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1. INTRODUCAO

Este trabalho tem como objetivo descrever o desenvolvimento de um
Sistema Automatizado de Meios de Cobranca, utilizando técnicas especiais de
inteligéncia artificial, chamado de PagueTudo, que é um conjunto de solu¢bes
gue servem para coletar os dados dos devedores, efetuar a cobranca utilizando
o0 meio de contato definido através de analise das preferéncias de cada
devedor, realizar automaticamente a negociacdo dos valores e ainda gerar 0s
boletos para que possam ser pagos.

A intencdo desta ferramenta é diminuir os indices de inadimpléncia,
realizando cobrancas pontuais guiadas a dados, em que as negociacfes dos
valores sejam feitas sem qualquer intervencdo humana, diminuindo o
constrangimento gerado, buscando assim aumentar o incentivo para o devedor
pagar as suas contas. Como uma das grandes vantagens ainda temos a
diminuicdo drastica dos custos de operacdo do meio de cobranca em si, que
atualmente é feito através de escritorios de cobranca que gastam milhfes com
call centers.

A coleta dos dados dos devedores sera feita através de um sistema
web, em que os credores poderdo exportar os dados nos mais variados
formatos, entdo o sistema trata e realiza automaticamente o cadastro do
devedor no banco de dados. Validada as informagdes, no primeiro momento, 0
PagueTudo vai entrar em contato através de e-mails, mensagem eletrbnica, ou
até mesmo ligar com o uso de um robd capacitado com processamento de
linguagem natural, convidando para o futuro usuario baixar o aplicativo mobile,
Ou acessar o site, para realizar a negociacao dos seus débitos.

O sistema € uma plataforma multilateral, que segue a proposta da
economia colaborativa e tem inumeras solu¢cbes para o0s dois lados
interessados. Na solucdo para o credor, a possibilidade de mandar pacotes de
mensagens, ligacdes e notificagcbes para controlar a cobranca de forma mais
eficaz. Para o usuario, ele tera acesso via aplicativo ou plataforma web a todas
0S seus débitos de forma organizada, onde podera realizar sem

constrangimento toda a negociagao.



A presente pesquisa, pretende desenvolver uma plataforma multilateral
que automatizard os meios de cobranca atuais, composto de duas partes: Um
aplicativo mobile que terd por interface um robd digital para realizagdo da
negociacdo das dividas. Um sistema WEB de painel administrativo para os

credores realizarem o cadastro dos inadimplentes.

2 PLANEJAMENTO E FERRAMENTAS

De acordo com dados levantados no Serasa Experian, 59 milhdes de
brasileiros estdo com seus nomes negativados no ano de 2016, um aumento
de mais de 9.1% em relacdo a 2015. Conforme dados da mesma empresa,o
montante aproximado dos valores devidos ultrapassa 0s
R$250.000.000.000,00(duzentos e cinquenta bilhdes), dados que mostra uma
incrivel demanda comercial para este mercado de cobranca a inadimplentes.
Neste contexto a cobranca é feita atualmente por meio de escritorios
especializados, que se mostram ineficazes na realizacéo efetiva das cobrancas
e também devido aos seus altos custos de processos, visto que gastam
milhdes com Call Centers e uma abordagem ineficaz.

Outro dado levantado por pesquisa da FECOMERCIO, mostrou que em
média 73,3% das pessoas se sentem constrangidas ao receberem cobrancas
de outras pessoas, preferindo serem abordadas por e-mail, mensagem
eletrbnica ou outro meio impessoal. De acordo com esses dados, se constata
que o numero de pessoas descontentes com a forma de abordagem é
consideravelmente alta. Em algumas entrevistas in loco, realizadas pelo proprio
autor desta peca, ficou evidenciado que a esmagadora maioria das pessoas
que ligam cobrando sédo mal-educadas, ndo dao a devida atencé&o e dificultam
a negociacao dos débitos, gerando uma situacdo em que torna improvavel que
o devedor va quitar suas dividas. Entdo, chega-se a conclusdo que o modelo
atual é um processo de alto custo e ineficaz.

A solugéo proposta é o desenvolvimento de uma plataforma multilateral
de facil gerenciamento em ambas as pontas da plataforma, onde os devedores
poderdo via aplicacdo mobile encontrarem os seus débitos e negociarem via

interface inovadora de assistente digital. Na parte dos credores é facilitado a
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insercdo dos dados de devedores no sistema, pois 0 mesmo aceitara todo o
tipo de planilha e extensdo. Como também servicos de mensagens e ligacdes
a preco reduzido.

Atualmente as cobrancas dos débitos atrasados € feita através de
escritorios especializados que utilizam milhares de funcionarios no esquema de
Call Centers, a grande maioria destes colaboradores sdo despreparados e que
realizam uma abordagem invasiva ao realizarem a cobranca aos devedores.
Essa situacéo é constrangedora, e que de acordo com os dados levantados, se
comprova totalmente ineficaz. Ainda por cima o alto custo de manutencao
deste modelo o torna uma alternativa totalmente ultrapassada para se realizar
0 servico proposto pela alternativa nesta peca descrita.

O PagueTudo € uma plataforma multilateral que trabalha com sistemas
para dispositivos moéveis e também WEB. Ela funciona na esséncia da
economia compartilhada em que a tecnologia surge para diminuir 0os custos
operacionais, automatizando tarefas e aproximando partes interessadas. De
um lado o credor podera facilmente lancar os dados dos devedores no sistema
e do outro o usuério inadimplente podera realizar sua negociacdo com um

assistente digital.

2.2 FUNDAMENTACAO TEORICA

2.2.1 Inteligéncia Artificial

O conceito de inteligéncia ja foi visto como uma capacidade inata
de todos os individuos, uma faculdade herdada desde o nascimento.
Entretanto segundo Flavell (1975) realizando um estudo acerca da visdo do
psicologo Jean Piaget, relata que para este psicologo, ndo herdamos a
inteligéncia em sua totalidade, ao invés disto, n6és nascemos com certas
capacidades neuroldgicas e sensoriais, que sao o principio que da origem as
estruturas mentais, ou seja, nds pegamos dos nossos pais biolégicos a
estrutura que ira se desenvolver de acordo com a influéncia da interacdo ao
ambiente e dessas perspectiva teremos como resultado estruturas cognitivas

gue funcionardo de forma semelhante ao dos nossos pais ao longo da vida.
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Seguindo esta corrente a partir deste processo que temos como
origem da inteligéncia, Vygotsky traz a luz de que todo ser humano nasce
apresentando um potencial atbmico cognitivo, esse € o impeto que servira para
desenvolver outros, explicando de forma mais clara, é a capacidade de
aprender a aprender.

Entdo para esse artigo n0s chegamos a visdo de Gardner(1995) que diz
que a inteligéncia:

(...)implica na capacidade de resolver problemas ou elaborar produtos
gue sao importantes em determinado ambiente ou comunidade
cultural.A capacidade de resolver problemas permite a pessoa abordar
uma situagdo em que um objetivo deve ser atingido e localizar a
solucdo adequada para esse objetivo.

Entdo para a plena compreensdo do significado convencionamos que
inteligéncia é a capacidade de aprender através de experiéncias e partindo
desse aprendizado resolver problemas. Através da inteligéncia o individuo tem
a capacidade deabordar situacdes cuja a reacdo € adequada para se chegar a
determinado fim utilizando a informacéao anteriormente aprendida.

Ja o sentido de artificial, sequndo AURELIO (1999), é tudo aquilo feito
nao de forma natural, mas sim pela mao do homem. Tudo aquilo criado pelo
homem. Por definicdo temos entdo que a inteligéncia Artificialé acapacidade de
aprender e tomar decisdes para resolucao de problemas construida e atribuida
a um sistema computacional pela mao do homem. E a capacidade no natural
de um sistema criado pelo homem de resolver problemas através de
aprendizado.

Dentro do contexto da inteligéncia artificial existem inidmeros algoritmos
para 0os mais variados tipos de necessidade, entretantoo foco neste trabalho &
explicar o uso dessas técnicas aplicadas ao software de servico escopo do

estudo.

2.2.2 Machine Learning — Aprendizado de maquina.

Atualmente € um dos campos de maior importancia para o mercado

tedrico e préatico da computacdo. De acordo com Shalev-Shwartz e Ben-David
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(2014), o aprendizado de maquina é a capacidade de um computador de
converter experiéncia em conhecimento ou habilidade. Melhor exemplificando,
na realidade, isso significa que através dos algoritmos criados para esse
aprendizado os softwares conseguem hoje simular a tomada de decisédo e a
interpretacdo, até mesmo pelos sentidos, da realidade do proprio cérebro
humano.

No sistema PagueTudo, nas entrevistas realizadas ao publico alvo ficou
claro que um dos maiores problemas que as pessoas enfrentavam era a
burocracia para se conseguir informacdes, muitas vezes isso nao estava claro,
ou até mesmo ndo se conseguia falar com um atendente. Entdo algoritmos de
aprendizado de maquina poderiam melhorar o servico ao entregar para as
pessoas acesso a informacao de forma instantanea e elas so precisariam pedir
por isso. Para criar a funcionalidade ideal para esse fim se faz 0 uso de um
algoritmo de aprendizado de maquina chamado Processamento de Linguagem
Natural.

2.2.3 Processamento de Linguagem Natural.

O Processamento de Linguagem Natural ou PNL, para melhor
entendermos o que significa o termo é necessario analisarmos primeiramente o
sentido da palavra processamento, para AURELIO (1999), no sentido aplicado
ao ambiente de tecnologia da informacdo, processar é organizar dados de
acordo com uma sequéncia de instrucdes codificadas em um programa. J& por
Linguagem nés temos um o grande escopo de estudo da linguistica. Para
AMARAL (2015) ao falar sobre o estudo da linguistica no século 20 nos
explica:

“No século 20, estudos na area da linguagem possibilitaram chegar a
um consenso: a linguagem é uma faculdade humana e depende de um
sistema organizado de signos. Um signo é uma unidade dotada de
sentido em um codigo. Pode ser decomposto em um elemento
material, que pode ser percebido - pela audicdo, pela visdo, pelo tato e
até pelo gosto - e em um elemento conceitual: a ideia.”

Pela palavra natural, também de acordo com AURELIO (1999), nds

temos que é tudo aquilo que advém da natureza; que faz parte do individuo
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desde o0 seu nascimento; congénito, inato. Entdo temos por definicdo de que
linguagem natural € um sistema organizado de signos, ou simbolos, que
representam uma forma de se comunicar inata dos humanos.Para nds esses
simbolos séo a nossa lingua, seja portugués, inglés, libras ou tantas outras.

Por definicho convencionamos que o termo PNL significa a
organizagdodos signos que formam determinada lingua de forma coerente a se
identificar o sistema de comunicacdo natural do ser humano através de
algoritmos computacionais.

Conduzindo para area da computacdo a definicdo de acordo com
CALADO (2017) € que PNL é uma subéarea da Inteligéncia Artificial que estuda
a capacidade e as limitacdes de uma maquina para compreender a linguagem
natural. Ele nos evidéncia que o maior desafio da mesma é além de identificar
os simbolos da lingua, também precisa fazer uma interpretacdo analitica
sintatica, semantica, léxica e morfolégica. Além disso € necessario que 0
algoritmo também possa criar resumos, interpretar os sentidos, analisar
sentimentos. Para isso é necessario um algoritmo de aprendizado de maquina

gue possibilite o software a aprender conceitos com os textos processados.

2.2.4 Computagao nas Nuvens

Um dos ramos da tecnologia que dominou o mercado mundial é o da
computacdo distribuida. Que nos trds o conceito de adicionar o poder
computacional de varias maquinas conectadas por uma rede. A interligacao
desses diversos computadores tem o objetivo de compartilhar a execucao de
tarefas tornando o servico mais eficaz e eficiente.

Dentro do escopo da computagdo distribuida nés temos a computagéo
nas nuvens. Que de acordo com ALECRIM (2015) se refere a nocéao de
utilizarmos, seja onde for e independente de qualquer plataforma, as mais
variadas aplicagbes por meio da rede mundial de computadores. Para o autor é
muito importante que as aplica¢des distribuidas pela internet tenham a mesma
facilidade de uso e disponibilidade, ou até mais, do que as que séo instaladas

em computadores locais.
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O grande gargalo das aplicacdes baseadas na nuvem em contraposi¢cao
aguelas onpremise, ou seja, aquelas instaladas no computador ou no celular
do usuario, era a disponibilidade em um ambiente offline. Contudo muito foi
feito ao longo dos anos em relacéo a isso, hoje esse problema é totalmente
contornado e nao gera mais problemas para o usuario. Pelo contrario, as
aplicacdes nas nuvens oferecem uma grande disponibilidade dos dados, pois
eles nao ficam restritos apenas ao ambiente em que a aplicagéo foi instalada.

2.2.5 O IBM Watson

Um dos grandes exemplos de tecnologia hoje criada baseada em todos
esses escopos acima referidos € o IBM Watson, uma suite de solucdes de
inteligéncia artificial que engloba aprendizado de maquina, processamento de

linguagem natural e tantos outros servigos e tudo baseado nas nuvens.

Figura 1: IBM Watson

\
¢
/

Fonte: http://bit.ly/ia_ibmwatson
O Watson é peca fundamental para utilizacao e viabilidade do presente

projeto, pois 0s custos e tempo para se criar todas as solugbes fromscratch

inviabilizaria o projeto.Na realidade o Watson € um super computador,
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conforme imagem 1, equipado com softwares de inteligéncia artificial
construido pela centenaria empresa de tecnologia norte americana a

Internacional Business Machines — IBM.

2.3 INDICACAO DE METODOLOGIA

A ferramenta PagueTudo, fruto desenvolvido e objeto da descricao deste
presente relatério, utiliza a metodologia de desenvolvimento RPROCESSM™
(LIMA, 2014), que por sua vez € uma simplificacdo do IBM
RationalUnifiedProcess — RUPP(LEVY e DEVLIN, 1992). Segundo essa
estrutura, o desenvolvimento do sistema é dividido em fases, e em cada fase
terd um conjunto de componentes-atividades, séo elas: Fase de Planejamento,

Fase de Construcdo, Fase de Implementacéo e fase de Avaliagdo/Manutencao.

2.4 PROCEDIMENTOS ADOTADOS

2.4.1 Métodos

No intuito de elucidar os métodos de desenvolvimento utilizados desde a
idealizacdo da ferramenta até a sua definitiva implantacdo ao mercado, segue
as técnicas e processos escolhidos e o motivo pelo qual assim o foram.

Para a producéo da plataforma foi usado o método de desenvolvimento
lterativo Incremental proposto por Barry Boehm(1988)™), e citado na obra de
PRESSMAN(2016)". Segue também os principios do desenvolvimento agil de
softwares, visto que em detrimento de uma abordagem mais tradicional e
engessada como o caso do Modelo em Cascata criado por W.W. Royce!,
citado também por Pressman, tal abordagem, a iterativa incremental, € mais
dindmica e possibilita a entrega de incrementos levando valor de forma mais
rapida as partes interessadas.

O desenvolvimento no modelo escolhido €& dividido em
etapasdenominadas “incrementos”, que uma vez prontas e testadas, séo

implementadas ao sistema e ja entregam funcionalidades aos stakeholders ou
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interveniente. Cada incremento € implementado como se fosse um software em
sua totalidade, passando por todas as etapas do ciclo de vida de
desenvolvimento, desde a modelagem de negdcios até os testes, que por sua
vez geram componentes, ou partes de componentes que podem ser montados
no sistema.

O modelo de desenvolvimento Iterativo Incremental nos direciona a
experimentacdo e as rotineiras mudancas em fases distintas no projeto,
diferentemente do caminho encorajado no ciclo de vida do modelo Cascata, ou
em outros que seguem um principio estruturado (PRESSMAN, 2016, p.215),
onde cada fase s6 deve comecar quando a anterior € finalizada
completamente. O modelo supracitado como escolhido para esta obra é
totalmente colaborativo, visto que todas as partes intervenientes podem
interagir em qualquer fase do desenvolvimento, pois que em cada implantacéo
de um incremento ao sistema, o cliente pode ir acompanhando e homologando
da forma como for necesséria.

Na figura 2 €& possivel perceber o funcionamento do ciclo de

desenvolvimento de software via a abordagem iterativo incremental.

Figura 2: Abordagem de desenvolvimento iterativa incremental

Requisitos
Nova
lteragao Andlise e
Projeto
Integragao
Implementagao
e teste
Incremento -
Versao

Fonte: http://bit.ly/2nTN280

Para uma melhor gestdo do tempo, foi decidido seguir os

direcionamentos consagrados no manifesto agil. O mesmo é composto por
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valores e principios que regem a atitude perante o desenvolvimento do

software. Dentre as diretrizes, nGs temos quatro valores que dao um norte a

esse manifesto, sdo eles:

Os individuos e suas interacbes acima de procedimentos e
ferramentas;

Funcionamento do software acima de documentacao abrangente;

A colaboracao dos clientes acima de negociacéo de contratos;

A capacidade de resposta a mudancas acima de um plano pré-

estabelecido;

N&o se trata, como poderia parecer a primeira vista, de um desprezo aos

elementos e ferramentas tradicionais do desenvolvimento de software, mas sim

do estabelecimento de uma escala de valores, na qual a flexibilidade e a

colaboracdo sdo mais relevantes do que a rigidez de processos e

planejamentos classicos.

Em cima desses valores centrais, nds temos oito principios que ditam o

caminho a ser seguido a quem deseja implantar a esséncia do movimento agil,

segue 0s principios:

Garantir a satisfacdo do cliente, entregando rapida e continuamente
software funcionais;

Software funcionais sdo entregues frequentemente (semanal, ao
invés de mensal);

Software funcionais séao a principal medida de progresso do projeto;
Até mesmo mudancas tardias de escopo do projeto sdo bem-vindas;
Cooperacao constante entre as pessoas que entendem do ‘negdcio’
e os desenvolvedores;

Projetos surgem por meio de individuos motivados, devendo existir
uma relacéo de confianca;

Design do software deve prezar pela exceléncia técnica;
Simplicidade;

Réapida adaptacdo as mudancgas;
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SO a titulo de curiosidade, o manifesto agil contou inicialmente com
17(dezessete) signatérios originais: Kent Beck, Mike Beedle, Arievan
Bennekum, Alistair Cockburn, Ward Cunningham, Martin Fowler, James
Grenning, Jim Highsmith, AndrewHunt, Ron Jeffries, Jon Kern, Brian Marick,
Robert C. Martin, Steve Mellor, Ken Schwaber, Jeff Sutherlande Dave Thomas.
Atualmente diversas empresas ao redor do mundo ja adotam estes principios e
até mesmo metodologias inteiras foram criadas a partir deste manifesto.

Dentre as varias metodologias consolidadas no mercado, e que foram
criadas baseadas no manifesto agil, foi escolhido para o presente trabalho a
utilizacdo do framework SCRUM. Ferramenta que possui foco no
gerenciamento e projeto da organizacao onde é dificil planejar com o que ainda
estar por vir. Esta ferramenta nao traz diretrizes de um processo descritivo, em
que se direciona o que se fazer em cada situacdo, mas é utilizado para
trabalhos complexos onde fica impossivel predizer a totalidade de tudo que
sera feito. O SCRUM traz em seu escopo um compéndio de valores, principios
e praticas que fornecem a base para que o projeto possa ser realizado de
forma agil. Principios e ferramentas que foram utilizados neste projeto.

Existem algumas nomenclaturas utilizadas para separar 0os papéis que
sdo: ProductOwner que é o cliente propriamente dito, ou 0 seu representante.
O team, ou a equipe, € preferencialmente formada por poucas e
multidisciplinares pessoas, pois equipes pequenas sao comprovadamente mais
eficientes. Quem gerencia todo o processo € o ScrumMaster. Alguns artefatos
sdo nomeados para o uso eficaz do processo, o Product Backlog, ou a lista
com requisitos e suas prioridades definidas pelo ProductOwner. Sprint Backlog,
consiste em uma lista de produtos selecionados do Product Backlog. Sprints, é
0 desenvolvimento de um incremento de um software a ser entregue em
determinado prazo. Daily Scrum, sédo reunides diarias realizadas para resolver
as questdes envolvidas no desenvolvimento de determinada Sprint.

Para uma melhor visualizacdo do conceito abordado pelo framework, a

figura 3 mostra a arquitetura de todo o processo proposto pelo SCRUM.
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Figura 3: Processo passo a passo do SCRUM
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Fonte: http://www.nutcache.com/blog/how-to-use-scrum-to-boost-teams-productivity

Seguindo os ditames propostos pelo paradigma na figura 1 deste
trabalho técnico, o PagueTudo utiliza a metodologia iterativo incremental, na
qual também se encaixa o Framework Scrum para gerenciamento agil do
desenvolvimento, conforme os processos evidenciados na figura 2.Entretanto,
na fase de concepcéo e planejamento descritas a seguir, foi decidido fazer
algumas readequacdes para um melhor desempenho. O processo utilizado €

dividido em 4 fases descritas abaixo:

a) Concepcdo - Fase em que se define todas as funcionalidades do
sistema, como também o seu escopo e modelagem de negdcio. A seguir estao
definidos todos os passos da definicdo dos requisitos e modelagem.

- Técnicas usadas para o levantamento de requisitos e modelagem de
negocio:

|. Entrevistas: Como o proprio nome ja diz, € a forma em que o analista

se comunica com as partes interessadas, seja através do meio verbal ou
escrito. E um método primitivo de colher informacées, entretanto ainda se

mostra um dos mais eficazes.
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ll. Observacdo: E o método que consiste na percepcdo direta do
observador sobre os fendmenos que acontecem ao redor. E realizada no intuito
de colher informagdes mais criteriosas sobre o problema a ser resolvido.

lll. Estudo da documentacdo: E um método onde o analista pesquisa a

documentacéo disponivel sobre 0 assunto, buscando criar conhecimento valido
sobre o tema, que por sua vez deverd gerar valor ao desenvolvimento das
regras de negdcio do sistema.

b) Elaboracdo — Fase em que € definida toda a arquitetura do sistema,
assim como o projeto, buscando complementar a documentacao dos casos de
uso voltado para a arquitetura do sistema.

- Técnica utilizada para a modelagem do Sistema:

- Linguagem de Modelagem Unificada (UML): De acordo com um dos
criadores da linguagem o engenheiro de softwares GradyBooch:

Método usado para visualizar a estruturagdo e o comportamento
desejado que o sistema deva apresentar. O UML Prové a notagdo grafica para
a geracdo de modelos visuais que facilitam o entendimento por parte dos
desenvolvedores de parte ou de toda a estrutura do sistema (BOOCH et al.,
2000)

c) Construcdo — Fase em que se realiza o desenvolvimento fisico do
sistema, producéo de codigo, testes alfa.

d) Entrega Final e Evolucdo — Fase em que o sistema € testado na
sua totalidade, é feito o plano de entrega e finalmente implantado. Comeca
entdo a atividade de refinamento de modo a atender as modificacdes das
necessidades do cliente, pratica possivel gracas ao modelo iterativo

incremental.

2.4.2 Técnicas

Dada a natureza da propria arquitetura dos sistemas de informacdes
para o consumidor final, 0 mercado atualmente utiliza uma divisao clara entre
duas frentes no desenvolvimento de softwares: front-end (parte da frente, em

traducdo livre) (EIS, Diego. 2015), que consiste em todo o desenho da interface
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e desenvolvimento de telas baseadas no estudo da experiéncia do usuario.
Como também o back-end (parte de tras, em traducéo livre) (EIS, Diego. 2015),
onde acontece a codificagdo em linguagem de programacdo na parte do
servidor. As técnicas usadas seguem essa divisao clara, todavia abaixo, segue-
se um modelo para apresentar como e onde cada uma delas foi utilizada no
presente sistema, em vista que algumas informacgdes estdo contidas antes do
desenvolvimento que se enquadra no modelo front-end/back-end. Segue:

Concepcado — Na fase de concepcao foram utilizadas técnicas de
entrevistas e observacdes para a coleta dos dados, e ja para a analise dos
requisitos foi utilizada técnicas oriundas do RPROCESS (LIMA, 2014).

Elaboracdo — Na arquitetura do sistema, para a modelagem geral foi
utilizado técnicas padronizadas do UML, que resultou na documentacao
necessaria para a geracao dos artefatos. Para o banco de dados, encontrado
na esfera back-end, o planejamento e modelagem foi feito seguindo as
técnicas de normaliza¢des consagradas e vastamente disponiveis na literatura,
como também a técnica relacional de armazenar os dados, em que as
informacBes sao tidas como entidades e agrupadas conforme o0s seus
relacionamentos. A modelagem de negocio foi revista usando técnicas
inspiradas nos ditames do RationalUnifiedProcess (LEVY, DEVLIN, 1981), ou
como chamam também de RUP. Ja a arquitetura do front-end foi modelada
utilizando a técnica de pesquisa de mercado nos exemplos de interfaces e
navegacoes de produtos similares.

Construcdo - Para a construgdo do sistema, foi utilizado técnicas de
padronizacdo e documentacdo de cddigo de programacdo, como também a
escolha do paradigma de programacdo orientada a objetos (CARVALHO,
Thiago, 2015.) Para o desenvolvimento da parte mobile, paradigma onde os
conceitos de abstracdo, encapsulamento heranca e polimorfismo sao
utilizados. Na esfera do front-end o design foi inspirado nas técnicas
minimalistas, onde se procura dizer muito com pouca informag¢do. Para a
criagdo das telas propriamente ditas foi seguida as técnicas fornecidas pelo
Material Design (GOOGLE, 2014). Na gestdo dos processos as técnicas do
SCRUM foram utilizadas, assim como as entregas dos artefatos ao final de
cada sprint.
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Entrega Final e Evolucédo - Para a entrega final foram utilizadas as
técnicas também disponibilizadas pelo RUP, onde se construiu manual do
usuario e o plano de implantagdo. O plano de gestdo de mudancgas foi feito
com as técnicas oferecidas pela obra de Boehm(1988), para o refinamento e
modificacdo dos requisitos e de outros componentes do sistema, em que

porventura seja solicitado pelos clientes.

2.4.3. Ferramentas

Para o desenvolvimento do PagueTudo, foram utilizadas varias
ferramentas. Desde um editor de texto até servidores web e sistemas de
gerenciamento de banco de dados, inclusive linguagens de programacao,
modelagem, marcacédo, estilos e outras. Segue na figura 4 a descricdo de

todas as que foram utilizadas:

Figura 4: Tabela de ferramentas

E Ferramenta de edigdo de imagems http:/Awww.photoshop.com/

Photoshop

n d c Servidor para hospedagem de aplicagdes back-end httos://nodeis.ora/en/

javascript
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Ferramentas Breve descrigao
T~ HTML
Linguagem de marcacéo usada na construgao das hitp:/A wa3schools.com/html/
interfaces front-end : z 5
CSS 2 :
Tecnologia para desenvolvimento de folhas de
estilo(Cascading Style Sheets) para auxilio no http://www.w3schools.comvhtml/html_css.asp
design das interfaces front-end
i Linguagem de programacao client-side, para o
~ | tratamento de formularios ou partes dinamicas do https//www javascript.com/
R front-end
JavaScript
Linguagem de programagao server-side para a https://secure.php.net/manual/pt_BR/index.php
parte légica de uma pagina web. - ey :
; Programa desenvolvido em PHP que auxilia no : "
3 ttps: .phpmy. i
phpMyAdmin desenvolvimento dos bancos de dados EULE e LRy AN T ey
R ferramenta de banco de dados relacional https:/iwww.mysql.com/
MySQL
\A\ Sistema de gerenciamento de banco de dados .
i > relacional mysql http:/Awww.mysql.com/products/workbench/
Workbench
astah~community ferramenta de geragdo dos diagramas UML hitp:/fastah.net/
] Office

LA EES

Sublime Text

=3
Android Studio

PHP Storm

Suite de edicao de textos, planilhas e apresentacao

Editor de textos programado para HTML, CSS e
JavaScript

Ferramenta para desenvolvimento na plataforma
Android

Ferramenta para desenvolvimento na plataforma
108

Linguagem de programacao para desenvolvimento
da plataforma Android

Linguagem de programacé&o para desenvolvimento
da plataforma I0S

Ferramenta para desenvolvimento com a
linguagem PHP

hitps://www.microsoft.com/pt-br/download/office.aspx

hitps://www.sublimetext.com/

hitps://developer.android.com/studio/index.htmi?hi=pt-br

hitps://developer.apple.com/xcode/

https:/iwww.java.com/pt BR/

hitp:/Awww. swift.com.br/

hitps://iwww jetbrains.com/phpstorm/

Fonte: Préprio Autor
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3 RESULTADO

Com a efetivacdo do uso de todas as técnicas, métodos e ferramentas
anteriormente citados, temos por esperado o resultado de atender os objetivos
gerais e especificos elencados nos itens 1.1.1 e 1.1.2 deste relatério técnico. A
finalidade é atender as expectativas do usuario e todas as partes interessadas,

gerando valor com usabilidade simples e intuitiva.

3.1 DECLARACAO DE ESCOPO

O PagueTudo € um sistema construido como plataforma de fintech para
facilitar a cobranca por parte dos credores e pagamento por parte dos
devedores. Utilizando sistemas web integrados com aplicacdo mobile e

inteligéncia artificial.

3.2 IDENTIFICACAO DOS REQUISITOS

Conforme PRESSMAN (2016), a identificacdo dos requisitos € 0
resultado da especificacdo das caracteristicas funcionais e nao funcionais do
sistema de software. Logo € um meio pelo qual o analista levanta todas as
necessidades que o sistema devera resolver, assim como as necessidades nao
funcionais que o sistema precisara oferecer. E o roteiro que foi seguido com

norte para a especificagéo das necessidades do PagueTudo.

3.2.1 Técnica de Levantamento de Requisitos

A primeira técnica utilizada para o levantamento dos requisitos foram as
entrevistas, que segundo a literatura € uma das varias formas de se facilitar a
comunicacdo entre os desenvolvedores e os usuarios. J& de acordo com
SANTOS (2015), para realizagdo de uma boa entrevista, é indispensavel a

organizacdo de um roteiro, em outras palavras um planejamento da entrevista.
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Também é primordial a escolha dos entrevistados alvo, pois € importante para
0 contexto especifico. Para esses requisitos foram entrevistadas pessoas que
ja passaram pelo constrangimento de receberem cobrancas por parte das dos

escritorios e também donos de negdcios que sofrem com a inadimpléncia.

3.2.2 Descricao Simples dos Requisitos

A descricdo simples dos Requisitos é uma visédo geral e objetiva de cada
uma das funcionalidades do sistema. Abaixo seguem as figuras 5 e 6 com as
tabelas com os requisitos funcionais e nao funcionais, assim como 0 seu

identificador, dependéncias e descricdo de prioridades para o PagueTudo.

Figura 05 — Requisitos Funcionais

REQUISITOS DESCRICAO DOS

IDENTIFICADOR REQUISITOS PRIORIDADES

DEPENDENTES

FUNCIOMNAIS
Registrar débitos por
parte das empresas
RFO01 NENHUM conveniadas Essencial
O usudrio podera acessar
os debitos cadastrados
RFOO2 RFOO1 em seu cpf Essencial
0 usuario podera aceitar
as propostas de acordos
RFOO3 RFOOZ por parte da empresa Essencial
oferecer novas propostas
para os seus debitos
RFO04 RFOO2 listados Essencial
Interface de assistente
virtual com inteligencia
RFOO5 MEMHUM artificial Essencial

RFO01, RFOO2, RFOD3, Gerenciar propostas e
RFOOG RFO04 acordos pela empresa Essencial

Gerar relatdrios para as

RFOG7 Todos Empresas Essencial

Fonte: Préprio Autor
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Figura 06 — Requisitos ndo Funcionais

REQUISITOS DESCRIGCAO DOS

IDENTIFICADOR REQUISITOS REQUISITOS

DEPENDENTES

FUNCIONAIS
Um novo usuario

devera saber utilizar o
RNFOQO01 NENHUM Usabilidade sistema intuitivamente

RNF0O2 NENHUM Banco de dados Mysgl e MongoDB

poder cadastrar os
debitos em pelo menos
RNFOO03 NENHUM Compatibilidade 90% dos formatos de

Fonte: Préprio Autor

3.3 ANALISE DE REQUISITOS

De acordo com Pressman (2016, p.167) a Analise de Requisitos resulta
na especificacdo das caracteristicas operacionais do software, indica a
interface do software com outros elementos do sistema e estabelece restricoes

a gue o software deve atender.

3.3.1 Diagrama de Caso de Uso — UC

Este diagrama é uma das diretrizes consagradas no UML mencionada ja
anteriormente. Utilizada mundialmente e tem como um dos seus principais
objetivos a descricdo de apoiar “o cliente, os usuarios e os desenvolvedores a
obterem acordo no modo de uso do sistema” (JACOBSON; BOOCH,;
RUMBAUGH, 2001, P.40).
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Figura 07 — Diagrama de Casos de Uso— Sistema Web

uc )
busca cadastra
debitos w<includes > debitos
// "> homologa \\-\-‘
x acordos //
usuario_PF usuario_P)
realiza N <<include>> . recebe
proposta propostas

Todos os usudrios tem que realizar o login

Fonte: Préprio Autor.

Nas figuras 07 e 08, sdo apresentados de forma simplificada, os diagramas de uso,

desenvolvidos para a aplicacdo web e para o Sistema Mobile da aplicagdo PagueTudo.

Figura 08 — Diagrama de Casos de Uso — Sistema Maobile

consulta

debitos
Assistente propoe
Virtual propostas

usuario

faz acordos

E necessarios o login para todas as funcionalidades

login

Fonte: Préprio Autor
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3.3.2 Especificagéo e descricdo dos casos de uso.

Uma especificagdo de caso de uso descreve uma sequéncia de acoes
“com o objetivo de demonstrar o comportamento do sistema (ou parte dele),
através de interagdes com atores”. (MELO, 2002).

Cada especificacdo de caso de uso € o detalhamento de um ou mais
requisitos funcionais do sistema e sua descri¢cao deve ser de alto nivel. Embora
os clientes precisem validar o fluxo de eventos dos casos de uso, outras
pessoas também fardo uso dos mesmos. Dentre elas, estdo gestores,
arquitetos de software, analistas, especificadores, implementadores e
testadores. Dessa forma, este artefato pode ser refinado até atingir um nivel de
detalhamento que atenda as necessidades das pessoas envolvidas no projeto.
(RUP, 2017)

3.3.2.1 Sistema web

Caso de uso: (UC 01) — Realizar autenticacéao

e Atores: usuario_PF e usuario_PJ

e Descricdo do caso de uso: Para acessar a plataforma os atores
deverdo se cadastrar no sistema, oferecendo suas credenciais que
incluem nome e CPF, para os usuario PF e CNPJ para o
usuario_PJ, além do E-mail que sera usado como Usuario para
autenticagao.

e Pré-condicdo: Nenhuma

e PoOs-condicdo: Ter acesso ao sistema.
Caso de uso: (UC 02) — Buscar Débitos
e Ator: usuario_PF

e Descricdo do caso de uso: Este caso de uso refere-se a

funcionalidade do usuério efetuar a busca pelos débitos que ele
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procura quitar usando o sistema. Esses débitos serdo cadastrados
pelas empresas, e outros credores conveniados com a plataforma.
e Pré-condicao: o ator ter feito a autenticacao no sistema

e Pds-condicao: apresentar a lista dos débitos vinculados ao CPF.
Caso de uso: (UC 03) — Homologa Acordos

e Ator: usuario_PF

e Descricdo do caso de uso: Uma vez localizados os débitos, o ator
pode enxergar as condi¢cOes oferecidas pelas empresas ou credores,
caso aceite os termos ali oferecidos ele pode aceitar e homologar o
acordo.

e Pré-condicdao: o ator ter feito a busca pelos seus débitos.

e PoOs-condicdo: apresentar termos, opcdes de pagamentos e enviar
acordo.

Caso de uso: (UC 03/1) — Homologa Acordos

e Ator: usuario_PJ
e Descricdo do caso de uso: Quando os devedores aceitarem 0s
termos dos acordos e realizarem o pagamento o ator devera receber

a confirmacdo e o pedido para que se dé baixa no cadastro do
debito.

e Pré-condicdo: o devedor ter realizado acordo e pago.

e Po6s-condicdo: dar baixa no débito agora quitado.

Caso de uso: (UC 04) — Realiza Proposta

e Ator: usuario_PF

e Descricao do caso de uso: Caso o ator ndo esteja satisfeito com as
condi¢cBes oferecidas para pagamento do debito, ele pode fazer uma
proposta conforme deseje. Também pode entrar em contato com o
remetente daquele debito para maiores informacdes.

e Pré-condigao: O ator ter feito busca pelos seus débitos.
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e Pos-condicdo: Abrir tela para proposta e meios de contatos.

Caso de uso: (UC 05) — Cadastra Débitos
e Ator: usuario_PJ
e Descricdo do caso de uso: Neste caso de uso o ator poderd

cadastrar no sistema todos os débitos que as pessoas tém para com
ele.

e Pré-condicao: o ator ter feito a autenticagédo no sistema

e Pds-condicao: apresentar a lista dos débitos pagos e ndo pagos.

Caso de uso: (UC 06) — Recebe Proposta

Ator: usuario_PJ

Descricdo do caso de uso: Apresentar para 0 ator todos as

propostas enviadas acerca dos débitos que as pessoas tém com ele.

Pré-condicao: o UC 4 ter sido feito pelo usuario_PF.

P6s-condicdo: N&o tem.

3.3.2.2 Sistema Mobile

Caso de uso: (UC 01) — Realiza Autenticacéo

e Ator: usuario

e Descricdo do caso de uso: Para acessar a plataforma o ator devera
se cadastrar no sistema, oferecendo suas credenciais que incluem
nome e CPF, além do E-mail que sera usado como Usuario para

autenticacao.
e Pré-condicdo: Nao tem

e Pds-condicao: Ter acesso ao sistema.

Caso de uso: (UC 02) — Assistente Virtual
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Ator: usuario

Descricdo do caso de uso: Utilizando os algoritmos de inteligéncia
artificial, o ator poderd interagir com o sistema por meio de
comandos de voz. Onde ele poderd acessar as funcionalidades do

sistema de forma intuitiva.
Pré-condicao: Ter feito a autenticacdo no sistema

Pd6s-condicdo: Apresentar a funcionalidade solicitada pelo ator.

Caso de uso: (UC 03) — Consulta Débitos

Ator: usuario

Descricdo do caso de uso: Ao ser solicitado, deve-se apresentar
todos os débitos vinculados ao CPF do ator na tela.

Pré-condicao: Ter feito autenticacdo no sistema

Pd6s-condicdo: Apresentar os débitos em tela.

Caso de uso: (UC 04) — Faz Acordos

Ator: usuario

Descricdo do caso de uso: Uma vez tendo acesso aos débitos, o
ator pode ver quais sao os termos oferecidos pelo credor.
Pré-condicao: Ter consultado os débitos

Pos-condicao:Nao tem.

Caso de uso: (UC 05) — Propde Propostas

Ator: usuario

Descricdo do caso de uso: Para acessar a plataforma o ator devera
se cadastrar no sistema, oferecendo suas credenciais que incluem
nome e CPF, além do E-mail que serd usado como Usuario para
autenticacao.

Pré-condicao: Nao tem

Pd6s-condicdo: Ter acesso ao sistema.
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3.4 DIAGRAMA E CLASSES

De acordo com Fowler (2005), um diagrama de classe descreve o0s tipos
de objetos presentes no sistema e o0s varios tipos de relacionamentos
existentes entre eles, além de mostrar as propriedades e as opera¢cfes de uma
classe e as restricoes que se aplicam a estes relacionamentos. Na
UnifiedModelingLanguage (UML) na parte em que se evidéncia o diagrama de
classe, a classe é representada por um retangulo subdividido em trés partes:
Nome da Classe, Atributos e Métodos. A maior importancia de se encontrar as
classes do projeto € que cada classe representa fisicamente uma tabela no
banco de dados, logo a modelagem do sistema fica mais coerente e a

implementacdo mais simples.

Figura 9: Diagrama de Classes

< <Sngiketon> > Endereco
Debitos
- m
oot estado : Soing
Acardos vaur - doubk odade - Sirieg
-id mt - destrean | Sring - bawro : Sring
ocgem | Sung - dan_cadaswro - Dawe na - Swing
Gescrican  Sring percentual - double = umere - Strng
valor - dosbile | | parcelamento | st - tomplemernss  Sirmg
data_efetuacao : Date
—_— ¢ cadasvarn) | bookan « cagaswar(l , beckan
« st - Arrayuist
» pegarDebhotcp! - Suingd | Debxo
& PrODOALNES(ACorS0  ACordol)  Bookean *
1  — — <D >
Passon Usuario
<<ONUMD>> ControleAcesso - im : Wi
Permissao -l norne. - tring - login - String

| - wlefone  Sorieng
~emal : String
endereco . Endereco + Gdasrarll - bodlean

nivei : Veowr « 1.23 4.5 senta - Swing

POrmissa0  Parmessao

~ admin, pessoa_frica, pessay jurdics | Enum

acesso | ControfeAcesso + autenticar) - boolean
- USUAN0 | Usuano
o
Passoafisica Pessoajuridica
L g -t
- epl - Sanng - Sinng - Strng
+ pegarDeboidebito : Debra) - Arraylist + cadaswaDebhodenno  Dehito) : bookan
+ aleaPrepoial ol
1
Propostas
d:-m
valor - double J
— ] - Gata_efetuacao - Date

’ Sesencao | String 1
. - origem  Siring

Fonte: Préprio Autor
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3.5 DIAGRAMA DE SEQUENCIA

De acordo com CRISTINA (2014), o Diagrama de Sequéncia € o
principal dos quatro diagramas de interacdo. Que s&o: Diagrama de
Comunicacao, Visado e Temporal. Logo € justo evidenciar qual o conceito geral
antes de entrar no especifico. Com este intuito a responsabilidade central
destes diagramas é mostrar a interacdo entre 0os objetos de um sistema por
meio de uma visao dinamica. A interacdo entre os objetos é representada por
meio de mensagens. Ao se identificar as mensagens, estamos identificados 0s
servigos oferecidos pelas classes, que ao serem identificados podemos elencar
quais os meétodos necessarios em cada classe. Ainda segundo Cristina,
Diagrama de Sequéncia € aquele que enfatiza a troca de mensagens dentro de
uma linha de tempo sequencial. A seguir na figura 10 é apresentado o

diagrama de sequéncia utilizado para a constru¢cao do PagueTudo.

Figura 10: Diagrama de Sequéncia da aplicagdo Mobile do PagueTudo

usuara - Actorl T
|
|

|
|
| 1: ConsultaDebitos()

|
|
U 1.1 SolceaDebitos() e

|

|

|

1 RespostaDebmoss |

1.1.1.1. ApresentaDebitos() L1 RespostaDeh |
|

|

|

|

-

2. Realizaicordol)

A

2.1 FazAcordof)

2.1.1; respostadcordol)

) 2 Apresentadcordor ‘

3 fazPropostal) <
A 3.1 SolicitaDebitosi)

3.1.1° respostaDebitol)

L__._-_'__i,___{__‘__
1

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
5.1.1.1' ermaPropostal) |

3 4. dir Pr ) .
3.1.2. respostaPropostall - direclonaPropostal S

v
2.1 ApresemaResultadoPropostad) rt 4.1 respostaPropostall

e e ——

A
I

Para acessar a
assistente virtual ¢
necassario efetuar
autenticacao

Fonte: Préprio Autor
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3.6 PROJETO DE BANCO DE DADOS

Para melhor entendimento o projeto de banco de dados foi construido
usando o Modelo Entidade Relacionamento (MER). Onde temos por Entidade
todo o contetdo concreto da realidade do dia-a-dia. Trazendo para o mundo da
computagdo, podemos entender como uma abstragdo do conceito de objetos
do paradigma de programacdao orientado a objetos. Como por exemplo usuario
€ uma Entidade que tem como objeto pai a entidade Pessoa. Relacionamento
€ a descricdo de como essas entidades se relacionam no escopo da aplicacao.
De acordo com CHEN (1990), para se tornar ainda mais claro, o projeto de
banco de dados deve ser apresentado em subsecOes, modelo conceitual,
modelo logico, modelo fisico e dicionario de dados, e assim é feito nesse
relatorio.

O modelo conceitual compbde os detalhes das entidades, seus
relacionamentos e atributos; o modelo l6gico é uma descricdo das estruturas
que sdo armazenadas, que inclui a nomeacdo de componentes; o modelo
fisico € uma adequacdo dos dados modelados nos modelos anteriores as
restricdes do SGBD escolhido; por ultimo, o dicionario de dados, onde se
apresenta as definicdes e representacoes de elementos de dados, ou seja, a

representacdo das tabelas e seu conjunto de campos bem como restri¢cdes.

3.6.1 Modelo Conceitual

O Modelo Conceitual € formado a partir do projeto conceitual, que é “a
descricdo concisa dos requisitos de dados dos usuarios e inclui detalhes dos
tipos de entidades, relacionamentos e restricbes.”. (ELMASRI & NAVATHE,
2011). E um diagrama composto por figuras geométricas, onde a forma do
guadrado representa as Entidades e o losango os Relacionamentos. Os
Atributos que de acordo com RODRIGUES (2016), séo todas as caracteristicas
que descrevem cada entidade dentro do dominio, logo séo os valores que em

sua totalidade representem o conceito concreto da Entidade.
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Figura 11 — Modelo Conceitual de Banco de Dados do PagueTudo
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Fonte: Préprio Autor

Temos ainda a cardinalidade, que segundo VIANA (2015), € um nimero

gue expressa 0 comportamento (nUmero de ocorréncias) de determinada

entidade associada a uma ocorréncia da entidade em questdo através do

relacionamento. Na figura 11 ¢é apresentado o modelo conceitual

PagueTudo.

do
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3.6.2 Modelo Logico

J& o0 modelo logico implementa recursos como adequacdes de padrbes
e nomenclatura, define as chaves primarias e estrangeiras que seguindo o0s
dizeres do Analista de Tecnologia da Informacdo MACEDO (2011), chave
priméria se refere a um ou mais atributos, cujo os valores, nunca se repetem e
que podem ser usados como um indice para os demais campos da tabela do
banco de dados. Ja a chave estrangeira, ainda segundo o Analista, € um

campo, ou atributo utilizado para criar os relacionamentos entre as tabelas.

Figura 12 — Modelo Ldgico de dados do PagueTudo.
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O modelo logico ainda implementa conceitos de normalizacdo e
integridade referencial, que fogem do escopo de explicacdo deste trabalho,
mas estéo contidos dentro do ambito geral da criagdo de Banco de Dados. Na

figura 12 € apresentado o modelo l6gico do PagueTudo.

3.6.3 Modelo Fisico

No modelo fisico de dados é feita a representacdo fisica, isto é, a
adequacao dos dados modelados seguindo as restricdes tipicas impostas pelo
Sistema de Gerenciamento de Banco de Dados — SGBD. Isto &, de acordo com
SILBERCHATZ (2006), mostra como o banco de dados é efetivamente
implantado. Consiste em uma sequéncia de comandos computacionais em
uma linguagem especifica chamada Structured Query Language, ou
Linguagem de Consulta Estruturada, doravante denominada como SQL, a fim
de criar as tabelas, estruturas, ligacdes projetadas e por fim banco de dados.
Neste modelo sdo detalhadas as estruturas do banco, indices, campos,
tabelas, tipos de valores e entre varias outras informacbes. Para o
desenvolvimento do PagueTudo foi escolhido o PHPMYADMIN como o SGBD
e 0 banco o MySQL. Abaixo segue trecho do modelo fisico de dados do

PagueTudo.

CREATE TABLE pessoa_juridica (
id int PRIMARY KEY,
cnpjvarchar(50),

REFERENCES pessoa (id)

)

CREATE TABLE debitos (
id int PRIMARY KEY,
valor double,
data_cadastrovarchar(50),
parcelamento int,

percentual double,
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descricaomediumtext

)

CREATE TABLE acordos (
id int PRIMARY KEY,
data_efetuacaovarchar(50),
origem varchar(50),

valor int,

descricaomediumtext

)

O modelo fisico completo esta presente no Apéndice A — MODELO FISICO DO
BANCO DE DADOS.

3.6.3 Dicionéario de Dados

Um dicionéario de dados nada mais € do que um conjunto de metadados
que contém definicdes e representacdes de elementos de dados. Em outras
palavras, metadados sdo dados sobre dados. Dentro do contexto dos Sistemas
de Gerenciamento de Banco de Dados, um dicionario de dados consiste em
um grupo de tabelas, feitas com intuito de apenas servirem para leitura ou
consulta, ou seja, € um banco de dados propriamente dito, entretanto contém
informacBes especificas que sado: definicbes precisas sobre elementos de
dados, perfis de usuarios, papeis e privilégios, descricdo de objetos, restricbes
de integridade, estrutura geral da base de dados, informacgGes de verificacao,
alocacao de espaco e indices. As tabelas a seguir sdo uma parte do dicionario

de dados do PagueTudo.
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Tabela 01 - Endereco

Coluna Tipo Nulo Predefinido
Id_endereco Int PK N&o
estado varchar(50) Sim Null
cidade varchar(50) Sim Null
bairro varchar(50) Sim Null
rua varchar(200) Sim Null
numero varchar(10) Sim Null
complemento Varchar(200) Sim Null
Fonte: Préprio Autor
Tabela 02 - Pessoa
Coluna Tipo Nulo Predefinido
Id_pessoa Int PK N&o
nome varchar(100) N&o Null
email varchar(100) N&o Null
telefone varchar(20) Sim Null

Fonte: Préprio Autor

Tabela 03 - Possui

Coluna Tipo Nulo Predefinido
Id_pessoa Int FK N&o
Id_controleAcesso | Int FK Nao

Coluna

Tabela 04 — Controle de Acesso

‘ Tipo

Fonte: Préprio Autor

Nulo

Predefinido

Id_controleAcesso | Int PK Nao
nivel varchar(30) Nao
permissao varchar(30) Nao

Fonte: Préprio Autor




Tabela 05 — Pessoa Fisica

Coluna Tipo Nulo Predefinido

Int PK Nao
cpf varchar(50) N&o Null
Id_pessoa Int FK N&o
Id_proposta Int FK N&o

Fonte: Préprio Autor

Tabela 06 — Pessoa Juridica

Coluna Tipo Nulo Predefinido

Id_pessoaduridica | Int PK N&o
cnpj varchar(50) N&o Null
Id_proposta Int FK N&o
Id_pessoa Int FK N&o
Id_acordos Int FK N&o

Fonte: Préprio Autor

3.7 MANUAL DO USUARIO DO PROTOTIPO

Apesar de ser bastante intuitivo, este manual serve para ensinar como
operar as funcionalidades e navegacédo da aplicacdo mobile. A seguir estdo os

protétipos das principais telas e a descricdo de como utiliza-las.

3.7.1 Manual Sistema usuario PagueTudo (Movel)

Na aplicagdo mobile, todo o sistema foi construido de forma simples,
funcional e intuitivo, utilizando as tecnologias de inteligéncia artificial para
facilitar ainda mais a interacdo do usuéario com as funcionalidades oferecidas

pelo sistema. Essa solucao € proposta pela utilizacdo de uma Assistente Virtual



que ird conduzir a navegabilidade da aplicacdo por meio de comandos de voz,
interpretando e processando linguagem natural.

Ao abrir o aplicativo no celular surge a LauncherScreen, ou tela de
apresentacao, que nada mais é que uma tela contendo a logo do PagueTudo e
0 seu Slogan. Automaticamente o usuario é levado para a segunda tela que é a
convencional tela de Acesso, ou popularmente chamada de tela de Login. A
tela de apresentacdo ndo necessita de instrucdo, pois ela € apresentada e
automaticamente fechada, servindo apenas como estética, logo este manual
irA contemplar apenas as telas em que existe interacdo entre o usuario e a
aplicacéo.

Finalmente na tela de Acesso, € apresentada mais uma vez a logomarca
do PagueTudo, logo embaixo o usuério € convidado a inserir o seu E-MAIL e
sua SENHA para a autenticacdo no sistema, caso ja tenha sido cadastrado
previamente, uma vez inseridos os dados é necessario apenas apertar o botdo
ENTRAR.

Figura 13: Tela de Acesso da aplicagéo mobile
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Fonte: Préprio Autor
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E também oferecido a facilidade de autenticacdo por meio do bot&o
FACEBOOK, que serve como cadastro e autenticagdo por meio das
credenciais de uma conta no sistema deles. Caso o usuario ndo tenha se
cadastrado previamente, além da possibilidade de se cadastrar via botdo
FACEBOOK, ele também pode fazer por meio do botdo CADASTRAR, logo
embaixo o botdo FACEBOOK. Na figura 13 é apresentado o esboco da tela.

Uma vez cadastrado e autenticado a navegacdo do sistema leva o
usuario a terceira tela do fluxo, que € a Tela da Assistente Virtual. Nesta tela
existe uma barra de navegacao que € nela estdo contidos um botdo de MENU,
representado pelas jA conhecidas trés barrinhas e o nome da aplicacao

PagueTudo.

Figura 14 : Tela da Assistente Virtual da aplicacdo mobile
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Fonte: Préprio Autor

Apertando o botdo de MENU o usuario tera acesso as suas informacoes
cadastrais e do sistema, como meios de pagamentos, acordos e propostas.
Abaixo da barra de navegacédo € apresentada a imagem da assistente virtual,

em que servira como tela para apresentacdo de algumas informacdes
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solicitadas pelo usuario a ela. Embaixo dessa imagem temos o botdo de PLAY,
que deverd ser apertado para comecar a interagir com a assistente por meio de
comandos de voz. Varios comandos sdo aceitos por ela. Como solicitagcbes de
débitos, respostas de propostas, acordos celebrados e até algumas frases de
humor para captar a atencdo dos usuarios.Na figura 14 se mostra o protétipo
desta tela.

Uma vez solicitado a Assistente Virtual a apresentacdo da lista dos
débitos, o usuario é conduzido a tela de Débitos e Propostas. Na parte superior
da tela se encontra a barra de navegacdo, com o mesmo botdo de MENU e o
nome do sistema da tela anterior.Abaixo da barra de navegacdo o0 usuario
encontrara uma mensagem de boas vindas personalizada com o seu nome,

nado existe interacdo com essa mensagem.

Figura 15 — Tela de Débitos e Propostas da aplicagdo mobile
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Logo apoés existe um outro texto escrito DEBITOS que mostra que a partir dali
estdo apresentados os dados solicitados pelo usuario. Adiante ele terq acesso
a uma LISTA com todos os débitos cadastrados em seu CPF pelas empresas
ou credores conveniados. Uma vez selecionado o debito, é possivel clicar no
botdo FAZER ACORDO para receber as informacdes de pagamentos e
parcelamentos, origem do débito, data e varias outras informagdes pertinentes
a transparéncia das informacdes. Entretanto nesse campo de acordo, 0 usuario
s6 podera aceitar ou negar os valores ja oferecidos pelas empresas, ou
credores. Ja o botdo REALIZAR PROPOSTA o usuario serd encaminhado para
campo onde ele pode oferecer uma proposta diferente para os débitos que o
mesmo possui em seu nome, oferecendo valores a vista, parcelamentos,
formas de pagamentos ou até mesmo duvidas sobre a origem do débito. A

figura 15 mostra o prototipo da tela de Débitos e Propostas.

4 CONSIDERACOES FINAIS

Como um dos intuitos principais deste projeto é a obtencéo do grau de
tecndlogo em Sistemas para Internet, é justo evidenciar que foram abordadas
diversas competéncias ministradas por toda a grade da graduacdo, desde
modelagem de negocio, até o desenvolvimento mobile e de aplicacdes na
nuvem.Possibilitando assim conhecimento pratico de um ambiente real de
producdo que leva a uma melhor preparacédo para o mercado de trabalho.

A experiéncia obtida com a busca para solucionar os problemas
inesperados, na procura por ferramentas, frameworks e outras alternativas, sao
essenciais para expandir a visdo de mundo, agucando assim a curiosidade e a
busca cada vez maior pelo aprendizado. Outro aspecto importante foi o
desenvolvimento de habilidades interpessoais, como comunicagdo clara,
trabalhos em conjuntos e postura de lideranca, habilidades que juntas formam
um grande aperfeicoamento da inteligéncia emocional.

Logo a conclusdo é quealém dos ganhos académicos e praticos, ap0s
exaustiva analise dos dados levantados com as pesquisas, 0s beneficios
criados com o desenvolvimento da ferramenta batizada de PagueTudo, se
mostram como uma grande oportunidade de criacdo de valor real para a

sociedade. Diminuindo constrangimentos, preservacao da natureza, economia
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por parte das empresas, por parte dos usuarios, gastos de transporte e muitas
outras coisas ligadas diretamente ou indiretamente ao escopo econdémico do
sistema.

Em relacdo aos trabalhos futuros esta obra fornece varias opg¢des no
que diz respeito a continuidade dos esfor¢cos desde o interesse econdmico,
passando pelo desenvolvimento de software e que finalmente desagua nas
pesquisas académicas. Temas como inteligéncia artificial e automatizacao de
meios de cobranca séo atualmente estado da arte no ecossistema de fomento
de startups, se mostrando como um campo prospero para pesquisas,

investimentos e aprendizado técnico de desenvolvimento de software.
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APENDICE A (Modelo Fisico do Banco de Dados)

CREATETABLEpessoa (
idNumero,
nomeTexto(100),
emailTexto(100),
telefoneTexto(50),
idNumero,
loginTexto(100),
senhaTexto(100),

PRIMARYKEY((id)
)

CREATETABLEcontrole_acesso (
idNumeroPRIMARYKEY,
nivelTexto(30),

permissaoTexto(30)

)

CREATETABLEendereco (
idN?meroPRIMARYKEY,
cidadeTexto(50),
estadoTexto(50),
bairroTexto(50),
ruaTexto(200),
numeroTexto(10),
complementoTexto(200)

)

CREATETABLEpessoa_fisica (
idNumeroPRIMARYKEY,
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cpfTexto(50),
idNumero,
FOREIGNKEY(id) REFERENCESpessoa (id)

)

CREATETABLEpessoa_juridica (
idN?meroPRIMARYKEY,
cnpjTexto(50),
REFERENCESpessoa (id)

)

CREATETABLEdebitos (
idN?meroPRIMARYKEY,
valorN?mero,
data_cadastroTexto(50),
parcelamenton?mero,
percentualN?mero,
descricaoTexto(1000)

)

CREATETABLEacordos (
idn?meroPRIMARYKEY,
data_efetuacaoTexto(50),
origemTexto(50),
valornumero,
descricaoTexto(1000)

)

CREATETABLEpropostas (
idn?meroPRIMARYKEY,
data_efetuacaoTexto(30),
valorn?mero,
origemTexto(40),
descricaoTexto(1)



(id)

CREATETABLEpossui (

idN?mero,

idN?mero,

FOREIGNKEY(id) REFERENCEScontrole _acesso (id),
FOREIGNKEY (/*erro: ??*/) REFERENCESpessoa (id,id)

)

CREATETABLEcontrai (

idN?mero,

idN?mero,

FOREIGNKEY(id) REFERENCESpessoa_fisica (id),
FOREIGNKEY (id) REFERENCESdebitos (id)

)

CREATETABLErealiza (

idn?mero,

idN?mero,

FOREIGNKEY(id) REFERENCESacordos (id),
FOREIGNKEY(id) REFERENCESdebitos (id)

)

CREATETABLEcadastra (
idN?mero,
idN?mero,

FOREIGNKEY (id) REFERENCESpessoa_juridica (id)
)

ALTERTABLEpessoaADDFOREIGNKEY (id) REFERENCESendereco

ALTERTABLEpessoa_fisicaADDFOREIGNKEY(id)

REFERENCESpropostas (id)
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ALTERTABLEpessoa_juridicaADDFOREIGNKEY((id)
REFERENCESacordos (id)
ALTERTABLEpessoa_juridicaADDFOREIGNKEY (id) REFERENCESpropostas

(id)
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