaborado pelos autores (2024).

4.1.5 Diagrama de Banco de Dados

Para o desenvolvimento do banco de dados relacional em PostgreSQL, foi
proposto uma modelagem de entidade e relacionamento, que representa
conceitualmente de forma direta as caracteristicas de relacionamento dos dados,
facilitando a visualizagao da estrutura dos dados que se pretende armazenar.

Esse modelo é composto por entidades: que representa o objeto que
necessita armazenar, como usuario, transagoes, objetivos financeiros e categorias;
os relacionamentos: que indicam a associagédo entre essas entidades; e as chaves,
sendo elas, primarias — a identificagdo exclusiva da entidade — ou estrangeiras,
que compde a chave primaria identificada em outra entidade, compondo o
relacionamento e combinacdo de informacgdes. Além disso, o uso de chaves

estrangeiras facilita a integridade referencial, assegurando que as relacbes entre
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entidades permanecam consistentes. Assim, esse modelo possibilita uma estrutura

robusta para consultas complexas realizadas pelo sistema (Santos, 2015). Para o

projeto da Monetar.ia foi proposto o seguinte diagrama:

Figura 6 - Diagrama de banco de dados
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Fonte: Elaborado pelos autores (2024).

4.2 GERENCIAMENTO DO PROJETO

Para o gerenciamento do projeto de desenvolvimento da aplicagdo moével da

Monetar.ia, foi proposto um modelo misto de metologia agil, no qual, os métodos

scrum e kanban foram executados em sincronia na gestdo do projeto. Para tanto, foi

criado uma pagina no Notion aberta para todos os membros da equipe de projeto,

voltada para o planejamento das sprints e gerenciamento de backlog, além disso, o
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Notion também foi usado como repositério da documentagdo de requisitos e de

outras ferramentas uteis. Na imagem a seguir, a pagina principal do Notion:

Figura 7- Vis&do geral do notion

[l ,

Pagina inicial

Desenvolvimento

W T&E
B Tarefas de Desenvolvimento
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L [ B —

I ENE

Documentagao

" Escopo
B Trabalho escrito - ABNT
B (Google Forms) Pesquisa de mercado

# Apresentacao de Slides

Fonte: Elaborado pelos autores (2024).

Por se tratar de uma ferramenta extremamente personalizavel foi possivel

desenvolver um board kanban para a administracdo do andamento de tarefas do

time de desenvolvedores com

desenvolvimento. A imagem a seguir € a visdo do board.:

Figura 8 - Visao geral do board de tarefas
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Fonte: Elaborado pelos autores (2024).

A testar
B\ Desenvolver Diagrama de Caso
de Uso
Diagrama  Front-end
laura  Adriene

A testar

¥ (Chatbot) Desenvolver a
interface da assistente virtual
com voz

Front-end
Anderson

A testar

¥ Desenvolver o calendério
Front-end

Anderson

intuito de estabelecer ordem ao fluxo de




62

Todos os cédigos desenvolvidos durante a fase de criagdo do produto foram
depositados em um repositério exclusivo no GitHub (imagem abaixo), acessivel
apenas pela equipe de desenvolvedores para garantir seguranga e controle de
versdes. Utilizando o terminal do Visual Studio Code, a equipe anexou a totalidade
do projeto ao repositério por meio de comandos Git, permitindo manter um histérico
das atualizagdes e alteragcbes, documentando todo o processo. Além disso, o
repositério foi configurado com branchs especificas para desenvolvimento e
producao, permitindo uma gestdo mais segura e organizada das versdes. Cada novo
recurso ou corregao foi revisado por meio de pull requests, garantindo qualidade
com os padroes estabelecidos. Com esse fluxo, foi possivel também aplicar testes,
code review e validagbes, assegurando a estabilidade da aplicagdo antes de cada

release.

Figura 9 - Repositério do Projeto no GitHub
=+ app-flutter-monetar-ia v @©Watch 1 -~ % Fork 0

t Add file ~ <> Code ~ About

) Monetar.ia é um aplicativo mobile para
i onela Rk agcpUily EREIOIDOMH ' ! DEIE auxiliar e facilitar a sua gestéo financeira
pessoal de forma inteligente, utilizando

monetar_ia Inteligéncia Artificial.

] LICENSE

] README.md

[T] README &2 MIT license

app-flutter-monetar-ia

Releases

Monetar.ia € um aplicativo mobile para auxiliar e facilitar a sua gestéo financeira pessoal de forma inteligente,
utilizando Inteligéncia Artificial.

Packages

Fonte: Elaborado pelos autores (2024).

Para o desenvolvimento do front-end da aplicagdo moével, foi criado um
protétipo de baixa fidelidade usando a ferramenta Figma para a concepcgao das
interfaces do aplicativo (imagem abaixo). Este prot6tipo inicial serve como base para
aprimoramento durante a fase de desenvolvimento do produto. Além de facilitar a
visualizagdo das principais funcionalidades, o prototipo possibilita o alinhamento
entre os desenvolvedores da aplicagdo, garantindo que todos compartiihem a

mesma visao da experiéncia de usuario
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Figura 10 - Conceito de design do protétipo
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Fonte: Elaborado pelos autores (2024)

4.2.1 Landing Page

Com objetivo de divulgar as funcionalidades da aplicagdo Monetar.ia, foi
desenvolvido uma Landing Page — também conhecida como péagina de
aterrissagem — para a conversao de visitantes ou potenciais usuarios em leads.
Sua implementacao foi feita na APl da Monetar.ia através de um container exclusivo

no CapRover para o website, com o0 seu endereco de acesso em
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https://www.monetaria.app.br. Na imagem abaixo, podemos ver a tela unica do
website da Monetar.ia, que consta com informagdes sobre as funcionalidades da

ferramenta e o link de acesso para o download da aplicagdo na Play Store.

Figura 11 - Viséo geral da landing page
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Fonte: Elaborado pelos autores (2024).

4.3 DESENVOLVIMENTO DA API

Para o desenvolvimento da APl em arquitetura de microsservigos responsavel
pela comunicacdo dos componentes internos da aplicagcdo Monetar.ia foi necessario
a criagdo de uma maquina virtual em Ubuntu na Digital Ocean, que sera responsavel
pelo processamento virtualizado de processamento e memoria para a execugao do
software. Essa infraestrutura virtualizada garante flexibilidade e permite uma
escalabilidade horizontal, podendo melhorar o processamento conforme o
crescimento da aplicagdo. A escolha da Digital Ocean foi baseada em sua
capacidade de fornecer uma infraestrutura confiavel, além de ferramentas para
monitoramento e seguranca.

Na imagem abaixo mostra-se a visdo geral do projeto funcionando na

plataforma da Digital Ocean:
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Figura 12 - Visdo geral do Digital Ocean
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Fonte: Elaborado pelos autores (2024).

Todo o gerenciamento de servidor, deloyment, banco de dados e contéiners
sera administrado dentro da ferramenta CapRover, que esta integrado ao repositorio
da Monetar.ia no GitHub, permitindo que qualquer alteragdo no codigo seja
automaticamente disponibilizada na aplicagdo, gragas ao deployment continuo da
plataforma. Na imagem abaixo pode-se observar o dashboard de gerenciamento do

CapRover com a API funcionando em containers:

Figura 13 - Visao geral do CapRover

B Your Apps
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Data Count

4, 4:28pm
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Fonte: Elaborado pelos autores (2024).
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Como a imagem mostra, a Monetar.ia tera quatro servigos funcionando em
containers, uma para a API oficial, uma para testes, uma onde funcionara o banco
de dados em PostgreSQL e a ultima para a landing page da aplicagao.

Além disso, para o gerenciamento da API foi usada o OAuth 2.0 — um
protocolo de autorizagdo conhecido como "autorizagdo aberta" — que permite a
concessao de acesso a um conjunto de recursos de maneira segura e controlada.
Esse protocolo usa tokens de acesso para representar a permissao do usuario final
para acessar informacgdes especificas, sem a necessidade de compartilhar suas
credenciais diretamente. Na Monetar.ia, essa autorizagdo é gerenciada por meio de
JSON Web Tokens (JWT), permitindo que os dados de autorizagdo sejam incluidos
na propria resposta em formato JSON, o que facilita o processamento e a leitura das
informacgdes. Além disso, o OAuth estabelece um tempo de validade para os tokens,
reforgando a segurancga ao limitar o periodo em que cada token é valido para realizar
requisicoes a API.

O processo de conexao entre o modelo de Inteligéncia Artificial Generativa
com a aplicacdo da Monetar.ia sera feito através do uso da API oficial. Durante a
fase de desenvolvimento, a API de teste foi usada para a aplicacdo de avaliagao de
qual sera a mais adequada para o uso. O processo de teste foi feito usando o
mesmo input de informagbes em ambas os modelos — seja ela a Gemini ou o
ChatGPT —, as respostas obtidas foram documentadas e comparadas

individualmente. Os dados e o prompt usados esta registrado na imagem abaixo:

Figura 14 - Informacgdes Inseridas no Prompt

das minhas financas, 3 dicas de economia e uma notificacdo personaliza com emojis em formato JSON.

Fonte: Elaborado pelos autores (2024).
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Por mais que os dados informados por prompt sejam iguais em ambos o0s
cenarios de avaliagao, o resultado obtido foi diferente, no caso da Gemini o calculo
dos dados financeiros foi calculado de maneira equivocada. Como exemplifica

abaixo:

Figura 15 - Resposta da Gemini

{"'texto_gerado_ia': '" "~ json\n{\n"analise": "Com base em suas transagdes, vocé teve um saldo positivo de R$ 1.500 em
setembro. No entanto, suas despesas estdo altas, representando 60% de sua renda. Se mantiver esse ritmo, dificilmente
conseguird atingir a meta de economizar R$ 1.000 por més até dezembro. E essencial reduzir gastos para alcangar seu
objetivo.",\n"dicas": [\n"Analise seus gastos e identifique areas onde vocé& pode cortar custos. Por exemplo, experime

nte cozinhar em casa em vez de comer fora.",\n"Crie um or¢amento detalhado para acompanhar suas receitas e despesas e

ajustar seus habitos de consumo.",\n"Considere utilizar aplicativos de controle financeiro para automatizar o acompa
nhamento e receber alertas sobre seus gastos."\n],\n"notificacao": "@ Atencdo! @ Vocé precisa controlar seus gast
os para atingir sua meta de economia. B Ajuste seu orcamento e comece a economizar hoje! #“\n}\n" "~ \n'}

Fonte: Elaborado pelos autores (2024).

No caso do ChatGPT a resposta obtida foi concisa e o calculo correto, a

resposta esta registrada na imagem abaixo:

Figura 16 - Resposta do ChatGPT

Andlise: Com base nas suas receitas e despesas até o momento, € possivel prever que seu saldo positivo no final do mé
s serd de aproximadamente 2500. Lembre-se de controlar seus gastos para alcangar sua meta de economizar 1000 por més
até dezembro.

Dicas: ['1. Crie um org¢amento mensal detalhado para identificar onde vocé pode cortar gastos desnecessarios.', '2. Co

nsidere a possibilidade de investir parte das suas receitas para aumentar seu patriménio a longo prazo.', '3. Compare
precos e pesquise por promo¢Ges antes de realizar compras, para economizar ainda mais.']

Notificacdes: [' k. Parabéns! Vocé esta no caminho certo para atingir suas metas financeiras! *']
Uﬂw)PSDﬂ>I

Fonte: Elaborado pelos autores (2024).

Em razdo da precisdo do calculo e da caracteristica abreviada da resposta
obtida, preferiu-se implementar o ChatGPT como o modelo de Inteligéncia Artificial
Generativa que sera usada como assistente virtual da aplicagdo movel da

Monetar.ia.

4.3.1 Documentacao da API

Com objetivo de facilitar o processo de desenvolvimento das interfaces de
usuario da aplicagdo Monetar.ia, a equipe de desenvolvedores do projeto optou pelo
uso do Swagger para a documentagao automatica da API. Essa ferramenta pode ser

utilizada em diversas linguagens de programacéo, permitindo uma lista de recursos,
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operacoes, parametros e informacdes dentro da API, sem precisar disponibilizar
acesso ao codigo-fonte da aplicagdo. Essa documentagédo gerada ficara disponivel

no link https://api.monetaria.app.br/docs, como esta exemplificado na imagem

abaixo:
Figura 17 - Documentacgao de fungdes da API
=D Gerar Descricao Criar tra nsagéO
=3 Criar transacao Cria uma nova transacdo para o usuério autenticado.

) - « transaction: Dados da transacdo a ser criada.
=D Listar transacoes ] - ) . .
: = current_user: O usudrio autenticado que esta criando a transacéao.

K= Listar transacoes - Retorna:

despesas L .
= Atransagdo criada com um status 201 se bem-sucedido.
) B « 403se0 user id fornecido ndo corresponder ao usuario autenticado.
=D Listar transacoes -

receitas
AUTHORIZATIONS: » OAuth2PasswordBearer

&8 Listar transacao REQUEST BODY SCHEMA:  application/json

EZB Arualizar transacao | user id

remiired

integer (User Id)

I Deletar transacio
H amount »

required

Amount (number) or Amount (string) (Amount)

=3 Criar meta

— tvpe string (TransactionTypeEnum)

) required . WINCOME® WEXPENSE®

EZB Listar metas Enum: | "INCOME" || "EXPENSE
E=D istar meta B fjj_le-giiy_ld integer (Category Id)

5B Arualizar rmeta H descripticnm > Description (string) or Description (null) (Description)

4 transacticn_date » Transaction Date (string) or Transaction Date (null) (Transaction Date
EED Deletar meta — (string) (null) ( )

33 Criar categoria

EZD Listar categorias RESPOHSES
EIB Atualizar categoria > 201 Successful Response
I Deletar categoria > 422 validation Error

Fonte: Elaborado pelos autores (2024).

4.4 FUNCIONAMENTO DO SISTEMA

O aplicativo mével de gestao financeira Monetar.ia foi desenvolvido para ser
uma ferramenta pratica e intuitiva, oferecendo uma experiéncia simplificada aos

usuarios. Na raz&o de garantir usabilidade e acessibilidade, a interface foi projetada
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seguindo uma abordagem minimalista, com pouco elementos visuais, destacando-se
apenas informagdes essenciais, para que o usuario possa navegar com facilidade e
entender rapidamente os recursos oferecidos. Por exemplo, na tela inicial da
aplicacao, optou-se por um pequeno texto de apresentacdo da ferramenta seguido
pelas funcionalidades de acesso, cadastro e recuperacado de senha, como pode ser

observado na imagem abaixo:

Figura 18 - Vis&o geral da tela inicial da Monetar.ia

20:12 N, = 1R Il 52%= N2 52%=

Monetar.ia

Qual sua proxima meta?

Nosso aplicativo € o seu parceiro ideal para
alcangar metas e organizar suas finangas com
eficiéncia. Transforme sua relagdo com o
dinheiro e atinja seus objetivos com facilidade!

Monetar.ia

Esqueceu a senha?

Clique aqui

Fonte: Elaborado pelos autores (2024).

Para o acesso a Monetar.ia, o usuario utiliza um sistema de autentificacao

com e-mail e senha. Foram implementadas funcionalidades de validagdo como a
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exigéncia de um endere¢co de e-mail valido, conforme padrées de formatagédo e
senha com oito e doze caracteres, garantido um nivel de protegao.

Caso seja a primeira vez usando a Monetar.ia, o usuario podera realizar o
cadastro diretamente na aplicagédo. Para isso, ele precisara fornecer seu e-mail e
criar uma senha que atenda aos requisitos de segurancga ja especificados, além do
preenchimento do nome e sobrenome, conforme pode-se observar na imagem

abaixo:

Figura 19 - Visao geral da tela cadastro da Monetar.ia

2013 & N 2l 51%= A 2Rl 51%=

Monetar.ia Monetar.ia

Cadastro Cadastro

Nome: Nome:

( ) (Guilherme )
Sobrenome: Sobrenome:

( ) Cl'hiel )
E-mail: E-mail:

Senha: Senha:

C ORERE >

Senha deve ter entre 8 e 12 caracteres

Confirmar Senha:

( Q) Confirmar Senha:

(- <)

Cadastrar Cadastrar

Fonte: Elaborado pelos autores (2024).
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Apo6s o login bem-sucedido, o usuario € direcionado a tela principal da
aplicacdo, onde encontrara uma visdo da totalidade de suas informagdes
financeiras, destacando-se os dashboards da situacao financeira, além da sintese
de receitas, despesas e metas do més atual, como pode-se observar na imagem a

seqguir:

Figura 20 - Vis&o geral da tela principal da Monetar.ia

20:42 # N =Rl 49% & 20:42 N =5l 49%s
014, Guilherme Ol4, Guilherme
< 10/Nov/24 > < 10/Nov/24 >
Receitas do Més Despesas do Més @ Receitas do Més @ Despesas do Més
R$ 8000.00 R$ 3200.00 RS 8000.00 R$ 3200.00
r ~\ { i
Ultima Receita: Salario Ultima Despesa: Mercado
RS 8000.00 R$ 1200.00
Data da criagdo: 20/11/2024 Data da criagado: 10/11/2024
| J - 7
g ~\ 4 N
Ultima Despesa: Mercado Ultima Meta: Comprar um carro novo
RS 1200.00 R$ 40000.00 5.0%
Data da criagdo: 10/11/2024 Data da criagao: 10/11/2024
| . v \ J
' 3 ~\ [ N
Ultima Meta: Comprar um carro novo Resumo do Mes
Rs 40000.00 s @ Receitas @ Despesas
Data da criagdo: 10/11/2024
, J
r ™\

Ultimas Transagdes

@ Receitas @ Despesas

8.0k
6.9k

5.7k

4.6k

3.4k
2.3k

(=

Fonte: Elaborado pelos autores (2024).

Ademais, salienta-se que em todos os recursos da Monetar.ia, foram

implementados feedbacks imediatos para informacdes inseridas de maneira
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equivoca. Seguindo-se, dessa maneira, a aplicagdo de heuristicas de usabilidade
como a visibilidade do status do sistema e prevencao de erros, essenciais para a
retencdo e bem-estar do usuario.

Em seguida, o usuario podera cadastrar suas informagdes financeiras,
incluindo metas econémicas que deseja alcangar ou acompanhar, na imagem abaixo

observa-se a tela de cadastro de metas:

Figura 21 - Vis&o geral da tela cadastro de metas da Monetar.ia

N A 50%a 2039 @ N Zift il 50%&

@ Monetar.lA
< Novembro/24 >

T Metas até Novembro/24

RS 40000.00

A

@
< ‘\\ “ )
o
Comprar um carro novo

Adicionar Meta R$ 40000.00
Data da criagao: 10/11/2024

Comprar um carro novo

40000

2000

Descricao

20/12/2024

Cancelar

Fonte: Elaborado pelos autores (2024).



73

O cadastro de uma meta financeira sera feita através da definicdo de um
objetivo — como economizar para viajar, comprar um carro ou um imovel, entre
outras —, seguido pelo valor que devera ser economizado, o valor atual, uma
descricao da meta e um prazo final, definido através de calendario da aplicagao.

Ademais, o cadastro de receitas segue um fluxo muito semelhante, onde cada
receita tera uma categoria especifica — como salario, investimentos, entre outros —,
seguido pelo valor de capital da receita, uma breve descricdo e a data em que a

transagao ocorreu, como pode-se perceber na imagem abaixo:

Figura 22 - Visao geral da tela cadastro de receitas da Monetar.ia

N & iR o 46%a N =il 49% =

@) Monetar.|IA
< Novembro/24 >

$ Receitas de Novembro/24

R$ 8000.00

() (@

A,
(W)
Salario
o , RS 8000.00
Adicionar Receita Data da criagdo: 20/11/2024

Investimentos

4000

CDlI

22/11/2024

Cancelar

Fonte: Elaborado pelos autores (2024).
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A tela de cadastro de despesas segue a mesma légica, com uma categoria
para cada despesa seguido pelo valor da despesa, a descricao e a data em que a

despesa ocorreu, como visto a seguir:

Figura 23 - Visao geral da tela cadastro de despesas da Monetar.ia

N 2 it all 47% =

N Z il 49% =

@ Monetar.lA
< Novembro/24 >

& Despesas de Novembro/24

R$ 3200.00

A
'/ Mercado
—-— R$ 1200.00
o Data da criagdo: 26/11/2024
Adicionar Despesa | T
Categoria Aluguel do apartamento
RS 2000.00
Valor (RS) Data da criagdo: 12/11/2024

Descri¢ao

Data da Transagao G

Cancelar Salvar

Fonte: Elaborado pelos autores (2024).

A principal funcionalidade da aplicagdo Monetar.ia sera o assistente virtual

integrado com inteligéncia artificial generativa. Esse assistente atuara como um
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consultor financeiro pessoal, oferecendo sugestdes personalizadas para aprimorar o
consumo e os habitos financeiros do usuario, além de realizar analise preditiva
baseado nas informagdes econOmicas cadastradas na ferramenta, projetando
cenarios e identificando tendéncias. Na imagem abaixo, pode-se notar como sera o

aspecto da funcionalidade:

Figura 24 - Vis&o geral da tela assistente virtual da Monetar.ia

0234 PERER 8= ddalal 77%m 0324 0P - Al all 70% @

Monetar.lA

Monetar.lA

"Analise: ¥. Vocé teve um bom desempenho

financeiro nos ultimos meses, com receitas "Analise: €2 & Com base nas suas transagdes

consistentes e despesas relativamente
equilibradas. £ No entanto, observe que em
alguns meses suas despesas se aproximaram
do valor da sua meta de economia. »" Se
continuar nesse ritmo, podera alcancar sua
meta de economizar R$ 3.000 em dezembro!
& Continue monitorando seus gastos e
buscando oportunidades para otimizar suas
receitas! Dica: j Explore plataformas de
investimento que oferecem opgdes de baixo
risco e alta liquidez para garantir a seguranga
do seu dinheiro enquanto ele cresce! ~" "

L Digite sua mensagem

financeiras, vocé estd no caminho certo para
atingir sua meta de economizar 3000 por més
até 31 de dezembro de 2024. Continue
controlando suas despesas e buscando
aumentar suas receitas para alcancar esse
objetivo! Dica: 7 j Uma dica pratica para
economizar dinheiro é criar um orgamento
mensal detalhado, identificando suas
despesas fixas e variaveis. Dessa forma, vocé
tera um melhor controle sobre seus gastos e
podera encontrar areas onde é possivel reduzir
custos."

>

L Digite sua mensagem

J:»

Fonte: Elaborado pelos autores (2024).

Como descrito na imagem, o assistente virtual tera acesso as informacdes
cadastradas na aplicagdo e podera realizar uma gama de calculos e respostas

baseadas nas perguntas efetuadas pelo usuario. As respostas geradas pelo
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assistente terdo um alto nivel de precisdo, baseando-se nos dados de entrada
fornecidos por meio da APl e garantindo que as informagbes estejam sempre
atualizadas e alinhadas com as necessidades do usuario. Além disso, as respostas
serao cuidadosamente restritas ao contexto da gestao financeira pessoal, evitando
desviar para topicos nao relacionados e mantendo o foco em areas como
orgcamento, planejamento de despesas e metas financeiras.

Baseado nas funcionalidades propostas, nota-se que a Monetar.ia cumpre o
objetivo proposto de ser uma ferramenta de facil utilizacdo e acessibilidade, que se
propde em ser um facilitador da gestdo financeira pessoal dos usuarios, com a
assisténcia de um consultor financeiro personalizado com o uso da inteligéncia

artificial generativa.
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5 CONCLUSAO

O objetivo desse trabalho cientifico foi propor uma abordagem inovadora para
simplificar a gestdo financeira pessoal por meio de uma aplicagdo moébvel. A
Monetar.ia propde a inclusdo de inteligéncia artificial generativa como uma
assistente virtual personalizada que auxilia e educa o usuario sobre a condicéo
financeira através da analise preditiva das informagdes inseridas no aplicativo,
promovendo uma relagéo consciente e estratégica da gestao econémica.

A escolha por uma solugdo em formato de aplicativo mével foi motivada pelo
aumento significativo nos ultimos anos do uso de aparelhos moveis para a gestéo
financeira e bancaria, impulsionado principalmente pelo advento do pix e da
crescente do mobile banking. Esse cenario reflete a preferéncia dos usuarios por
solugdes praticas, acessiveis e intuitivas para a gestéo financeira pessoal.

O desenvolvimento da Monetar.ia foi estruturada com uma API robusta
baseada em uma arquitetura de microsservicos, projetada para oferecer alta
confiabilidade e escalabilidade. Essa arquitetura permite que a aplicagdo mantenha
desempenho, suporte um alto numero de usuarios ativos, facilita a manutencao e
atualizacdo ao longo da vida util da aplicagdo sem comprometer o funcionamento da
aplicagao, garantindo longevidade.

As interfaces da ferramenta foram pensadas para serem o mais simples
possivel, com o objetivo de proporcionar uma experiéncia de uso altamente intuitiva,
além disso, a implementagdo de uma interface de voz foi identificada como uma
maneira eficaz de garantir acessibilidade e facilitar o uso da aplicagao.

Por ultimo, foram testados os modelos de inteligéncia artificial generativa
Gemini e ChatGPT para a integracdo na Monetar.ia. No geral, o ChatGPT destacou-
se como a solugdo mais adequada ao projeto, fornecendo respostas mais
consistentes, sem apresentar anomalias ou imprecisdes. A Gemini, em
contrapartida, apresentando respostas demasiadamente prolixas e calculos
incorretos das informagdes cadastradas no aplicativo. No momento que a imprecisao
dos calculos foi notada, durante o desenvolvimento do produto, tomou-se pela
decisdo de alterar o modelo de inteligéncia artificial generativa usado pela
Monetar.ia, pois, falhas como essa comprometem a confiabilidade do produto
danificando a experiéncia do usuario e a reputacdo que uma aplicagdo de gestao

financeira necessita zelar.
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APENDICE A - Formulario de pesquisa semiestruturada com respostas

Grafico 1 - Com que frequéncia vocé monitora suas finangas pessoais?

@ Dizriamente
@ Semanalments
© Mensalmente
@ Raramente

@ Munca

Fonte: Elaborado pelos autores (2024).

Grafico 2 - Vocé acha util ter uma visao geral dos seus gastos e recebimentos em
um unico lugar?

@ Sim
@ Mio

Fonte: Elaborado pelos autores (2024).

Grafico 3 - Vocé utiliza alguma ferramenta ou aplicativo para gestao financeira

atualmente?

® Sim
& Nio

Fonte: Elaborado pelos autores (2024).
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Grafico 4 - Se sim, qual(is) ferramenta(s) ou aplicativo(s) vocé utiliza?

Outros

Aplicativo bancario

I

Planitha ou &1 |
L
|

Aplcativode financas
0 b 10 15 20 25 30 35

Fonte: Elaborado pelos autores (2024).

Grafico 5 - Quais sao os principais desafios que vocé enfrenta na gestdo das suas
finangas pessoais?
Salario baixo
Outros
Mao term

Lembrar de pagar contas

Inflagao

Equilibrar gastos

|
|
]
|
|
Falta de controle ou nrganiza;:én |
|
Desconhecimento
]

Concentrar em um unico local

Fonte: Elaborado pelos autores (2024).

Grafico 6 - Vocé gostaria de criar e acompanhar metas financeiras, como poupanga,

pagamento de dividas e aumento de receitas, dentro do aplicativo?

@ Sim
& Nio

Fonte: Elaborado pelos autores (2024).
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Grafico 7 - Vocé consideraria util um aplicativo que analise seus habitos de consumo
de forma inteligente (utilizando inteligéncia artificial) e fornega sugestbes

personalizadas de economia e otimizagao financeira?

@ Sim
& Nao

Fonte: Elaborado pelos autores (2024).
Grafico 8 - Vocé acharia util receber notificagdes e alertas personalizados sobre
limites de gastos, vencimentos de contas e recebimentos esperados?

@ Sim
® Nio

o |

Fonte: Elaborado pelos autores (2024).

Grafico 9 - Vocé gostaria de poder registrar suas despesas e receitas utilizando

comandos de texto e voz em um aplicativo?

® Sim
® Nio

Fonte: Elaborado pelos autores (2024).
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Grafico 10 - Vocé acharia util poder gerar e exportar relatérios detalhados de suas
despesas e receitas em formatos como PDF ou Excel?

® Sim
& Mio

Fonte: Elaborado pelos autores (2024).

Grafico 11 - Quao importante € para vocé que o aplicativo seja intuitivo e facil de

usar?

@ Muito importante
@ Importante

@ Pouco importanie
@ Mo & importanta

Fonte: Elaborado pelos autores (2024).

Grafico 12 - Ha alguma funcionalidade ou caracteristica que vocé gostaria de ver no

aplicativo?

Usabilidade
Relatdrios
Cutros

Open Finance

Inteligéncia Artificial

I
I
I
]
I
Graficos I
Gerenciar investimentos
I

Alertas

0 5 10 15 20 25 30

Fonte: Elaborado pelos autores (2024).



Grafico 13 - Quanto vocé estaria disposto a pagar por um aplicativo com essas

funcionalidades?

@ Mada, prefiro gratuito com andncios
® At RS 10 por més

@ Enfre RS 10 & RS 30 por més

@ Enfre RS 30 e RS 50 por més

@ Mais de RS 50 por més

Fonte: Elaborado pelos autores (2024).
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