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RESUMO

O Imposto tem como finalidade munir o Estado de recursos financeiros com vista a realizar
suas actividades a favor dos cidaddos. Na capital mogambicana a cobranca de Imposto
Autarquico sobre Veiculos (IAV) — vulgarmente conhecido por “manifesto” tem sido de

extrema importancia para suprir esta necessidade.

O Conselho Municipal da Cidade de Maputo (CMCM), possui postos de cobrangas moveis
escalados em locais de maior aglomeragéo populacional e instituicbes com elevado nimero
de trabalhadores, como forma de dinamizar o processo de cobranca de impostos, porém,
apesar de existéncia destes, os automobilistas queixam-se de problemas como: mau
atendimento, lentiddo do sistema, incompatibilidade de impressoras nos locais de
atendimento (postos de cobranca) o que acaba gerando longas filas e morosidade no

atendimento dos cidadaos.

Com base nas dificuldades registadas nos postos de cobrancga, surgiu a necessidade de
conceber um Sistema de Cobranca Online de Impostos (SCOI), como objectivo
descongestionar os postos de cobranca, responder as necessidades do dia-a-dia ajustando-
se aos utilizadores e seus dispositivos moveis garantindo mobilidade e flexibilidade através

da internet, em qualquer lugar.

Este trabalho pretendia desenvolver uma simulagdo de um Sistema de Cobranca Online de
Impostos (SCOI) que permitira flexibilizar o processo de atendimento aos municipes no

pagamento de impostos e aumentar o valor das receitas fiscais para os cofres do CMCM.

O trabalho seguiu uma metodologia baseada no método descritivo-exploratério com uma
abordagem significativamente qualitativa com algum suporte quantitativo, tendo se

utilizado as seguintes técnicas de recolha de dados: entrevista, observacao, questionario.

A amostra colhida de forma aleat6ria, consistiu em 21 condutores de veiculos na cidade de
Maputo e para a analise da parte quantitativa dos dados recorreu-se ao SPSS na sua Versao
2.0.

Os resultados da pesquisa revelaram que, os condutores concordam que um sistema de
cobranca online de Impostos, pode facilitar e flexibilizar o proce4sso de pagamento, bem

como contribuir para o0 aumento de receitas fiscais para os cofres do municipio.

Palavras-chave: Cobranca online, Mobilidade e Flexibilidade de atendimento, Impostos

autarquico de viatura.



ABSTRACT

The purpose of the Tax is to provide the State with financial resources to carry out its activities
in favor of citizens. In the Mozambican capital the collection of Municipal Vehicle Tax (IAV)

- commonly known as "manifesto™ has been extremely important.

The Municipal Council of Maputo City (CMMC) has mobile collection points scaled in places
with greater population crowding and institutions with a high number of workers, as a way to
streamline the process of collecting taxes, however, although there are collection points
furniture, motorists complain of poor service, slow system, incompatibility of printers, which

ends up generating long queues and slowness in serving citizens.

Based on the difficulties registered at the collection points, the initiative to design an online tax
collection system arises. This solution aims to decongest billing points, respond to the daily
necessities by adjusting to users and their mobile devices in a very intuitive and simple way,
guaranteeing mobility and flexibility through the intranet, anywhere. Noting the need for the

user to have to travel to the collection points scaled by the city council.

For the conception of this work the descriptive methodology was applied, since it was necessary
to collect data and based on the results of the data collected, to model the proposed system.
With the elaboration of this work, we expect to increase the number of tax revenues,

contributing significantly in the fiscal year.

Keywords: Online Billing, Mobility and Flexibility, Taxes
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1 INTRODUCAO

A Tecnologia da Informacdo (TI) representa um conjunto de actividades, ferramentas e
solucBes tecnoldgicas que visam produzir, manipular, transmitir e armazenar informacGes para

atingir objectivos especificos.

A introducdo de ferramentas de Tl em uma empresa ou instituicdo provoca impactos
consideraveis na sua estrutura e organizacao, repercutindo nos niveis estratégicos, operacionais

e tacticos.

Um Sistema de Informacdo é todo mecanismo projectado com a finalidade de colectar,
processar, armazenar e transmitir informac6es, de maneira a facilitar o acesso de usuarios

interessados, solucionando problemas e atendendo suas necessidades (AZEVEDO, 2018).

A troca de informagéo por meio da tecnologia facilita 0 contacto das empresas (institui¢des)
com seus clientes, funcionarios e fornecedores, além de prover, de forma mais flexivel, uma
melhor organizacéo do trabalho (LAUDON e LAUDON, 2010).

Com a vasta gama de ferramentas disponibilizadas pelas tecnologias de informacéo, 0 processo
de automatizacédo das tarefas tornou-se uma necessidade nas empresas, permitindo uniformizar
0 método de trabalho e centralizar informacdo, evitando erros humanos, o que permite uma

melhoria no servico ao cliente.

Com o desenvolvimento de uma solugdo baseada em tecnologias Web é possivel minimizar os
constrangimentos enfrentados, e por sua vez, agilizar varios processos de negécio reduzindo o

envolvimento de recursos humanos.

As aplicacdes Web respondem as necessidades do dia-a-dia ajustando-se aos utilizadores, aos
seus negacios e aos seus dispositivos moéveis de forma muito intuitiva e simples, através da

internet, em qualquer lugar.

O presente trabalho subordinado ao tema: sistema online de cobrancga de imposto autarquico
de veiculos de automdveis propde uma solucdo para resolver um dos maiores problemas
enfrentados pelo Conselho Municipal da cidade de Maputo que é a falta de um sistema de
cobranca online de impostos autarquicos de veiculos de automoveis capaz de dinamizar o

processo de cobranca de imposto em qualquer lugar e a qualquer momento.



1.1 Defini¢éo do problema

O processo de cobranca de impostos autarquicos de veiculos de automoveis aos cidad&os, por
parte do Conselho Municipal, sempre seguiu 0os mesmos moldes, sendo que desde que o sistema

actual foi concebido a sua estrutura e regras basicas nunca foram alteradas.

Para efectuar o pagamento, o cidaddo deve passar por uma serie de procedimentos (05
principais): deslocar-se aos Postos de Cobranga (PC’s), onde apresenta o Livrete, Bilhete de
identidade (Bl) e Nimero Unico de ldentificacio Tributaria (NUIT). Ao receber estes
documentos, o funcionario do Conselho Municipal, emite um aviso de pagamento. Em seguida
o cidadao desloca-se até ao caixa onde efectua o pagamento, e posteriormente desloca-se até a

mesa de impressao onde levanta o Manifesto.

Este processo torna-se moroso e muitas das vezes ndo permite satisfazer a demanda durante a
busca por estes servicos, por parte dos municipes ou que gera tumultos e aglomerados nos

Postos de cobrangas.

O Sistema de Cobranca de Imposto de Veiculos de Automoveis (SCIVA) existente
actualmente, possui as seguintes limitagdes: (i) ndo permite a insercdo dos dados do livrete, Bl
e NUIT de forma remota ou on-line; (ii) ndo permite o pagamento on-line para o banco; e (iii)

nao emite os recibos electronicos remotamente,

Tomando em consideragdo, todos 0s aspectos acima citados, que obrigam 0s municipes a se
deslocarem até os postos de cobranca para obter os recibos, incluindo a morosidade nos
processos de cobranca, causada pelas enchentes e filas enormes nos postos de cobrancas de

impostos, coloca-se a seguinte questdo de partida:

Como as TIC mdveis podem dinamizar o processo de cobranca e reduzir grandes aglomerados

nos postos de cobranca de impostos autarquicos de veiculos no Conselho Municipal?

1.2 Hipdteses da pesquisa

Ho: A introducdo de um sistema de cobrangas on-line de impostos autarquicos de veiculos de
automoveis ndo ira dinamizar o processo de cobranca e reduzir enchentes nos postos de

cobranca.

Ha: A introdugdo de um sistema de cobranga on-line de impostos autarquicos de veiculos de
automaveis podera dinamizar o processo de cobranga, contudo reduzir grandes enchentes nos

postos de cobranca.



1.3 Objectivo Geral

Desenvolver um protétipo de sistema on-line de cobranca de imposto autarquicos de veiculos

de automoveis para a Cidade de Maputo.
1.3.1 Objectivos Especificos

a) Descrever o sistema de cobranga actualmente utilizado nos PC’s no Municipio da Cidade
de Maputo;

b) Identificar os requisitos necessarios para a concep¢do de um Sistema de Cobranca On-line
de Imposto de Veiculos;

c) Construir um protétipo do Sistema de cobranca proposto;

d) Analisar a eficiéncia e eficdcia do protétipo (modelo) do Sistema concebido no
desembaraco do processo de cobranca.

1.4 Justificativa

A morosidade no processo de cobrancga de impostos sobre veiculos é um problema que afecta
directamente aos proprietarios dos veiculos, porém de uma certa forma pode afectar a
instituicao.

No concernente aos proprietarios, estes dependem muito tempo em filas de espera,
comprometendo as outras actividades diarias. Por outro lado, no que tange a instituicdo, a falta
de flexibilidade no processo de cobranga pode afectar de forma negativa a imagem da
instituicdo (Conselho Municipal), devido a insatisfacdo do proprietario no processo de

atendimento, incorrendo-se ao isco de reducao significativa a receita fiscal.

Desta forma, o sistema Web responde de pronto as necessidades dos utilizadores, para além de

se ajustar a qualquer dispositivo mdvel garantindo desta forma a mobilidade.

Tendo como base a mobilidade e disponibilizacdo de uma solucéo de cobranca a tempo inteiro,

a implementacdo do tema proposto é de extrema relevancia:

a) Ambito social
e Prestacdo de servicos com qualidade aos municipes porque com a
disponibilidade de informacé&o, reduz o tempo e 0 custo para 0 acesso a mesma.
e Aumento do Grau de Satisfacdo dos Municipes no uso dos Servigos.
e Servigo disponivel a todo 0 momento (24h).
e Evita aglomeractes nos locais de Cobranca, o que pode contribuir para
diminuicgdo de propagacao de varias doengas.



e Evita a pressao e sobrecarga por parte dos Colaboradores do CMCM.

b) Ambito Econémico
e Flexibilizar o processo de pagamento Imposto Sobre Veiculos.
e Arrecadacao de mais receitas fiscais para os cofres do Municipio.
e Descentralizar actividade e melhorar os servicos.

e Elevar taxa de eficiéncia e eficacia no atendimento.

¢) Ambito Académico
e Servira de base para pesquisas, consulta, quica propostas de melhoria de

funcionamento do sistema.



2 REVISAO DA LEITURA

Neste capitulo apresentamos e discutimos alguns conceitos relacionados com o tema que

serviram de base de sustentacdo na analise de dados.
2.1 Imposto Autarquico de veiculos (IAV)

De acordo com o artigo 65 do Decreto n°® 19/2002, o Imposto Autarquico de Veiculos (IAV)
substitui nas autarquias o Imposto Sobre Veiculos (ISV).

Este imposto incide sobre o uso e fruigdo dos veiculos, matriculados ou registados nos servicos
competentes no territorio mogambicano, ou, independentemente, de registo ou matricula, logo
que, decorridos cento e oitenta dias a contar da sua entrada no territério mogambicano, venham

a circular ou a ser usados em condigdes normais da sua utilizagéo.

De acordo com o artigo 65 do Decreto n°® 19/2002 os veiculos sobre 0s quais incide o0 imposto

autarquico sdo listados a seguir:

a) Automdveis ligeiros e automaveis pesados de antiguidade menor ou igual a vinte e cinco
anos;

b) Motociclos de passageiros com ou sem carro de antiguidade menor ou igual a quinze
anos;

c) Aeronaves com motor de uso particular;

d) Barcos de recreio com motor de uso particular.
2.2 Incidéncia subjectiva do Imposto Autarquico de veiculos de Automoveis

Sé&o sujeitos passivos do imposto os proprietarios dos veiculos, quer sejam pessoas singulares
ou colectivas, de direito publico ou privado, residentes na respectiva autarquia, presumindo-se
como tais, até que se prove o contrario, as pessoas em nome dos quais Se encontrem

matriculados ou registados, (Artigo 66 do Decreto n° 19/2002).

2.3 Isengdes do Imposto Autarquico de veiculos de Automaveis

Estdo isentos do imposto:
a) O estado e qualquer dos seus servicos, estabelecimentos e organismos, ainda que
personalizados;
b) As autarquias locais e suas associagdes e ou federagfes municipais;
c) Os estados estrangeiros, quando haja reciprocidade de tratamento;
d) O pessoal das missGes diplomaticas e consulares nos termos das respectivas

conversacoes;



e) As organizacOes estrangeiras ou internacionais, nos termos de acordos celebrados pelo

estado mogambicano;
2.4 Sistemas de informacéao

Um sistema de informacdo € um conjunto de componentes inter-relacionados que colectam,
processam e disseminam dados e informacGes para atingir um objectivo (STAIR e
REYNOLDS, 2005). Ele desempenha um papel fundamental nas operagdes das organizagoes,
automatizando processos, facilitando a tomada de decisdes e melhorando a eficiéncia geral.

Segundo STAIR e REYNOLDS (2005), um sistema de informacdo é composto por quatro

elementos principais a descrever:

Q) Entrada: Envolve a coleta e captura de dados basicos, que sdo essenciais
para desencadear acdes de processamento.

(i) Processamento: Consiste na conversdo ou transformacdo de dados em
saidas Uteis. 1sso pode incluir calculos, comparagcfes e armazenamento de
dados para uso futuro.

(ili) ~ Saida: Produz informagfes uteis na forma de documentos e relatorios,
essenciais para apoiar a tomada de decisOes e facilitar a comunicacao.

(iv) Realimentacdo: Utiliza a saida para ajustar a entrada ou as atividades de
processamento. Por exemplo, erros ou problemas identificados na saida
podem exigir correcdo nos dados de entrada ou alteracdo nos processos. Por
exemplos erros ou problemas que poderiam criar tornar-se necessario

corrigir os dados de entrada ou alterar um processo.
2.4.1 Tipologia de Sistemas de Informacéo

Existem diferentes tipologias de sistemas de informacdo que atendem a necessidades
especificas das organizagbes. Segundo STAIR e REYNOLDS (2005), alguns exemplos

incluem:

M Sistemas de Processamento de TransacgOes (TPS): Séo sistemas que
automatizam o processamento de transacgOes rotineiras de uma organizacao,
como vendas, compras e registos de transacoes financeiras.

(i)  Sistemas de Informagdo Gerencial (MIS): Esses sistemas fornecem
informacdes de nivel médio para ajudar na tomada de decisdes gerenciais, como

relatorios de desempenho, analise de tendéncias e projecdes.



(ili)  Sistemas de Apoio a Decisédo (DSS): Séo sistemas que auxiliam os tomadores
de decisdo em andlises complexas e ndo rotineiras, fornecendo ferramentas e
modelos para andlise de dados e simulacéo de cenarios.

(iv)  Sistemas de Informacdo de Executivos (EIS): Oferecem informacdes

estratégicas para 0s executivos da organizacéo.

Essas tipologias representam diferentes abordagens para a utilizacdo de sistemas de informacéo

nas organizacgdes, cada uma com suas proprias caracteristicas e beneficios especificos.

Para alcancar o objectivo geral, a tipologia escolhida foi: Sistemas de Processamento de
Transacgdes (TPS), passo a explicar o porque da escolha.

Os sistemas de pagamento online lidam com transacbes financeiras eletrbnicas, como

pagamentos com cartdo de crédito, transferéncias bancarias, e-wallets, entre outros.

Eles sdo responsaveis por processar essas transagdes de forma segura e eficiente, garantindo a
integridade e a confidencialidade dos dados financeiros dos usuarios.

Os TPS geralmente envolvem vérias etapas, como autenticacdo do usuario, autorizacdo da

transacdo, processamento do pagamento e registo da transacao.

Esses sistemas devem ser altamente confiaveis, escalaveis e seguros para lidar com grandes
volumes de transacdes e proteger as informacgdes financeiras dos usuarios contra fraudes e

violacdes de seguranca.

Portanto, um sistema de pagamentos online se enquadra na categoria de TPS devido a sua

natureza de lidar com transac6es financeiras eletrénicas em tempo real.
2.4.2 Informacéo

E um conjunto de factos organizados de modo a terem valor adicional, além do valor dos factos
propriamente ditos. De acordo com (STAIR e REYNOLDS, 2005), “um gestor pode considerar
que ter informacdes sobre todas as vendas é mais apropriado ou valioso para os seus objectivos

ao invés de ter conhecimento das quantidades de vendas feitas de forma individual”.

O fornecimento de informac6es a clientes pode também auxiliar as companhias na melhoria

dos seus resultados e aumento dos lucros.

A informacéo é constituida por um conjunto de dados com caracteristicas especificas, ou seja,
sdo um conjunto de dados significativos e relevantes para a componente ou sistema a quem se

destinam.



2.4.3 Software

E o conjunto de todos os programas que possibilitam o funcionamento do proprio sistema e sua
gestdo ao mais baixo nivel. Também pode ser definido como programas que comandam o

funcionamento de um computador. (SOUSA, 2009).

S&o varios os tipos de software existentes e criados para varios fins, estes, normalmente séo
criados por empresas especializadas na criagdo de softwares, muitas das vezes, a criacdo dos
mesmos em empresas ou instituicdes tem sido feita pelo departamento de informatica da
empresa para a utilizacdo interna. Os softwares se subdividem em duas categorias, software do

sistema e software de aplicacéo.

De acordo com PRESSMAN (1995), a descricéo de software pode assumir a seguinte forma:
(i) instrucdes (programas de computador) que, quando executadas, produzem a funcéo e o
desempenho desejados; (ii) estruturas de dados que possibilitam que os programas manipulem
adequadamente a informacdo; e (iii) documentos que descrevem a operacdo e 0 uso dos

programas.
2.4.3.1 Software do Sistema

Segundo (SOUSA, 2009), sdo designados por software do sistema todos programas
responsaveis pelo funcionamento do computador e pela gestdo de todo seu hardware. Por outro
lado, pesquisadores como (STAIR e REYNOLDS, 2005) defendem que software constitui um
conjunto de programas projectados para coordenar as actividades e as fungdes do hardware e

diversos programas pelo sistema computacional.

Um pacote de software de sistemas em especial é projectado para um projecto especifico da
(Central Processing Unit) CPU e classe de hardware, por sua vez, o software do sistema

subdivide-se em dois grandes grupos: 0s sistemas operativos e as linguagens de programagao.
2.4.3.2 Software de aplicacéao

E representado pelo conjunto de programas que permitem ao computador executar tarefas
praticas e Uteis para o dia-a-dia do utilizador. (SOUSA, 2009).

Este é constituido por programas que facilitam ou ajudam o usuério a resolver problemas
especificos de computacdo, o tipo de software em referéncia pode dar apoio a individuos, ou

grupos € mesmo a empresas.

Esta aplicacdo informatica tem maior potencial para afectar processos que agregam valor aos

negocios.



A implementacdo e uso eficaz do software de aplicacdo podem proporcionar melhorias
significativas e dar apoio aos objectivos corporativos, antes de um individuo, 0 grupo ou
empresa decidir sobre a melhor abordagem para adquirir software de aplicacéo, objectivos e
necessidades deveriam ser analisados cuidadosamente. Estes programas sdo normalmente

designados por “aplicagdes ou packages”.
2.4.4  Arquitectura de Software

Com a evolucdo na area das Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo, novos padrdes de
arquitectura para o desenvolvimento de sistemas web tém surgindo e tém sidos colocados em

pratica no mundo inteiro pelos desenvolvedores de sistemas.

Uma aplicacdo web é um software que € instalado em um servidor web e é projectado para
responder a solicitagOes, processar informacGes, armazenar informacdes e dimensionar as
respostas de acordo com a demanda e, em muitos casos, € distribuido em varios sistemas ou
servidores (Macedo, 2017).

No que concerne ao desenvolvimento de sistemas web, ou seja, sistemas que rodam no servidor,

podendo ser acedidas por clientes em diferentes maquinas e locais.

Os trés padrdes de arquitectura mais comuns sdo: cliente leve da web, cliente pesado da web e

entrega pela web. Neste estudo foi aplicado o padréo cliente leve da Web.
2.4.4.1 Cliente leve da Web.

Cliente leve da Web é um computador cliente em uma rede de modelo cliente-servidor de duas
camadas o qual tem poucos ou nenhum aplicativo instalados, de modo que depende

primariamente de um servidor central para o processamento de actividades.

O padrao de arquitectura “cliente leve da Web” ¢ muito util para aplicativos baseados na

intranet, para os quais pode-se garantir apenas a configuracdo minima no cliente.

Toda a lo6gica de negdcio é executada no servidor durante o processamento das solicitacfes de

pagina do navegador cliente.

Este padrdo é mais adequado a aplicativos da Web baseados na intranet ou ambientes em que
o cliente tenha uma capacidade minima de computacdo ou nao tenha nenhum controle sobre a

configuracao.

De acordo com MARCEL (2011), os principais componentes do padrdo de arquitectura cliente
leve da Web incluem o servidor web, conexao http, paginas html, paginas de servidor, servidor

de aplicativos, navegador de clinete, que séo detalhados a seguir.



a)

b)

d)

Servidor Web — ¢ o principal ponto de acesso para todos os navegadores de cliente. Os
navegadores de cliente na arquitectura cliente leve da Web, acessam o sistema somente
por meio do servidor Web, que aceita pedidos de paginas da Web paginas em HTML
estatico ou paginas do servidor Web. Dependendo da solicitacdo, o servidor da Web
pode iniciar algum processamento no proprio servidor. Se o pedido de pagina for para
um moédulo (Common Gateway Interface) CGI, (Internet Server API) ISAPI ou
(Netscape Server API) NSAPI da pagina com scripts do servido, o servidor Web
delegard o processamento para o interpretador de script ou modulo executavel
apropriado. De qualquer forma o resultado sera uma pagina em formato HTML

apropriada para ser processada por um navegador HTML.

Conexao HTTP — é o protocolo mais comum em uso entre os navegadores de clientes
e os servidores da Web. Esse elemento de arquitectura representa um tipo de
comunicagdo sem conexdo entre cliente e servidor. Sempre que o cliente ou servidor
enviar informacgdes um para o0 outro, uma nova via camada de soquetes de seguranca
(SSL). Esse tipo de conexdo criptografa as informacgdes que estdo sendo transmitidas
entre cliente e servidor, usando a tecnologia de criptografia de chave pablica/privada.
Segundo TANENBAUM (2003), o HTTP é um protocolo da camada de aplicacdo do
modelo Open Systems Interconnection (OSI), utilizado para transferéncia de dados na
rede mundial de computadores, a World Wide Web. Este protocolo, utiliza a porta 80 e
é usado para a comunicacao de aplicacBes Web cuja comunicacéo é feita na linguagem
HTML. Para que haja comunicacdo com o servidor, utiliza-se comandos préprios, 0s

quais néo estdo na linguagem HTML.

Pagina HTML - é uma pagina da Web interfaceada com usuario e informacGes de
conteudo que ndo passam por nenhum processamento no lado do servidor. Estas paginas
geralmente contém texto explicativo como, por exemplo: direc¢des e informacdes de
ajuda, ou formularios HTML de entrada. Quando o servidor da web recebe uma
solicitacdo de uma pagina HTML, ele simplesmente recupera o arquivo e o envia para

o “cliente solicitante”, sem filtra-lo.

Pagina de servidor — sdo paginas da Web que passam por alguma forma de
processamento no lado do servidor. Em geral, essas paginas sdao implementadas no
servidor como paginas com scripts, que sdo processadas por meio de um filtro no
servidor do aplicativo ou de modulos executaveis (ISAPI ou NSAPI). Elas tém

possibilidade de acesso a todos os recursos do servidor, incluindo componentes da
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I6gica de negocios, banco de dados, sistemas legados e sistemas de contabilidade

comercial.

e) Servidor de aplicativo — é o principal mecanismo para executar a l6gica de modelo de
negocio do lado do servidor. O servidor de aplicativo é responsavel pela execucdo do
cddigo nas paginas do servidor. Ele pode ser executado no mesmo espaco de
processamento. O servidor de aplicativo é, em termos de l6gica, um elemento de
arquitectura separado, pois esta envolvido somente na execuc¢do da légica do negdcio e

pode usar uma tecnologia completamente diferente da usada no servidor Web.

Navegador de cliente — é qualquer navegador (HyperText Markup Language) HTML
padrdo com capacidade para formularios. O navegador age como um dispositivo
genérico da interface de usuario. Quando usado em uma arquitectura cliente leve da
Web, o Unico outro servico que ele fornece é a capacidade de aceitar retornar cookies.
O usuério do aplicativo utiliza o navegador para solicitar paginas da Web: HTML ou
servidor. A pégina retorna uma interface de usuario totalmente formatada com controlos
de entrada de texto, que é convertida pelo navegador no modo de exibicdo do cliente.

Todas as interac¢des do usuario com o sistema sao feitas por meio do navegador.

Na arquitectura cliente leve da Web alguns componentes opcionais mais comuns encontrados

em aplicativos da Web estdo ausentes, em especial o banco de dados.

A maioria de aplicativos da Web utiliza banco de dados. As vezes, o banco de dados é também
usado para armazenar as proprias paginas (essa utilizacdo de banco de dados, representa um
outro padrdo de arquitectura). A figura 1, ilustra um diagrama da visao logica da arquitectura
Cliente leve da Web.
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Figura 1: Visao logica da arquitectura Cliente leve da Web Fonte: MARCEL (2011)
2.5 Metodologia de desenvolvimento de software

PRESSMAN (2002) define o modelo de desenvolvimento como uma representacao abstrata do
processo de desenvolvimento que define como as etapas relativas ao desenvolvimento de
software serdo conduzidas e inter-relacionadas para atingir o objetivo do desenvolvimento do

software.
A seguir sdo apresentados alguns modelos de desenvolvimento de softwares:
2.5.1 Modelo Cascata

O modelo cascata segundo Cohn (2011) caracteriza-se por possuir uma tendéncia na progressao
sequencial entre uma fase e a seguinte. Eventualmente, pode haver uma necessidade de revisitar

uma fase anterior, mas de forma geral, as fases seguem fundamentalmente de forma sequencial.

O modelo cascata utiliza uma abordagem que inclui processo, métodos e ferramentas utilizadas
pelos desenvolvedores de software. Tem como principal ideia de que as diferentes etapas de

desenvolvimento seguem uma sequéncia.
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De acordo com Sommerville (2011), o resultado de cada estagio € a aprovacao de um ou mais
documentos (‘assinados’). O estagio seguinte ndo deve ser iniciado até que a fase anterior seja
concluida. Na pratica, esses estagios se sobrepdem e alimentam uns aos outros de informacdes.
Durante o projeto, os problemas com os requisitos sdo identificados; durante a codificacao,

problemas de projeto sdo encontrados e assim por diante.
2.5.2 Modelo Incremental

Este modelo divide o desenvolvimento do software em incrementos menores e entregaveis, com
cada incremento adicionando funcionalidades ao sistema. Cada incremento passa por todas as

fases do ciclo de vida do desenvolvimento.

De acordo com Sommervile (2011), o modelo incremental é baseado na ideia de desenvolver
uma implementacéo inicial, exp6-la aos comentérios dos usuérios e continuar por meio da
criacdo de varias versdes até que um sistema adequado seja desenvolvido. Cada incremento ou
versdo do sistema incorpora alguma funcionalidade necessaria para o cliente. Frequentemente,

0s incrementos iniciais incluem a funcionalidade mais importante ou mais urgente.

Significa que o cliente pode avaliar o sistema em um estagio relativamente inicial do

desenvolvimento para ver se ele oferece o que foi requisitado.

Segundo Fagundes (2015), o modelo incremental foi proposto justamente para ser a resposta
aos problemas encontrados no Modelo em Cascata. Segundo essa abordagem, um processo de
desenvolvimento, divide o desenvolvimento de um produto de software em ciclos. E em cada
ciclo de desenvolvimento, podem ser identificadas as fases de andlise, projecto, implementacéo

e testes.
2.5.3 Modelo espiral de Boehm

Segundo Cohn (2011), consiste no desenvolvimento em uma sequéncia de iteracdes e nisso
cada iteracdo corresponde a uma volta na espiral e cada fase ou atividade ¢ um setor, um

“angulo” da volta.

Este modelo foi proposto por Boehm (1988). Aqui, 0 processo de software é representado como
uma espiral, e ndo como uma sequéncia de atividades com alguns retornos de uma para outra.
Cada volta na espiral representa uma fase do processo de software. Dessa forma, a volta mais
interna pode preocupar-se com a viabilidade do sistema; o ciclo seguinte, com defini¢do de
requisitos; o seguinte, com o projeto do sistema, e assim por diante. O modelo em espiral

combina prevencao e tolerancia a mudancas, assume que mudancas sdo um resultado de riscos
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de projeto e inclui atividades explicitas de gerenciamento de riscos para sua reducéo,
(Sommerville ,2011).

2.5.4 Metodologias de Desenvolvimento Agil

Na década de 1980 e inicio da de 1990, havia uma visdo generalizada de que a melhor maneira
para conseguir o melhor software era por meio de um planejamento cuidadoso do projecto,
qualidade da seguranca formalizada, do uso de métodos de andlise e projecto apoiado por
ferramentas CASE (Computer-aided software engineering) e do processo de desenvolvimento

de software rigoroso e controlado, (Sommerville ,2011).

Como resultado, Cohn (2011) afirma que muitas empresas estao tentando tornar suas equipes
de desenvolvimento mais ageis. Certamente, equipes ageis tendem a introduzir seus produtos
no mercado com muito mais rapidez, levando em consideragéo principalmente a satisfacéo
dos clientes.

Existem varias metodologias deste modelo, como:

(i) eXtreme Programming (XP): é uma metodologia agil para equipes pequenas e médias
e que irdo desenvolver software com requisitos vagos e em constante mudanca;

(if) Scrum: processo de desenvolvimento iterativo e incremental para o gerenciamento de
projetos e desenvolvimento de software agil,

(iii) Feature Driven Development (FDD): é uma metodologia agil de desenvolvimento
que combina as praticas de gerenciamento agil com abordagens a engenharia de

software orientada a objetos;

Porém Optamos por adotar o Extreme Programming (XP) para este projeto, devido a sua
abordagem rigorosa de praticas de engenharia e entrega continua de software de alta qualidade.
O XP enfatiza a colaboracdo proxima da equipe, testes automatizados e integracdo continua, o
que nos permite responder rapidamente as necessidades do cliente e entregar valor de forma

eficaz.
2.5.4.1 Extreme Programming (XP)

Segundo Pressman (2006), a metodologia Extreme Programming (XP) é a abordagem agil de
desenvolvimento mais amplamente adotada pelos desenvolvedores de software. Apesar das
variagOes entre as metodologias &geis, todas elas compartilham a mesma esséncia, enfatizando

um processo de desenvolvimento leve, iterativo e incremental (Ramos, 2013).
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A metodologia Extreme Programming (XP) foi criada por Kent Beck durante o final da década
de 1990. Beck desenvolveu a XP enquanto trabalhava em projetos de desenvolvimento de
software na Chrysler Corporation. Ele procurava uma abordagem mais eficaz para lidar com os
desafios frequentes encontrados no desenvolvimento de software, como a necessidade de

adaptacdo rapida as mudancas nos requisitos do cliente e a garantia de alta qualidade do codigo.

De acordo com Sommerville (2007), os desenvolvedores comegaram a propor métodos &geis
de desenvolvimento devido a sua insatisfagdo com o uso de metodologias inadequadas em
pequenos projetos. Eles perceberam que o tempo dedicado ao desenvolvimento era
significativamente menor do que o tempo gasto na elaboracdo do projeto e na documentacao

do sistema.

Em 2001, Kent Beck e outros 16 renomados desenvolvedores, autores e consultores da area de
software [BecOl] (batizados de “Agile Alliance” — “Alianca dos Ageis”) assinaram o
“Manifesto para o Desenvolvimento Agil de Software” (“Manifesto for Agile Software
Development”). Ele declarava:
Ao desenvolver e ajudar outros a desenvolver software, desvendamos formas
melhores de desenvolvimento. Por meio deste trabalho passamos a valorizar:
(i) individuos e interacGes acima de processos e ferramentas; (ii) software
operacional acima de documentacao completa; (iii) colaboracéo dos clientes
acima de negociacao contratual; e (iv) respostas a mudancas acima de seguir
um plano, ou seja, embora haja valor nos itens a direita, valorizaremos os da

esquerda mais ainda durante o desenvolvimento do software por possuirem
maior importancia (Pressman, 2011).

A Extreme Programming (Programagdo Extrema) emprega uma metodologia orientada a
objetos como seu paradigma de desenvolvimento e envolve um conjunto de regras e praticas
constantes no contexto de quatro atividades metodoldgicas: planejamento, projeto, codificacdo
e testes (Pressman, 2011). A Figura 2, ilustra o processo XP e destaca alguns conceitos e

tarefas-chave associados a cada uma das atividades metodologicas.

0] Planejamento: A etapa de planejamento (também chamada de o jogo do
planejamento) se inicia com a atividade de "ouvir" o cliente, uma atividade de
levantamento de requisitos que capacita 0s membros técnicos da equipe XP a entender
0 ambiente de negdcios do software e permite obter uma percepcdo ampla sobre 0s
resultados solicitados, fatores principais e funcionalidade (Pressman, 2011). Para
garantir a eficacia dessa atividade, é essencial que o cliente esteja profundamente

envolvido no desenvolvimento, assumindo um papel integral como membro activo da
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equipe. Isso implica em sua presenca constante ao longo do processo de

desenvolvimento (Sommerville, 2007).

(if) Projecto: O projeto XP adota firmemente o principio KISS (keep it simple, stupid),
enfatizando a simplicidade sobre a complexidade. Prioriza-se um projeto simples em
detrimento de representacGes mais complicadas. Além disso, um sistema planejado de
forma simples pode ser rapidamente adaptado as mudancas, proporcionando reducao de
custos e tempo durante seu desenvolvimento, sem deixar de possuir recursos para

atender as necessidades do cliente (Pressman, 2011).

(i) Codificagdo: Um conceito-chave na atividade de codificagédo (e um dos mais discutidos
aspectos da XP) € a programacdo em pares. A XP recomenda que duas pessoas
trabalhem juntas em uma mesma estacéo de trabalho. Isso fornece um mecanismo para
solucdo de problemas em tempo real e garantia da qualidade em tempo real (o cddigo é
revisto a medida que é criado) (Pressman, 2011). O desenvolvimento ndo envolve
sempre a mesma dupla de programadores, pois o intuito da programacao em pares € que
0s pares sejam criados dinamicamente, possibilitando aos membros trabalharem com
outros diferentes em uma programacédo em pares no decorrer do projeto, aumentando a
unido e disseminacdo das experiéncias da equipe de desenvolvimento (Sommerville,
2007).

(iv) Testes: Uma das principais diferencas da XP em relacdo as metodologias convencionais
é amaneira de como é testada a aplicacdo. Na XP, a énfase dada a fase de testes é maior,
pois 0 desenvolvimento iterativo ndo gera uma documentacdo detalhada do sistema,
impossibilitando que uma equipe externa desenvolva os testes do software
(Sommerville, 2007).

projeto simples solugdes .pontuais
histdrias de usudrios cartées CRC prototipos
valores
critérios de teste de aceitacdo

plano de iteracdo

programacéo em pares

Versdo

incremento de software
velocidade de projeto calculada

teste de unidades
\ integracdo continua

teste de aceitacdo

Figura 2- processo da Extreme Programming (XP)
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Fonte: Pressman (2011, p.88)
Segundo Sommerville (2007) as principais caracteristicas de teste na XP séo:

I.  Desenvolvimento test-first
ii.  Desenvolvimento incremental de teste a partir de cenarios;
iii.  Envolvimento do usuario no desenvolvimento e validacao de testes;

iv. O uso de ferramentas de teste automatizadas.
2.6 Engenharia de Requisitos de Software

Requisito de software é qualquer condicdo ou capacidade que deve ser implementada por
determinado software ou componente deste para alcancar determinado fim (ENGHOLM,
2010).

Requisitos de um software sdo descri¢cdes sobre seu comportamento, fungdes e especificacdes
das operacOes que deve realizar, como também das suas propriedades e atributos.

Os requisitos de software englobam a area de estudo relacionada com a criacdo, analise,
documentacao, rastreabilidade e validacdo (KOSCIANSKI & SOARES, 2007).

Os requisitos subdividem-se em: funcionais e nao funcionais. Os requisitos funcionais - sdo 0s
que ilustram o que o sistema deve fazer, e os ndo-funcionais ilustram os aspectos de qualidade

ou restricdes.
2.6.1 Requisitos funcionais

Ao fazer-se o levantamento de requisitos funcionais deve se ter em conta o tipo de software a
ser desenvolvido e seus possiveis usuarios. Quando estes sdo expressos como requisitos de
utilizador, normalmente apresentam uma forma altamente abstracta, para possibilitar ao
méaximo o entendimento do mesmo por parte dos interessados pelo projecto. Estes, também
podem ser descritos como requisitos funcionais de sistema, acabando por ser mais especificos,
descrevendo em detalhes as func¢Ges do sistema, suas entradas e saidas, excepgdes, dentre outras
caracteristicas, (SOMMERVILLE, 2011).

O levantamento de requisitos deve ser completo e consistente, de forma que ao apresentar os
mesmos néo resulte defini¢bes contraditorias. A seguir, apresentamos um exemplo de alguns

requisitos funcionais de um sistema:

Exemplo: Destacar que a pesquisa de dados no sistema pode ser realizada utilizando o0 nome,

ndmero de celular ou nUmero de estudante como critérios de busca.
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2.6.2 Requisitos ndo funcionais

Os requisitos ndo funcionais normalmente especificam ou restringem as caracteristicas de um
sistema como um todo, sendo frequentemente mais criticos que requisitos funcionais
individuais. Eles surgem das necessidades dos interessados, devido a restri¢des de orcamento,
politicas organizacionais, necessidade de interoperabilidade com outros sistemas de software
ou hardware, ou a partir de factores externos, como regulamentos de seguran¢a ou até
legislacOes de privacidade, (SOMMERVILLE, 2011, p. 60).

Para ilustrar os requisitos ndo funcionais de um sistema, consideremos o seguinte exemplo:
durante o processo de carregamento, é fundamental que o sistema exiba uma animacéo. Essa
animac&do tem o proposito de proporcionar aos usuérios um feedback visual, indicando que o
carregamento esta em andamento. Esta € uma exigéncia relevante para garantir uma experiéncia

do usuario mais amigavel e informativa.

2.7 Tecnologias e Ferramentas de Desenvolvimento

Nesta secdo, discutiremos as tecnologias e ferramentas que foram empregadas no
desenvolvimento do sistema proposto. A escolha adequada de tecnologias € crucial para o
sucesso do projeto, influenciando diretamente aspectos como desempenho, manutencdo e

escalabilidade. A seguir, detalharemos as principais tecnologias e ferramentas utilizadas:

2.7.1 Linguagem de Modelagem Unificada — UML

E uma linguagem para especificagdo, construcao, visualizacio e documentacéo de artefactos de
um sistema de software (SILVA e VIDEIRA, 2001).

De maneira idéntica, Pender (2014), define a UML (Unified Modeling Language) como uma
linguagem de especificacdo, documentacdo, visualizagdo e desenvolvimento de sistemas

orientados a objectos.
A UML permite que a equipe de desenvolvimento visualize os seus trabalhos em diagramas.

GUDWIN, 2015 sustenta que a Linguagem UML (Unified Modeling Language) € uma
linguagem de modelagem que foi inventada visando-se a criagdo de modelos abstractos de

processos.

Em principio, ndo existem restricdes quanto aos tipos de processos sendo modelados, estes
modelos podem ilustrar processos do mundo real, processos de desenvolvimento de software

assim como detalhes internos do préprio software.
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Um dos grandes problemas enfrentados pelos desenvolvedores de sistemas nas fases de analise
de requisitos e de analise de sistemas, era a ndo existéncia de uma nota¢do padronizada e

realmente eficaz, que pudesse abranger a qualquer tipo de aplicacdo que se deseja.

Aquando do surgimento da UML, muitos desenvolvedores ficaram entusiasmados devido a

padronizacdo que este propGe, porque era o tipo de modelo que eles esperavam.

O UML néo se aplica somente na padronizacdo de uma nota¢do, mas também € util no
desenvolvimento de novos conceitos normalmente usados e tambem na modelagéo de objectos

no estado da arte.

Particularmente no que se refere a engenharia de software, a Haguagem UML pode ser utilizada
para modelar todas as etapas do processo de desenvolvimento de software, bem como produzir
todos os artefactos de software necessarios a documentacéo dessas etapas.

Em termos praticos a UML é a convergéncia de diversas outras linguagens de modelagem
utilizadas em diferentes processos de desenvolvimento de software propostos até entdo. Apesar
de ser uma linguagem formal, a UML também é uma linguagem visual que tem como base
diferentes tipos de diagramas (GUEDES, 2011).

A questdo da existéncia de mecanismos de extensao, € uma das caracteristicas interessantes da
UML, estes mecanismos de extensdo chamados profiles permitem que a UML possa ser
estendido resultando na criagéo de novos tipos de diagramas. Diferentes tipos de profiles podem

ser construidos.

Com base nos varios diagramas, a UML permite a definicdo e design de threads e processos,
que permitem o desenvolvimento de sistemas distribuidos ou de programacdo concorrente.

Também, permite a utilizacdo dos chamados patterns e as descri¢des de colaboragdes.

Um dos tipos de diagramas particularmente Uteis para modelarmos processos é os chamados
diagramas de actividades. Por meio deles, é possivel especificar uma sequéncia de
procedimentos que compdem um processo no mundo real. Diagramas de actividade podem,

portanto, ser utilizados para descrever o processo de desenvolvimento de software.

Outra caracteristica da UML ¢ a possibilidade que ela oferece de se poder criar uma descricéo
hierarquica dos processos, 0 que permite identificar se 0s processos sdo inuteis ou redundantes

no modelo, descrevendo o relacionamento entre diferentes niveis de abstrac¢do do mesmo.

Para implementar esse refinamento, cria-se um expediente para se definir abstractamente os
componentes de um determinado modelo por meio de suas interfaces. Desta forma esses

componentes sdo definidos somente em funcdo das suas entradas e saidas.
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Por fim, a seméantica dos diagramas UML é determinada por uma linguagem de restricdo
chamada OCL, que determina de maneira ndo ambigua a interpretacdo a ser dada a seus
diagramas.

Todas essas caracteristicas fazem da linguagem UML uma linguagem de modelagem moderna,
eficiente e conveniente para o desenvolvimento de especificacfes e definicdes com relacdo ao
sistema em desenvolvimento (GUDWIN, 2015).

2.7.2 Elementos de Modelagem

Diagramas podem ser entendidos, de maneira simplificada, como grafos contendo nds,
caminhos entre outros. Estes nos, podem ser apresentados em forma de simbolos graficos.
(GUDWIN, 2015).

Os caminhos podem ser representados por linhas continuas ou descontinuas com possiveis
decoracdes especiais nas pontas, e por fim, os textos podem aparecer em diferentes posicdes,

dependendo da posicdo em que se encontrar, estes podem ter um significado diferente.

Esta caracteristica espelha algum tipo de relacionamento entre os elementos envolvidos. Por
exemplo, o relacionamento de conex&o entre elementos do diagrama, modela algum tipo de

relacdo entre 0s elementos conectados.

Relacionamentos de conexdo, normalmente sdo representados por meio de linhas que ligam
figuras bidimensionais, o relacionamento de inclusdo, por exemplo de um simbolo, denota a

inclusdo de um determinado elemento em outro.

Por fim, a proximidade visual entre simbolos (por exemplo, um simbolo estar perto de outro
simbolo ou figura bidimensional dentro de um diagrama), denota algum tipo de relacdo entre
esses simbolos (GUDWIN, 2015).

Segundo GUDWIN (2015), os elementos de um diagrama podem ser: (i) icones — séo figuras
gréficas de tamanho e formato fixo que ndo podem ser expandidas para ter algum tipo de
conteddo. Podem aparecer como participantes de um simbolo bidimensional, como
terminadores de caminhos ou simplesmente isoladamente; (ii) simbolos bidimensionais - sdo
figuras bidimensionais que podem ter tamanho variavel e que podem ser expandidos de modo
a conter outros elementos, tais como listas de strings ou outros simbolos bidimensionais. Podem
ser divididos em compartimentos de tipo similar ou diferente; (iii) caminhos - sdo sequéncias
de linhas cujas extremidades estdo conectadas a outros elementos. Caminhos podem ter
terminadores; e (iv) strings - sdo textos apresentando diversas informac@es cujo significado

depende de onde aparecem.
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2.7.3 Diagramas UML

Os diagramas UML podem, de uma maneira geral, se servir de todos estes expedientes de
modelagem: estereotipos, tagged values, notas, pacotes, subsistemas e restricdes. (GUDWIN,
2015). Segundo Sampaio (2007), existem treze tipos de diagramas da UML que estdo divididos
em trés categoria: (i) diagramas estruturais — Inclui os diagramas de objecto, de classe,
decomponentes, de instalacdo, de pacotes e de estrutura; (ii) diagramas comportamentais —
Inclui os diagramas de caso de uso, de transicdo de estados e de actividades; e (iii) diagramas
de interaccdo — Inclui nesta categoria os diagramas de sequéncia, de interactividade, de

comunicacdo e de tempo.

Neste trabalho usaremos os diagramas de classes, de caso de uso, de estado, de actividade e de

sequéncia.
2.7.3.1 Diagrama de caso de uso

GUDWIN (2015) afirma que os diagramas de caso de uso séo abstraccdes de pequenas historias
narrativas envolvendo a interacgdo entre um ou mais usuérios (chamados de atores) e o sistema.
A ideia é que estes casos de uso representem, por meio dessas pequenas historias, as

funcionalidades de um sistema.

Sédo criados um conjunto de actores necessarios para operar o sistema, e em seguida comega-se
a descrever o fluxo dos acontecimentos, onde o actor executa uma acgao e o sistema responde

de alguma maneira a essa acgéo.

Para Nunes & O’Neil (2001), os diagramas de casos de uso utilizam as seguintes abstrac¢des

de modelacéo:

a) Actores — representam uma entidade externa que interage com o Sistema a ser
desenvolvido, podendo ser um utilizador no sentido restrito da palavra ou um
equipamento informatico.

b) Caso de uso — procura identificar a forma como se responde a um cliente ou evento em
termos de processo ou caracterizar as funcionalidades que o sistema deve disponibilizar.

c) Relagbes — é a forma de descrever a associagdo entre 0s casos de uso.
2.7.3.2 Diagrama de classes

Este diagrama ilustra e define a estrutura das classes utilizadas pelo sistema, determinando os
atributos e métodos de cada classe (GUEDES, 2011).
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Este diagrama provavelmente é o mais utilizado e um dos mais importantes da UML, serve de

apoio para a maioria dos demais diagramas.

De uma forma simples, os diagramas de classes séo grafos conectados por diversos tipos de
relacionamentos estaticos. Estes ainda podem conter pacotes e outros tipos de elementos gerais.
Em principio, estes diagramas representam uma visdo do modelo estrutural estatico (GUDWIN,
2015).

De acordo com Nunes & O’Neill (2001), um diagrama de classe ¢ composto pelos seguintes
elementos: (i) Classes de objectos; (ii) Relacdes de Associacdo e Generalizacdo; e (iii)
Multiplicidade.

Nunes & O’Neill (2001), definem uma classe como uma representacdo de um conjunto de
objectos que partilham a mesma estrutura e comportamento. Definem um atributo como sendo
uma caracteristica que os objectos possuem e que é representada por valores e 0s métodos como

representacdo l6gica do comportamento de um objecto.

Os atributos e métodos podem assumir 3 niveis de visibilidade: publico (+) em que qualquer
classe tem acesso ao elemento, protegido (#) em que qualquer descendente da classe pode

aceder o elemento e privado (-) em que apenas a propria classe tem acesso ao elemento.
2.7.3.3 Diagrama de sequéncia

Um diagrama de sequéncia mostra uma interac¢cdo na forma de uma sequéncia temporal de
mensagens sendo enviadas entre instdncias (GUDWIN, 2015). Nunes & O’Neill (2003),
afirmam que as mensagens trocadas entre objectos representam a invocagdo de um servico
(operacdo) disponibilizado por um objecto, com o objectivo de despoletar uma accao ou
actividade. Nunes & O’Neill (2003), descrevem os tipos de mensagens trocadas entre os

objectos como:

a) Mensagem sincrona: significa que o objecto emissor fica suspenso a espera de uma
resposta, retomando posteriormente o controlo, e é usada quando o objecto emissor
necessita de dados provenientes do objecto receptor, para continuar 0 Seu

processamento;

b) Mensagem assincrona: permite a operagcao emissora prosseguir o seu processamento, e

é util para ilustrar sistemas com processos concorrentes;

¢) Mensagem simples: € util para quando ainda nao esta definido o tipo de mensagem ou

0 tipo néo relevante;
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d) Mensagem de retorno: € usada para ilustrar o retorno da mensagem enviada que podera
ser um valor ou um sinal, esta é implicita para mensagens simples ou sincronas, entdo a

sua representacao € opcional.

Em particular, este ilustra as instancias participando de uma interac¢do por meio de lifelines,
dessa forma um diagrama de sequéncia ndo clarifica as associagdes existente objectos, embora
possamos concluir existindo uma mensagem de um objecto no diagrama é necessario que haja

uma associacao entre eles.

Os lifelines surgem com o intuito de representar de forma temporaria o ciclo de vida de um
objecto, executando desta forma um papel bem especifico em uma interac¢do. Assim sendo,

cada objecto que participa na interac¢do possui sua propria lifeline.

A representacdo de uma lifeline é feita por meio de uma linha vertical que sai de baixo do
objecto e varrendo todo o espa¢o do diagrama. As setas entre diferentes lifelines denotam uma

comunicacdo ocorrendo entre os objectos envolvidos em um instante de tempo.

A existéncia e a duracdo do objecto em um papel pode ser mostrada, mas o relacionamento
entre os objectos ndo sdo demonstrados explicitamente como no caso dos diagramas de
comunicacdo. Uma lifeline pode se dividir em duas ou mais lifelines concorrentes para
expressar uma condicionalidade, ou seja, fluxos de sequéncia alternativos, dependentes de

condigdes que séo indicadas no diagrama
2.7.3.4 Diagrama de actividades

O diagrama de actividades € um diagrama UML utilizado para modelar o aspecto
comportamental de processos. E o diagrama que mais sofreu mudancas em seu meta-modelo,

desde seu surgimento na UML 1.0.

Neste diagrama, uma actividade ¢ modelada como uma sequéncia estruturada de accOes
controladas potencialmente por nds de decisdo e sincronismo. Em seu aspecto mais simples,

um diagrama de actividades pode ser confundido com um fluxograma.

Entretanto, ao contrario de fluxogramas, os diagramas de actividades UML suportam diversos
outros recursos, tais como as particdes e 0os nos do tipo fork e merge, alem da definicdo de
regides de interrupcao, que permitem uma modelagem bem mais rica do que simplesmente um
fluxograma (GUDWIN, 2015).

A partir da UML 2.0, foi considerado independente do diagrama de maquina de estados. O
diagrama de actividade preocupa-se em descrever 0s passos a serem percorridos para a

conclusdo de uma actividade especifica, podendo esta ser representada por um método com
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certo grau de complexidade, um algoritmo, ou mesmo por um processo completo. O diagrama

de actividade concentra-se na representagdo do fluxo de controlo de uma actividade.
2.7.4 Bootstrap

Desenvolvido por Mark Otto e Jacob Thornton, € um framework de front-end para o

desenvolvimento rapido de aplicacdes e sites Web.

Este pacote contém HTML e modelos de design baseados em (Cascading Style Sheets) CSS
para tipografia, forms, botdes navegacdo e outros componentes de interface, bem como as

extensdes JavaScript operacionais.

Com compatibilidade garantida a todos os principais navegadores, suporta Web design
responsivo. O que quer dizer que o layout da pagina Web ajusta-se dinamicamente, levando as
caracteristicas do dispositivo usado (desktop, tablet ou celular).

O bootstrap possui 0 codigo aberto e esta disponivel no GitHub, também é compativel com o
HTMLS5 e CSS3, o que possibilita a criacdo de layouts responsivos, 0 que permite com que seu
contetido seja organizado até 12 colunas que se comportam de maneira diferente para cada

resolucéo.

Como qualquer outra ferramenta, Bootstrap possui vantagens e desvantagens, € importante
conhecer e entender suas funcionalidades para saber os momentos e situaces adequadas para

utiliza-lo.

a) Vantagens:
e Possui documentacdo detalhada e de facil entendimento
e E optimizado para o desenvolvimento de layouts responsivos
e Possui componentes suficientes para o desenvolvimento de qualquer site ou sistema
Web com interface simples
e Facilita a criacdo e edicdo de layouts por manter padrdes
e Funciona em todos os navegadores actuais (Chrome, Safari, Firefox, IE, Opera)

b) Desvantagens:
e Seu codigo terd de seguir os “padrdes de desenvolvimento Bootstrap”
e Tema padrdo e comum do Bootstrap: caso néo se faga ajustes visuais, 0 projecto se
parecera com outros que também utilizam o Bootstrap
e Performance: por ser um framework grande contendo CSS, JS e Fonts, onde na
maior parte dos casos, ndo ird utilizar nem a metade que o framework proporciona
e Dependéncia com jQuery
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A estrutura é simples, o pacote contém trés tipos diferentes de arquivos (CSS, JavaScript e
Fonts), que vém devidamente organizados em suas pastas. Montar um layout é facil e rapido

utilizando a documentacéo disponivel no site.

Como toda a estrutura do CSS ja vem definida, basta procurar 0 componente necessario e
adicionar seu codigo (ou seja, copiar e colar) na sua pagina. Em poucos minutos o layout toma

forma e esta pronto para uso e 0 mesmo acontece com o JavaScript.
2.7.5 Sistema de Gestdo de Banco de Dados

Segundo Elmasri & Navathe (2011), um sistema gerenciador de banco de dados (SGBD -
Database Management System) € uma colec¢do de programas que permite aos usuarios criar e

manter um banco de dados.

O SGDB é um sistema de software de uso geral que facilita o processo de definicéo, construcao,

manipulacdo e compartilhamento de bancos de dados entre diversos usuarios e aplicacdes.

Um sistema de gerenciamento de banco de dados implica a criacdo e manutencdo de bases de
dados, elimina a necessidade de especificacdo de definicdo de dados, age como interface entre
os programas de aplicacdo e os ficheiros de dados fisicos e separa as visdes logica e de

concepcao dos dados (Guimaraes, 2011).

Segundo Guimardes (2011), existem basicamente trés componentes de um SGBD:
e Linguagem de definicdo de dados (especifica contetdos, estrutura a base de dados
e define os elementos de dados);
e Linguagem de manipulacdo de dados (para poder alterar os dados na base);
e Dicionario de dados (guarda definicbes de elementos de dados e respectivas

caracteristicas).

Para Elmasri & Navathe (2011), as vantagens de usar a abordagem de um SGBD sdo:
e Controlo de redundancia;
e Restringimento ao acesso nédo autorizado;
e Armazenamento persistente para objectos do programa;
e Oferecem backups e recuperacao;

e Representam relacionamentos complexos entre dados;

O software que gerencia o dado é geralmente chamado de sistema gerenciador de banco de
dados (SGBD). A seguir séo apresentados alguns exemplos de sistemas de gerenciamento de
banco de dados:

e Microsoft Sql Server;
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e Acess;
e Oracle;
e MySql.

Para este trabalho sera utilizado o SGBD — MySql gerenciador de banco de dados da Oracle,
por ser uma ferramenta de manutencdo de dados bastante simples e eficaz. As interfaces

gréaficas sdo bastante intuitivas, e sua licenca é gratuita.

Este conjunto de ferramentas é utilizado em vérias solu¢des corporativas e empresariais,

possuindo boa aceitacdo do mercado no geral.

Segundo Niederauer (2006), o MySql ¢ um SGBD relacional que utiliza a linguagem padréo
SQL (Structured Query Language) e é largamente utilizado em aplicacbes para a Internet. E o
mais popular entre os bancos de dados com cddigo-fonte aberto.

Segundo hti (2016) as principais caracteristicas do MySQL séo:
e Escalabilidade e flexibilidade;
e Alto Desempenho;
e Suporte transaccional robusta;
e Proteccdo de Dados Strong;

e Liberdade Open Source.
2.7.6 Modelos de banco de dados

Segundo Elmasri & Navathe (2011), um modelo de banco de dados é uma cole¢do de conceitos

que podem ser usados para descrever a estrutura de um banco de dados.

A Lucidchart.com (2019), sustenta afirmando que, um modelo de banco de dados para além de
descrever a sua estrutura, inclui as relacbes que determinam como os dados podem ser

armazenados e acedidos.

Guimardes (2011), apresenta quatro modelos de banco de dados a conhecer:
e Modelo Hierarquico;
e Modelo em Rede;
e Modelo Orientado a Objectos;

e Modelo Relacional.

De entre os varios modelos de banco de dados existentes, neste trabalho sera utilizado o modelo

relacional.

26


http://www.zkoss.org/whyzk/WhosUsing
http://www.zkoss.org/whyzk/WhosUsing

2.7.6.1 Modelo Relacional

O modelo relacional classifica dados em tabelas, também conhecidas como relagées, cada uma
das quais consiste em colunas e linhas. Cada coluna lista um atributo da entidade em questé&o,

como ano de fabrico do veiculo, matricula, etc.

Para Elmasri & Navathe (2011), entidade é algo do mundo real com uma existéncia fisica (por
exemplo, uma pessoa em particular, um carro, uma casa ou um funcionério), ou pode ser um
objecto com existéncia conceitual (por exemplo, uma empresa, um cargo ou um Ccurso
universitario). Cada entidade possui atributos, que sdo as propriedades especificas que a

descrevem.
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3 METODOLOGIA

Esta seccdo apresenta a descricdo dos procedimentos metodoldgicos que orientaram esta
pesquisa para 0 alcance dos objectivos. Deste modo serdo discutidas as implicagdes dos
fundamentos tedricos e 0s objectivos do trabalho na escolha da metodologia de pesquisa, que a

posterior sera descrita e classificada de acordo com os métodos utilizados na recolha de dados.
3.1 Tipo de pesquisa

Para a concretizacdo desta pesquisa seguiu-se 0 método da pesquisa mista, ou seja, combinagdo

da pesquisa qualitativa e quantitativa.

De acordo com Creswell (2007, p.27) mista " é uma abordagem de investigacdo que combina

ou associa a forma qualitativa e quantitativa".

Justifica-se a escolha desse método de modo a minimizar possiveis dificuldades na conjugacéo
de prética de investigacdo quantitativa e qualitativa, tais pesquisas podem produzir resultados
relevantes, assim como podem orientar caminhos promissores a serem explorados por

pesquisadores.

No estudo em causa entende-se que as pesquisas qualitativas e quantitativas respondem de
forma aprofundada o conhecimento da realidade, pelo facto de debrucar a razdo da existéncia
de certas coisas.

Para o efeito, fez-se um estudo de campo que, para Gil (2002), focaliza uma comunidade e
desenvolve-se, por meio da observacdo directa das actividades do grupo do estudo e aplicacdo
de entrevistas a informantes, na perspectiva de captar suas expiracfes e interpretacfes do que
ocorre no grupo, como é o caso das regras, costumes e convengdes que intervém no processo

de suas transformacoes.

No presente trabalhno o estudo de campo foi realizado no Municipio de Maputo, o
desenvolvimento do mesmo trabalho, foi por meio da observacéo directa e com a aplicacdo das
entrevistas a informantes constituidos por municipes condutores de veiculos (vide apéndice 2-

roteiro de entrevista).
3.2 Populagéo

Segundo Richardson (1999), “populagdao ou Universo da pesquisa € o conjunto de elementos
que possuem determinadas caracteristicas, ou ainda, conjunto de individuos que trabalham em

um mesmo lugar”.

28



Assim, constituiu populacdo ou universo deste trabalho, todos os municipes condutores de

veiculos do Municipio de Maputo.
3.3 Amostra

Definida como sendo um subconjunto do universal da populacéo, por Richardson (1999), nesta
pesquisa recorreu-se a uma amostragem por conveniéncia, onde os elementos foram

selecionados com base em sua disponibilidade e acessibilidade.

De acordo com Oliveira e Ferreira (2014), no estudo de caso em questdo, a sele¢cdo da amostra
assume uma abordagem altamente especifica, buscando deliberadamente uma ampla variedade
em vez de uniformidade. Para o propoésito deste estudo, a amostra consistiu em 21 municipes
que sdo condutores de veiculos, os quais responderam a um inquérito online compartilhado via

WhatsApp e e-mail.

Dentre 0s 21 municipes que participaram do inquérito, 17 sdo do sexo masculino e os restantes
4 do sexo feminino. A selecdo desses participantes foi intencional, baseada no critério de todos
serem condutores de veiculos. Quanto ao local e periodo da pesquisa, também houve uma
selecdo intencional. O local escolhido foi onde tradicionalmente ocorre o processo de cobranca
do Imposto Autarquico sobre Veiculos (IAV) na cidade de Maputo, o que facilitou a localizacéo
especifica dos participantes para a coleta de dados. Quanto ao periodo, ele foi determinado pela

entidade competente para o processo de cobranca do IAV.
3.3.1 Técnicas de recolha e organizacdo de dados

Os dados que foram recolhidos sdo, em grande medida, dados qualitativos. Salientar que, nesta

busca foram recolhidos dados primarios e secundarios.

Os primarios constituem aqueles levantados antes da pesquisa e 0s dados secundarios sdo

aqueles levantados directamente no campo, durante a pesquisa.
3.3.2 Dados Primarios

No processo de recolha de dados, o pesquisador recorreu as varias técnicas apropriadas da
pesquisa qualitativa, nomeadamente: relatorios, questionario, inquérito, entrevistas e

observacao.

Devido a extensdo dos intervenientes no processo e das limitagdes a varios niveis tais como: a
natureza da pesquisa, 0 tempo e as limitagdes financeiras do pesquisador, ndo foi possivel

administrar o questionario a todos os técnicos de informatica e correctores.
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3.3.3 Dados Secundarios

A utilizagdo destes diferentes instrumentos constitui uma forma de obtencéo de dados de
diferentes fontes e tipos, os quais proporcionam a possibilidade de cruzamento/triangulacéo de

informacao.
3.3.4 Colecta de Dados

Para o efeito de recolha de dados, foram inquiridos 21 condutores de veiculos que
correspondem a 100 por cento da amostra. Estes foram escolhidos de forma aleatoria sendo 17

homens que corresponde a 80,95 por cento e 7 mulheres que corresponde a 19,05.

Os inquéritos foram preenchidos por 15 condutores na auséncia do pesquisador, de forma
individual, de acordo com a disponibilidade de tempo de cada um dos inquiridos, de modo a
ndo prejudicar o decurso normal das suas actividades laboral e para néo influenciar as repostas

dos respondentes.

Para os outros 06 inquiridos foram preenchidos na presenca do pesquisador e no momento de

de conversa descontraido uma vez esses inquiridos contavam com tempo disponivel.

O trabalho de campo para a recolha de dados foi autorizado pelo Conselho Municipal da Cidade
de Maputo (CMCM). A aplicacdo dos instrumentos de recolha de dados foi aceite por todos

inquiridos.
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4 APRESENTACAO DE RESULTADOS

Nesta se¢do, apresentaremos os resultados obtidos a partir da anélise dos dados coletados
durante a realizacdo deste estudo. Os resultados séo apresentados em relagéo aos objetivos de
pesquisa estabelecidos, buscando fornecer uma compreensdo clara e abrangente das

descobertas alcancadas.

Iniciamos esta se¢cdo com uma visdo geral dos dados coletados, destacando caracteristicas-
chave da amostra, como tamanho, demografia e outras informacGes relevantes sobre os
participantes do estudo. Em seguida, fornecemos uma andlise descritiva dos dados, incluindo

medidas resumidas e uma exploracdo inicial das tendéncias observadas.
4.1 Caracterizacdo de Municipio de Maputo — local de estudo

O Municipio de Maputo situa-se na baia de Maputo a Norte do Estuario do Rio Maputo. Ocupa
uma superficie de cerca de 383 kmz que se distribuem entre o Norte e o Sul da baia, onde

desaguam os rios Tembe, Matola, Umbeludzi e Infulene.

A populacdo do Municipio de Maputo é de 1.127.565 habitantes (Perfil Estatistico do CMM -
2021), distribuida por sete Distritos Municipais (DM) e 63 bairros.

A missao do Municipio é de liderar o processo de elevacao da qualidade de vida dos municipes,
criacdo de um ambiente atractivo aos investimentos e a geracdo de emprego,
através da melhor prestacdo de servigos, da mobilizacdo dos municipes e da accao
coordenada entre os diversos intervenientes. Dentro dessa missao possui como uma das suas
actividades a area dos transportes e comunicacdo, onde encontramos a regulamentacdo do
Imposto Sobre Veiculos do Decreto n° 19/2002 de 23 de julho aprovado pelo conselho de

ministros.
Os postos de conbranca podem ser localizados nos seguintes pontos:
Distrito Municipal KaMpfumu:

e Sede da Administracdo: Av. Eduardo Mondlane (esquina com Av. Tomas Nduda) N°
511;

e Av. Karl Marx. N° 173, R/C;

e Aterro da Maxaquene — Esquina entre Av. Zedequias Manganhela e Rua do Pantano;

e Auv. Albert Lithuli N° 63 R/c

e Av. Ferndo Magalhdes N° 1252 R/c

e Av. 24 de Julho N° 1449 R/c
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e RuadaRadio N°2 R/c
Distrito Municipal Nhlamankulu

e Sede da Administracdo: Rua Irméos Rubby N° 57
e Av. Joaquim Chissano N° 923

Distrito Municipal KaMaxaqueni
e Sede da Administragdo: Rua Particular da Malhangalene, N° 75 R/c
Distrito Municipal KaMavota
e Sede da Administracdo: Rua da Beira N°688
Distrito Municipal KaMubukwana
e Sede da Administracdo: Rua sdo Pedro 55
Distrito Municipal KaTembe

e Estrada Principal N° 403
e Distrito Municipal KaNyaka

e Mercado Peixe KaNyaka

4.1.1 Estrutura organica do Conselho Municipal de Maputo

O Conselho Municipal é um drgdo executivo colegial do Municipio e exerce 0s seus poderes

em conformidade com a Constituicdo, a lei e os seus regulamentos. Este 6rgao é constituido

por um presidente eleito por sufragio universal, igual, directo e secreto, para mandato de cinco

(5) anos e por dezassete (17) vereadores por ele designados, sendo que sete (7) dirigem o0s

Distritos Municipais. O CMM compreende também quadros de apoio ao presidente do CMM.
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Figura 3: Estrutura organica do Conselho Municipal de Maputo Fonte: CMCM (2021)
4.2 Apresentacao dos Resultados do Inquérito

Neste capitulo sdo apresentados e discutidos os principais resultados desta investigacdo. Os

dados foram tratados e sistematizados através de um pacote estatistico o SPSS 2.0.

Os dados recolhidos por inquéritos, foram pré-codificadas e o seu tratamento foi analisado de
forma comparativo com as respostas globais de diferentes categorias sociais, na base de
Técnicas de redaccdo, de codificacdo e de exploracdo das perguntas, incluindo as escalas

métricas e de atitude.

Procedeu-se a analise estatistica descritiva dos dados obtidos uma vez que o principal objectivo
do inquérito é servir de orientacdo para estabelecer as condi¢bes mais adequadas para realizar

a cobranga de impostos.

Das 21 entrevistas realizadas, 17 eram do sexo masculino que corresponde a 80,95 por cento e
4 eram do sexo feminino que corresponde a 19,05 totalizando 100 por cento do tamanho de

amostra com idades compreendidas entre 19 e 48 anos, residentes na cidade de Maputo.

Os resultados desta entrevista sdo apresentados em pontos de acordo com a estruturagdo do
roteiro de entrevista elaborado pelo autor.

4.2.1 Dificuldades Enfrentadas

No que diz respeito as dificuldades enfrentadas nos postos de cobranca, verifica-se que maior
parte da populacdo (71,4%) depara-se com longas filas de espera. As dificuldades enfrentadas
nos postos de cobranga estdo representadas a figura 3. As longas filas de espera nos postos de
cobranca € a dificuldade mais sofrida (71,4%), seguindo avarias de sistemas e erros de natureza

humana (9,5%), deixar para depois (4,5%) e baixa qualidade no atendimento (5,1%).

@ Longas flias de espera
@ Incompatibilidade de impressoras
Eros de natureza humana

@ Avaria de sistemas, enchentes, falta
de simpatia & empatla do passoal
frabalhador

@ Deixar as coisas para depois

@ Baixa qualidade no atendimento

Figura 4: Distribuigéo percentual das dificuldades enfrentadas pela populagéo nos postos de cobranga
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4.2.2 Eficiéncia do Sistema

Em relacdo ao sistema de cobranca actual, é considerado razoavel, tendo sido referido por 11
das pessoas inquiridas, que corresponde a 52,4%, seguido do (bom e péssimo) com uma

percentagem de 23,8% para cada, que corresponde a 5 pessoas.

@ Péssimo

@ Razoavel
Bom

@ Muito Bom

Figura 5: Distribuicdo percentual da opinido da populagéo sobre o actual sistema de cobranca.

4.2.3 Atendimento

Tal como se observa na figura 5, a maior parte das pessoas (57,1%) considera o atendimento
nos postos de cobranca razoavel, seguido de 33,5% considera péssimo. Apenas 9,5% das

pessoas inqueridas, referiram que o atendimento nos postos de cobranca é bom.

Das pessoas que afirmaram “enfrentar longas filas” de espera nos postos de cobranca, quando
questionadas sobre o sistema actual, apenas 2 pessoas que corresponde 9.52 % afirmaram este

é péssimo e 6 pessoas que corresponde a 28.57 % afirmaram, que o atendimento é péssimo.

Por conta disso surgi a seguinte questdo, a razdo das longas filas nos postos de cobranca esta
aliada ao atendimento ou ao sistema de cobranca actual?

@ Péssimo

@ Razoavel
Eom

@ Muito Bom

Figura 6: Distribuicdo percentual da opinido da populacéo sobre o atendimento nos postos de
cobranca.

Como pode se notar, o sistema actual (SCIVA), em uso no CMCM, nao é flexivel, pois com
base nos dados colhidos este sistema, propicia as longas filas de espera, pois 0 pagamento
ocorre dentro de um prazo previamente estabelecido, enquanto com a implementacdo deste
sistema, ndo havera longas filas pois o processo sera realizado remotamente nao havendo assim

a necessidade do municipe deslocar se até aos postos de cobranga.

Com base nestes resultados, vé-se a necessidade de se implementar uma solucdo em que o

utilizador pode efectuar pagamentos em qualquer lugar sem ter de se fazer presente no posto
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de cobranca e que ndo necessita da intervencdo humana, com o objectivo de descongestionar
0s postos de cobranca, reduzindo desta forma as longas filas de esperas enfrentadas nos postos
de cobranca.

Pode se afirmar ainda, que com a implementacdo do sistema proposto havera uma melhoria na
prestacdo de servicos e no atendimento ao municipe, pois é possivel ver com base nos dados
colhidos, que os municipes consideram mau o atendimento por parte dos colaboradores do
CMCM.

Afirmativamente 0os municipes estdo convencidos que um novo sistema que permitisse lancar

todos os documentos e validacdo de pagamentos online, tornaria o processo mais eficiente.

O Sistema actual tem um horério estabelecido das 7h30 min as 15h30min, o que diminuiu a
janela de tempo para o atendimento. Em consequéncia disso, verifica se congestionamento.
Contudo com a implementacdo do novo sistema, esta janela de tempo sera maior pois estara

disponivel 24h sobre 24 h, o que ira permitir tenha mais tempo para efectuar o pagamento.
4.3 Caracteristicas do sistema em uso para o processo de cobranca de impostos

O processo de cobranca de Impostos Autarquicos de Veiculos (IAV) é submetido aos cidaddos
por parte dos funcionarios utilizadores de sistema, em recebedorias ou postos de cobrancas.
Sempre seguiu 0 mesmo padrdo desde que o sistema foi concebido, a sua estrutura e regras

basicas nunca foram alteradas. O processo de cobranga de IAV € baseado nas seguintes etapas:

a) O cidaddo apresenta-se perante o posto de cobranca, acompanhado do livrete do
automovel que deseja efectuar o pagamento, bilhete de identidade e nimero unico
de identificacdo tributaria (NUIT).

b) Identificado o cidad&o o funcionério verifica o seu cadastro no sistema, verificado
0 cadastro no sistema, é emitido um aviso de pagamento

c) Feito isso o cidadd@o recebe uma nota com preco a pagar e o respectivo nimero de
conta para efectuar o depdsito, ou pode pagar via POS.

d) Em seguida, o cidaddo dirige-se ao caixa de cobranca e efectua o pagamento e
recebe 0 comprovativo de pagamento,

e) Em seguida, o cidaddo dirige-se a mesa de impressdo com o0 respectivo
comprovativo de pagamento;

f) O funcionario consulta o aviso de pagamento emitido com base no codigo do
cidaddo e escolhe o documento efectua o pagamento no sistema e imprime o
manifesto e entrega ao cidadao.

g) Uma vez recebido o manifesto, o cidaddo retira-se do local de cobranca.
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A figura 7, mostra esse processo:

E‘ b)
¢.@-

<)
Funciondrio

—
I
4 >

-
Cidaddo ————

Caixa de cobrango
gﬂ
>
CC——
Mesa de Impressdo

Figura 7: Processo de cobranca de imposto atcual

4.4 Caracteristicas do Sistema Proposto processo de cobranga de impostos

Baseado nos resultados da analise e descricdo do actual processo de cobranca de impostos,
constatou-se alguns constrangimentos, como por exemplo: longas filas de espera nos postos de
cobranca, morosidade no processo de cobranga, o cidaddo é obrigado a passar por varios
sectores para obter o manifesto.

Todavia, varios dos problemas descritos anteriormente, decorrentes de tal processo poderiam
ser evitados se uma solucdo que permitisse a cobranca de impostos a partir de qualquer lugar e
a qualquer momento, como o caso de um sistema de cobranga de impostos online, acedido
através de uma interface Web usando qualquer navegador e servir-se-a de uma base de dados

relacional.

A principio, os problemas acima descritos podem ser considerados minimos em relagdo ao que
0 processo é capaz de fornecer. Com o sistema de cobranca online o cidaddo podera efectuar o
pagamento de manifesto de qualquer lugar a qualquer momento sem ter de se deslocar até aos
postos de cobranga. Para que tal solucdo vigore com sucesso, alcangando os objectivos
desejados, a mesma deverd possuir meios de comunicagdo tanto com o servidor de banco de
dados da instituicdo. O cidadao devera possuir um dispositivo electronico com acesso a internet.

A Figura 8, mostra o fluxograma do sistema proposto.

36



Apresentacéo do cidadao no posto de cobranca

}

Verificacéo de cadastro no sistema

}

Emiss@o de aviso de pagamento

}

Entrega de nota com preco a pagar € nimerc de conta

}

Pagamento efetuado

!

Recebimento de comprovativo de pagamento

}

Apresentacao do comprovativo na mesa de impressao

)

Consulta do aviso de pagamento

}

‘ Emiss&o do manifesto e entrega ao cidado

}

Recebimento do manifesto

Figura 8: Fluxograma do sistema proposto

Desta forma, o acesso a aplicacdo se dara de maneira remota ao servidor de aplicacGes, que
ficara responsavel por gerir todas as operacdes de registo, até ao pagamento do manifesto.

A figura 9 mostra a topologia de uma solugéo para a cobranca de imposto.

fJ= e

4

Dispositivos -
e =3,
- ‘v f My t
(', g Base de dados

K—.\‘% php
Senador Web

Figura 9: Modelo genérico do sistema proposto
4.5 Funcionalidades do Sistema

Nesta secdo, descreveremos as funcionalidades principais do sistema, destacando suas
capacidades e beneficios para os usuarios. As funcionalidades sdo agrupadas de acordo com

as areas de atuacdo do sistema e sdo descritas de forma detalhada a seguir:
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4.5.1 Requisitos Funcionais do Sistema

Tabela 1: Requisitos funcionais

RF1 O sistema deve permitir a autenticacdo dos utilizadores.

RF2 O sistema deve permitir emitir pagamento.

RF4 O sistema deve permitir a consulta da situagao do automdvel

4.5.2 Requisitos ndo funcionais

Tabela 2: Requisitos ndo funcionais

O sistema deve ser implementado na linguagem PHP com base de dados

RNF1 MySal.

RNF3 O sistema deve garantir impressdes no formato PDF

4.5.3 Diagrama de Casos de Uso

Os diagramas de caso de uso apresentam os processos realizados, este organiza e modela o
comportamento do sistema, ilustra as funcionalidades do sistema, assim como 0s usuérios que

intervém no sistema. Assim sendo, abaixo ilustramos os actores do sistema proposto:

uc

Consultar situacio do
auto mavel

“Emitir entidade & o \ i
. Teféncia -

T

<cincludes> / Utilizador
Emitir pagamento

=<|nclude>>

Cunsultar pagameto
/Verificar estado de
pagamento_ e
— _
->‘ Imprimir manifesto |
/ Consultar historico ~—

Administrador ‘. depagamento

Figura 10: Diagrama de caso de uso
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4.5.3.1 Descricao dos casos de uso

Tabela 3: Descricéo dos casos de uso

Descricao: Este caso de uso permite que os utilizadores emitam
pagamento imposto.

Pré-Condicoes: - Automovel cadastrado no sistema;
- Autenticacdo do utilizador.

Accoes do Actor Sistema
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Tabela 4: Cenéario do caso de uso consultar situacdo do automavel

Descricao: Este caso de uso permite que o utilizador
consulte a situacdo do automovel

Pré-Condic0es: - Autenticagéo do utilizador;
- Pagamento emitido;
- Selecionar o automovel;

Fluxo Principal

1.Apos selecionar o automovel, o cliente 2. Mostra uma tela com a situacdo do
informa ano que pretende consultar e automovel.
seleciona o botao “Consultar’;

Tabela 5:Cenério do caso de uso consultar histérico de pagamento.

Descricao: Este caso de uso permite que o administrador
consulte o historico de pagamentos.

Pré-Condicao: - Pagamentos emitidos;

Fluxo Principal

1.0 administrador acede ao sistema; 2. O sistema uma exibe a tela principal, que
3.Seleciona o boté&o; apresenta um botao “Consultar historico de
pagamento”;

4. O sistema exibe uma tabela que contém a
lista de todos os pagamentos efectuados no
sistema.

Tabela 6: Cenério do caso de uso consultar estado de pagamento

Descricao: Este caso de uso permite que administrador

verifique o estado do pagamento

Pré-Condicao: - Comprovativo de pagamentos;
- Autenticacdo do Administrador

Fluxo Principal

1. Pesquisa 0 automovel; 2. O sistema exibe os dados do automovel e o
3. Valida o pagamento; seu estado;
5. Imprime o0 manifesto. mensagem com status do pagamento.
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4. Actualiza os dados e da opgéo de impresséo;
45.4 Diagrama de Classe

Este diagrama, ilustra a estrutura estatica das classes que servem de modelo para 0s objectos
do sistema e as suas relagcdes. No diagrama séo apresentadas as classes usadas no sistema e seus
respectivos nomes.

A relacdo das classes pode ser feita através de varias formas como associacdo, dependéncia,
especificacdo ou por pacotes.

Automovel

Figura 11: Diagrama de classe

45,5 Diagrama de Actividades

Sé&o diagramas que mostram o fluxo e a sequéncia das actividades onde capturam ac¢oes e seus

resultados. Este normalmente é usado para demonstrar as actividades especificas do sistema.

Estes diagramas tém como objectivo demonstrar a perspectiva comportamental de um processo,

uma actividade pode ser composta por uma sequéncia estruturada de accdes.

455.1 Diagrama de Actividade do Caso de Uso Verificar estado de pagamento

Figura 12: Diagrama de Actividade verificar estado de pagamento
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4.5.5.2 Diagrama de Actividade do Caso de Uso Emitir pagamento

. Inicio
Ty
| Entrar no sistema
M I A
Ty
Pesquisar _
automoéwvel
M A

T T [MEo] )
=HegularizadgZ>>————————————

[Sim]

' ™
Imprimir
manifesto
M A
2
\,/ Fim

Figura 13: Diagrama de Actividade emitir pagamento

4.5.6 Diagrama de Sequéncia

Nesta sec¢do vamos ilustrar como 0s eventos provocam transigdes de objeto para objeto. Uma
vez que o0s eventos tenham sido identificados pelo exame de um caso de uso, faremos
representacdo de como os eventos provocam o fluxo de um objeto para outro em funcédo do

tempo.

4.5.6.1 Diagrama de Sequéncia do Caso de Uso Emitir pagamento

Utilizador Interface Sistema

|
I 1: Escolher tipo de automavel

> 1.1: Carregar lista de automdveis

1.2: Listar tipos de automdveis

2: Selecionar automovél
2.1: Carregar dados do automdvel
2.2: Solicita a confirmacao L
- ST T T T T R .
) o 1
3: Confirma > 3.1: Carrega dados de pagamento _,-L
< 3.2: Mostra dados de pagamento L
4: Confirma dados de pagamento - i
P29 4.1: Gera entidade e referéncia My
e 4.2: Mostra enidade e refréncia L
H
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Figura 14: Diagrama de Sequéncia emitir pagamento

4.5.6.2 Diagrama de Sequéncia verificar estado de pagamento

1 1: Pesquisar automovel

2: Validar pagamento

3: Imprime

3.1: Carrega dados de pagamento
3.2: Mostra dados de pagamento ﬂ

-

4: Confirma dados de pagamento

4.1: Carrega dados de impressio

Figura 15: Diagrama de Sequéncia verificar estado pagamento

5 CONCLUSOES

Neste trabalho foi apresentada uma proposta de um sistema de cobranca de impostos

autarquicos de veiculos de automaveis.

Em linhas gerais, concluimos que foram alcancados os objectivos da pesquisa pois
desenvolveu-se um sistema de cobranca online, que pode servir de meio de cobranca de
impostos. Assim estd validada a hipdtese 1 segundo a qual “com a implementagdo de um
sistema de cobranca online podera dinamizar o processo de cobranca, desta forma reduzindo

grandes enchentes nos postos de cobranca”.

Neste caso, € refutada a segunda hipotese que desvaloriza a implementacéo de um sistema de
cobranca online como alternativas para a cobranca de imposto. Igualmente, conseguimos
descrever o sistema de cobrancga online, que permite a emissdo de pagamentos em tempo util.
Com este sistema, a qualidade de servicos fica melhorada, permitindo maior eficiéncia nas
operacOes diérias, atraveés do modelo electrénico, evitando que os cidaddos pecam a maior parte
do seu tempo nos postos de cobranca, devido ao atendimento moroso por parte dos

funcionarios, indisponibilidade do sistema.
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O actual sistema, apesar de ser informatizado, ndo esta disponivel aos cidadaos durante 24 horas
ao dia, ndo permite mobilidade e flexibilidade no processo de cobranca, ndo possibilitando que

os cidadaos emitam pagamentos de imposto a partir dos seus postos de trabalho, das suas casas
usando qualquer dispositivo movel.
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6 RECOMENDAGCOES

Sugere-se que nas proximas pesquisas relacionadas com o tema leve-se em consideracao as

seguintes recomendagdes:

a) Ao CMCM
e Implementar solucGes inovadoras para processos de cobrancas de impostos.
e Treinamento do pessoal envolvido para melhor compreensao do sistema.
b) Aos Municipes
e Que utilizem as tecnologias moveis para facilitar as actividades do seu dia a
dia.
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8 ANEXOS

8.1 Anexo 1- Autorizagdo para a recolha de dados

MUNICIPIO DE MAPUTO

CONSELHO MUNICIPAL )
PELOURO DE DESCENTRALIZACAO, BOA GOVENACAO E RECURSOS
HUMANOS

Exma.Senhora
Prof.Doutora. Sandra Lopes Estrela Brito
Escola Superior de Gestiio, Ciéncias ¢ Tecnologias

Universidade Politéenica

MAPLTO
L) ISGI 3 IDPDRHZ019 C{;_mrzow

Assunto: Pedido de Recolha de Dados

I. Comunica-se a V.Excia que por Despacho de 18_de Abril de 2019, do Exmo Senhor
Predsidente do Consctho Municipal de Maputo, foi amtorizado o pedido de recolha de dados,
Subordenada ao Tema: " Sistema de pagamento de impostos sobre Veiculos, ™ para o senhor
Soares de Sousa Adriano Chiroute, estudante  do curso de Licenciatura em Engenharia

Informitica ¢ de Telecomunicagdes.

2, Assim, a estudante deverd apresentar-se na Secretaria da Direcgdio Municipal de Recursos
Humunos, para procedimentos administrativos subsequentes.

AMF oo 2o
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8.2

Apéndice 1- Inquérito

«“\‘é‘f/"‘n
45

i i S

Universidade Politécnica
A POLITECNICA

Escola Superior de Gestdo, Ciéncias e Tecnologias
Trabalho de Concluséo de Curso

Inquérito sobre processo de cobranca de Imposto- Cidade de Maputo

Sexo:
a) Masculino___ b) Feminino
Idade:
a) Menorquel8 b)) 19-28 €)29-48  d)49ou mais
Cidade:

Alguma vez pagou impostos autarquicos sobre veiculos de automoveis?
a) Sim__ b)Ndo_

Qual é a sua opinido sobre o actual sistema de cobranca de impostos?
a)Péssimo __ b) Razoavel c)Bom ___ d) Muito bom
Como classifica o atendimento nos postos de cobranca de impostos?
a)Péssimo __ b) Razoavel c)Bom ___ d) Muito bom
Quais sdo as dificuldades que tem enfrentando nos postos de cobranca de impostos?
a) Longas filas de espera

b) Incompatibilidade de impressoras

c) Erros de natureza humana

d) Outras:

8. Que medidas sugere para a melhoria do sistema actual?

9. Acredita que a existéncia de um sistema online de cobranga de impostos, seria
uma mais valia?
b)Sim b) Nao c) Talvez
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8.3 Apéndice 2 — Interfaces Graficas do Sistema

A primeira janela apés a execucéo do sistema é a do login, onde sdo solicitadas as credenciais
para que o sistema possa abrir as janelas subsequentes, os dados de acesso sdo previamente
registrados e a atribuicdo de privilégios € feita na instituicdo. A janela login conta os campos
NUIT e Palavra-passe como podemos observar na figura abaixo, caso o preenchimento destes
campos seja feito de forma correcta o usuario passa para a proxima tela. No caso de se fazer
insercdo de dados ndo correctos, serd exibida uma mensagem de erro e solicitando que usuério

entre em contacto com a instituicao.

Autenticacio

NUIT:

Palawa-passe:

Uma vez autenticado no sistema, o utilizador em encaminhado para uma nova tela onde sao
listados os automdveis em seu nome. O utilizador selecciona o automével que pretende efectuar
0 pagamento de IAV. Posteriormente carrega em "Emitir".
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Tipos de Automoveis

& Automoveis ligeiros

#® Toyota Raum AFZ729MC
Honda Fit AFU400MC

Automoveis pesados de carga

Automoveis pesados de passageiros

Ap0s clicar em emitir seréd exibida uma préxima janela com dados de pagamento onde podera

conferir os dados, feito isso o utilizador carrega em emitir pagamento conforme ilustra a figura

abaixo.
Matricula Entidade  Data-emissdo Tipo Total Data-limite Multa
| AFzroomC | [ José Tios || 2010512019 || Ligeiro || 150.00 | | 2000712019 | [0.00 |

Emitir pagamento

Feita a emissao de pagamento € exibido o taldo de pagamento, com este taldo de pagamento o
utilizador pode se deslocar at¢é ATM mais proxima e efectuar o pagamento ou mesmo

recorrendo as plataformas de pagamento online disponibilizadas pelos bancos comercias.
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TALAO DE PAGAMENTO

Dados pessoais

Muit: 987024321

Entidade: José Titos

Informacgao para pagamento
Entidade:20001

Referéncia: 07742280563

Valor: 150,00
Vencimento: 29/07/2019
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