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RESUMO

O descontrole nas contas pessoais atrelado a fragilidade na gestdo de orcamentos
sdo fatores que corroboram para o grande numero de endividados no Brasil.
Pesquisas apontam que a falta de disciplina, esquecimento e o tabu em falar sobre
financas em casa geram uma cultura de senso comum de néo tratar do assunto com
a devida importancia, criando de certa forma, uma sociedade com individuos que
consideram irrelevante cuidar bem dos préprios recursos. Diante dessa problematica,
este trabalho busca desenvolver um aplicativo para smartphones que auxilie os
usuarios a perceberem o seu contexto financeiro de maneira simplificada,
possibilitando que tomem decisdes mais acertadas acerca do uso de suas receitas. O
aplicativo apresenta uma interface grafica amigavel, usabilidade simples e objetiva,
além de recursos que auxiliam o usuario a categorizar suas receitas e despesas.
Visando propiciar uma melhor experiéncia ao usuario na utilizacdo da ferramenta para
o controle de suas finangas, o design foi construido levando-se em consideracéo
critérios de usabilidade, affordance e comunicabilidade. Foi utilizado o Flutter como
framework para o desenvolvimento. Para embasamento desta pesquisa, foram
realizadas avaliagdes em quatro aplicativos j& existentes, os quais foram selecionados
com base em seu numero positivo de avaliacbes nas plataformas app store e play
store. Além disso, realizou-se também entrevista com especialista da area de financas
para validacdo da proposta da ferramenta. Espera-se que, com a construcdo e
disponibilizacdo gratuita desse novo aplicativo, 0s usuarios sejam capazes de
compreender mais facilmente o seu contexto financeiro, tomem melhores decisdes
sobre a utilizacdo dos seus recursos e mantenham saudaveis suas vidas financeiras,
permitindo assim, a reducéo dos indices de inadimpléncia.

Palavras-chave: Educacédo Financeira; Aplicativo para Smartphones; Flutter.



ABSTRACT

The lack of control in personal accounts linked to the weakness in budget management
are factors that corroborate to the large number of indebtedness people in Brazil.
Researches shows that the lack of discipline, forgetfulness and the taboo in talking
about finances at home generate a common sense culture of not dealing with its
subject with importance, creating, in a way, a society composed by individuals that
considers irrelevant to take good care of their own resources. Faced with this problem,
this study seeks to develop an application for smartphones that helps users to
understand their financial context in a simplified way, enabling them to make better
decisions about the use of their income. The application features a friendly graphical
interface, simple and straightforward usability, in addition to features that help the user
to categorize their income and expenses. Aiming to provide a better user experience
in using a tool to control their finances, the design was made taking into account criteria
of usability, affordance and communicability. Flutter was used as a framework for
development. To support this research, evaluations were carried out on four existing
apps, which were selected based on their positive number of evaluations on the app
store and play store platforms. In addition, an interview was also carried out with a
finance specialist to validate the app proposal. It is expected that, with the construction
and free availability of this new application, users will be able to understand their
financial worlds more adequately, make better decisions about the use of their
resources and keep their financial lives healthy, thus allowing the reduction of default
rates.

Key words: Financial Education; Smartphones app; Flutter.
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1 INTRODUCAO

Com o crescente aumento no numero de pessoas endividadas, o Brasil
encerrou o0 ano de 2020 com mais da metade de sua populagdo inadimplente. Dentre
0s principais indicadores analisados que levam os brasileiros a se tornarem
devedores, todos apontam para o mesmo problema: a auséncia da educacédo
financeira e a desorganizac&o no controle pessoal de gastos. (PRADO, 2020).

De acordo com uma pesquisa do Ibope, divulgada em abril de 2020, tratar do
tema educacéo financeira entre as familias brasileiras parece ser uma realidade
distante. A pesquisa mostra que 21% das pessoas entrevistadas tiveram contato com
educacao financeira até os 12 anos de idade, e dentre estes, cerca de 45% passam
pouca ou nenhuma informacao acerca do orgamento familiar em casa com seus filhos.
Para a especialista e diretora da Associacdo Brasileira de Educadores Financeiros
(ABEFIN) Ana Rosa Vilchez, os pais deveriam iniciar a conversa com seus filhos a
partir dos 2 anos de idade. Ela afirma que as criancas aprendem pelo exemplo de
convivéncia que possuem com seus pais, e seus habitos financeiros serdo resultado
de sua andlise até os 10 anos. Diante dessa pesquisa, percebe-se que o problema da
falha na educacéao financeira entre os brasileiros se origina muito cedo. (APUD, 2020).

Um grande problema comum entre as pessoas que possuem dividas € saber a
real fonte de suas dificuldades financeiras. A falta de planejamento dos seus custos
fixos mensais, a ndo visualizacdo dos seus débitos e a falsa sensac¢do de se ter mais
dinheiro em conta ao efetuar um pagamento em cartdo de crédito, por exemplo, sao
grandes vildes que corroboram para que a situacdo financeira das pessoas se
degrade. O problema se intensifica quando a pessoa possui um pegueno negocio e
mistura as contas pessoais com as contas da empresa. De acordo com estudo
realizado pelo Servico Brasileiro de Apoio as Micro e Pequenas Empresas (SEBRAE)
em 2014, sobre a causa mortis de empresas, a gestao inadequada de recursos é uma
das principais causas de faléncia dos pequenos negocios no Brasil. (SEBRAE, 2014).

Diante do alarmante nimero de endividados e de pessoas que precisam de
auxilio para lidar melhor com seu dinheiro, surgiram no mercado aplicativos voltados
para a web e dispositivos moéveis que objetivam auxilid-las no controle de gastos e
ensina-las a fazer melhor uso de suas receitas. Dentre esses aplicativos destacam-se
em seu numero de avaliagbes positivas 0 mobills, organizze, guiabolso e minhas

economias. No entanto, apesar da existéncia desses aplicativos, alguns aspectos
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importantes deles poderiam ser tratados com mais atenc&o no intuito de auxiliar o
usuario a controlar melhor seu dinheiro com uso deles. Como exemplo disso, pode-se
citar a limitacdo de recursos em suas versOes gratuitas, a disposicdo de muitas
informagBes em sua interface que dificultam a interagdo do usuario com o aplicativo
ao realizar determinada ac¢éo, além de apresentar usabilidade por vezes complexa e
tediosa. Para Nielsen (1994c, apud BARBOSA et al., 2021, p. 30) “A usabilidade esta
relacionada com a facilidade de aprendizado e uso da interface, bem como a
satisfagcdo do usuario em decorréncia desse uso”.

Diante disso, esse trabalho visa apresentar o desenvolvimento de um aplicativo
para smartphones que possibilite ao usuario visualizar suas receitas e despesas de
maneira mais clara e objetiva, ou seja, de modo intuitivo. Este objetivo estd em
consonancia com o conceito de affordance que, em Interacio Homem Computador
(IHC, conceito multidisciplinar), significa uma caracteristica do objeto capaz de revelar
aos usuarios o que se pode fazer com ele. Como exemplo, pode-se mencionar uma
caixa de texto em uma ferramenta de busca, que sugere ao usuario a digitacdo do
texto a ser buscado.

Nessa perspectiva, no desenvolvimento de um aplicativo mais intuitivo deve ser
considerada: (i) a construcdo de uma interface gréfica amigavel, que facilite sua
interacdo com o usuario, (ii) servicos em versao gratuita suficientes para conduzi-lo a
geréncia de suas financas, e consequentemente, (iii) oferecer subsidios para gerar
aprendizagem e melhorar a educacéo financeira dos individuos.

O Flutter foi o framework escolhido para a construcao deste aplicativo. Ele foi
criado e € mantido pela Google. Sua escolha foi motivada por ele ser voltado a
construcdo de aplicativos nativos para Android e iOS. Além disso, em marco de 2021,
foi lancado o Flutter 2.0, que expande a sua utilizacdo para construcao de aplicativos
também para web e desktop. (FLUTTER, 2021).

A fim de analisar o funcionamento e forma de interacdo com o usuario de
aplicativos ja existentes para geréncia financeira, foram realizadas em fases iniciais
desta pesquisa, avaliagbes em quatro destes aplicativos, além de dialogar com
especialista da area de financas para validacdo da ferramenta em construcdo. As
avaliacdes ocorreram da seguinte forma: (i) foi feito o download e instalacdo dos
aplicativos; (ii) cadastro de um usuério teste; (iii) inser¢cdo de dados financeiros
hipotéticos para o usuario teste; e (iv) verificacdo do comportamento da incluséo

desses dados em cada um dos aplicativos.
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Para explorar e analisar as caracteristicas de cada aplicativo, foram adotados
os critérios elencados por Jakob Nielsen (1994c, apud BARBOSA et al., 2021, p. 30)
para verificacdo do comportamento dos aplicativos no tocante a usabilidade, sendo
estes: (a) Facilidade de aprendizado (learnability) - quanto mais facil navegar pela
aplicacao, melhor sua usabilidade; (b) Eficiéncia (efficiency) - quanto mais eficiente
for para o usuario cumprir a sua tarefa na aplicacdo, melhor a sua usabilidade; (c)
Facilidade de memorizar (memorability) - apds o usuario se afastar da interface,
poder voltar sem um treinamento prévio caracteriza-se como boa usabilidade; (d)
Baixa taxa de erros (errors) - quanto menos erros o usuario cometer, melhor a
usabilidade; (e) Satisfacdo subjetiva (subjective satisfaction) - o usuério entender
gue o uso do aplicativo é agradavel, bom ou prazeroso.

Ap6s seu desenvolvimento e disponibilizacdo gratuita, espera-se que o
aplicativo conduza os usuarios ao habito de gerir suas receitas e despesas de forma
eficaz. Assim, eles serdo capazes de construir ao longo da utilizagcédo, entendimento
sélido e duradouro acerca da educacéo financeira, tornando-os, portanto, individuos

com vida financeira mais saudavel.

1.2 Justificativa

A falta de controle de receitas e despesas, ou o controle ineficaz do proprio
orgamento sao fatores que corroboram com a situacgéo financeira degradante entre as
familias brasileiras. Pesquisa divulgada em 2019 pela Confederacdo Nacional de
Dirigentes Lojistas (CNDL) e pelo Servico de Protecao ao Crédito (SPC), aponta que
guase metade dos consumidores brasileiros ndo fazem qualquer tipo de controle de
seu orcamento, e entre os que fazem, ou anotam com frequéncia inadequada, ou
registram dados sem realizar qualquer analise a respeito (SPC Brasil, 2019). Assim,
os consumidores brasileiros precisam desenvolver o habito de controlar suas financas.
Para tal, o presente trabalho de conclusdo de curso tem o objetivo de construir um
software para ajudar as pessoas a perceberem melhor suas vidas financeiras.

E importante salientar que em 2019 o problema do descontrole financeiro se
intensificou exponencialmente em decorréncia da crise sanitaria do coronavirus. Com
a disseminacao da Covid-19, foi necessario o fechamento dos centros comerciais com

0 objetivo de reduzir a circulacdo de pessoas e consequentemente, a proliferacdo do
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virus. Com isso, a entrada de recursos nos comeércios locais foi reduzida
abruptamente em varias cidades do pais. Por conseguinte, a queda da circulacdo de
dinheiro gerou um efeito cascata negativo. Durante esse periodo, ficou claro como a
falta de planejamento financeiro a longo prazo é fragil e, em alguns casos, inexistente
entre 0s pequenos comerciantes e familias de classe média ou baixa renda no Brasil.

A caréncia de disciplina, esquecimento e a correria nas obrigacfes diarias
enfrentada por todos os adultos economicamente ativos séo justificativas para a falta
da préatica de administrar seriamente suas financas. (SPC BRASIL, 2019). Diante do
exposto, percebe-se que as pessoas precisam entender que nao gastar toda a receita
gerada durante o més é um bom habito, pois uma reserva financeira produz, de certa
forma, conforto mental. Ou seja, economizar pode ser capaz de gerar estabilidade
emocional nos individuos. Desse modo, poupar ndo se trata apenas de guardar
dinheiro, mas de ter uma reserva que permita que as pessoas possam se envolver
com uma nova atividade, por exemplo. Dessa forma, um aplicativo de controle de
financas pessoais ajudara a visualizar em percentuais financeiros o que significa
poupar para aplicar quando necessario.

Nesse contexto, existem disponiveis no mercado aplicativos para smartphones
e também voltados para web que objetivam auxiliar as pessoas no melhor controle
dos seus recursos. No entanto, as solu¢des existentes disponiveis demandam esforco
no entendimento de jargdes contabeis especificos, pouco difundidos entre os usuarios
comuns, e dispdem de recursos limitados em suas versdes gratuitas. Além disso,
apresentam muitas informacdes em sua interface, dificultando a compreensao e
interacdo do usuario para realizar determinada acéo, tornando desse modo, a sua
usabilidade por vezes complexa e tediosa.

Como forma de preencher a lacuna apresentada, este trabalho visa construir
um aplicativo para smartphones que auxilie 0s usuarios a gerir o seu orcamento de
forma simples e pratica. Ademais, pretende-se usar uma linguagem mais acessivel as
pessoas independentemente de sua classe financeira, com elementos de interface

relacionados a facilidade do aprendizado e uso do aplicativo.
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1.3 Objetivos

Este capitulo trata dos objetivos geral e especificos norteadores para a

construcdo desse aplicativo.

1.3.1 Objetivo Geral

O objetivo deste trabalho é apresentar o desenvolvimento e implementacéo de
um aplicativo de gerenciamento de financas pessoais utilizando o Flutter, o qual
permita aos usuarios registrar suas receitas e despesas e visualizar os dados
cadastrados de maneira simplificada. Esse aplicativo devera ser utilizado por pessoas

com baixo ou nenhum grau de conhecimento acerca da geréncia dos seus recebiveis.

1.3.2 Objetivos Especificos

Para alcancar o objetivo geral descrito anteriormente, foi elencado um conjunto
de acOes para auxilio na implementacéo da solucdo proposta. De maneira especifica,

foram objetivos deste trabalho:

e Pesquisar acerca do tema educacédo financeira e trabalhos correlatos sobre
utilizacdo de aplicativos gerenciadores de recursos financeiros pessoais;

e Analisar, com base nos trabalhos correlatos encontrados, a possibilidade de
validacdo do conceito inicial do aplicativo;

e Entender acerca de critérios de usabilidade e diretrizes de design de interfaces
para aplicativos moveis;

e Catalogar, com base nas pesquisas de trabalhos correlatos, pontos importantes
gue a aplicacéo deveria contemplar para ser funcional;

e Definir a iconografia, paleta de cores, e tipografia utilizada no aplicativo;

e Desenvolver prototipos de interface grafica com base na analise das diretrizes
do design de interfaces de aplicativos moveis;

e Recrutar voluntarios para testagem e validacéo do aplicativo proposto;

e Configurar o ambiente de desenvolvimento para implementacédo do software;
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e Definir a arvore de widgets inicial do Flutter com base na prototipacdo da
interface grafica;
e Estudar a estrutura de armazenamento de dados do Flutter adequada para a

implementac&o de um primeiro ciclo do aplicativo;

1.4 Metodologia

A fase inicial de construcdo deste projeto constituiu-se de pesquisas
bibliogréaficas, artigos cientificos e de revistas sobre temas pertinentes em repositorios
digitais de universidades publicas e privadas do pais, disponiveis de forma gratuita,
além de utilizar as plataformas Google Académico, Scielo e ResearchGate para coleta
e posterior andlise dos documentos mais relevantes.

Foi feito ainda um levantamento de dados da situacéo financeira da populacao
do Brasil de 2016 a 2021 nos portais digitais do Instituto Brasileiro de Geografia e
Estatistica (IBGE)!, Agéncia Brasil de Comunicacéo?, do Servigo Brasileiro de Apoio
as Empresas (SEBRAE)? e em portais da Fecomércio* (Federacdo do Comércio de
Bens, Servicos e Turismo) dos estados, para busca de informacdes do panorama
financeiro dos habitantes do estado do Rio Grande do Norte (RN), em especifico.

Tomando como base as pesquisas realizadas, aferiu-se a validade da proposta
inicial desse aplicativo. Para isso, foram analisados os trabalhos encontrados sobre a
utilizacao de aplicativos para dispositivos moveis gerenciadores de finangas pessoais
e sua aceitacao entre as pessoas.

Apos validacdo desse conceito, analisou-se os critérios de usabilidade e
diretrizes do projeto de interfaces propostos por Jacob Nielsen (1994), afim de
construir uma solucao simples, de interface amigavel e eficaz para o maior numero de
usuarios, desde aqueles com baixo grau de instrucdo acerca do gerenciamento dos
Seus recursos até 0s usuarios mais experientes.

Em um segundo momento da preparacdo deste projeto, foram elencados e
descritos conceitos mais voltados a constru¢cdo do aplicativo. Dessa forma, pontos

importantes para o funcionalismo do software foram catalogados, tomando como base

! https://ibge.gov.br/

2 https://agenciabrasil.ebc.com.br
3 https://www.sebrae.com.br

4 https://www.fecomercio.com.br
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as pesquisas realizadas na fase inicial. A partir disso, foram criados protétipos de
interface grafica utilizando o software online Figma, afim de construir um projeto da
aplicacao com layout conciso, com 0s elementos compositores da tela — textos, cores,
imagens e icones, por exemplo — dispostos de maneira padronizada. Dessa forma, a
implementac&o do aplicativo ocorreu mais fluidamente, com poucos entraves, uma
vez que toda essa organizacdo de elementos ja havia sido feita preliminarmente.
Importante salientar que este foi um ponto primordial para a construcdo de todo o
aplicativo. Analogamente, ocorre com a utilizagdo de um projeto para a construgéo de
uma casa. Ou seja, com auxilio de um projeto, o trabalho dos construtores sera
facilitado, uma vez que € apenas necessario ler as diretrizes previamente definidas e
executar a obra. Do contrario, seria necessario que os trabalhadores dividissem suas
atencdes entre edificar e calcular no momento da realizagéo da obra.

Na terceira fase, inicia-se a implementagéo do aplicativo. Nesse momento, foi
utilizado o método de desenvolvimento Kanban. Existe na literatura, autores que
defendem o Kanban como uma metodologia agil de desenvolvimento de software, e
outros que o consideram como um metodo de entrega de valor rapido ao cliente, por
meio de um fluxo de entregas. Neste trabalho, o Kanban foi considerado como uma

metodologia agil.
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2 EDUCACAO FINANCEIRA

Em linhas gerais, o conceito de educacéo financeira, definido pela Organizacao
para a Cooperacéo e Desenvolvimento Econémico (OCDE), consiste de um processo
pelo qual os individuos melhoram seu entendimento acerca de produtos, conceitos e
riscos financeiros. Isso ocorre por meio de instru¢des, consultorias objetivas ou por
busca de informacao, no intuito de desenvolver habilidades e confianca suficientes
para tomada de decisbes mais efetivas sobre a utilizacdo dos préprios recursos,
criando, portanto, o bem-estar financeiro. (OCDE, 2005).

Em 2013, foi publicado pela OCDE um documento que contempla estratégias
nacionais para educacéo financeira dos paises do G20 (férum internacional que reune
liderancas das principais economias do mundo). Esse documento expde a estrutura
de funcionamento de estratégias para educacao financeira de cada pais que compde
0 grupo. Nesse contexto, o Brasil dispde da Estratégia Nacional de Educacao
Financeira (ENEF) criada pelo Decreto N° 7.397, de 2010, e revogado pelo Decreto
N° 10.393, de 2020. Um dos obijetivos instituidos pela ENEF é fortalecer a cidadania
para gerar uma populacdo que tome decisbes financeiras mais acertadas e
conscientes. No entanto, mesmo diante de estratégias nacionalmente implementadas,
0 caminho a percorrer para o desenvolvimento de uma sociedade composta por
individuos mais inteligentes financeiramente ainda parece ser longo.

Pesquisa da Fecomércio/SP, realizada em dezembro de 2020, apontou que as
familias do Norte e do Nordeste sdo as mais endividadas do pais. Em Natal, no Rio
Grande do Norte, mais de 96% das familias possuiam dividas em junho de 2020. Esse
dado mostra um aumento de 22 pontos percentuais em relacdo ao mesmo periodo do
ano anterior. Este namero fica atras somente do percentual de Sao Luiz do Maranhé&o,
gue apresentou um aumento de 29 pontos percentuais em relacdo a 2019.
(FECOMERCIO, 2020). Importante salientar que a crise sanitaria provocada pelo
coronavirus colaborou diretamente para o agravamento do namero de endividados no
pais. De acordo com a mesma pesquisa, o niumero de endividados expandiu-se a uma
velocidade seis vezes maior do que o crescimento do proprio volume de novas
familias. Ou seja, enquanto o numero de familias subiu cerca de 0,8% — em média
126 mil novas familias constituidas no periodo — o numero daquelas endividadas teve

alta de 6%, totalizando aproximadamente 638 mil lares.



19

A Confederacdo Nacional do Comércio de Bens, Servigos e Turismo (CNC),
realiza desde 2010 a Pesquisa de Endividamento e Inadimpléncia do Consumidor
(PEIC). Em julho de 2021 o estudo apontou que o primeiro semestre foi encerrado
com quase 70% da populagdo com alguma divida. Foi o maior patamar de
endividamento familiar ja registrado na historia da PEIC. Em agosto do mesmo ano, o
namero ja alcancava os 72,9%, um novo recorde mensal. A pesquisa aponta que a
cada quatro brasileiros, um ndo conseguia manter o pagamento de suas contas no
prazo. Esta pesquisa mostra que a alta nas dividas ocorreu também pela diminuicao
do numero de empregos formais ofertados. Com isso, muitos brasileiros estao
recorrendo a informalidade, obtendo crédito para investir em outras atividades. No
entanto, para José Roberto Tadros, presidente da CNC, a falta de planejamento do
orgamento familiar pode levar a uma crise ainda maior futuramente. (LISBOA, 2021).
Interessante mencionar que o numero de endividados cai em determinados periodos
do ano, pois a medida que as pessoas ficam sem crédito, comecam a planejar acées
para sair das dividas. No entanto, planejar sair das dividas € importante, mas ha forte
tendéncia de que o ciclo se repita em momento futuro. Ou seja, o que deve ser
planejado é a construcao de prosperidade, ndo somente de como sair de uma fase
financeira ruim.

Em palestra realizada pelo SEBRAE/SC em 2019, o educador financeiro
Juliano Fernandes aponta trés pilares principais quando se trata da historia do
dinheiro. A Figura 1 ilustra os pilares citados por ele. De acordo com ele, a auséncia
da educacéo financeira nas escolas é um fator que se liga diretamente aos dados

apontados pelas pesquisas, ou seja, o estudo reflete a nossa realidade.

Figura 1 - Pilares da histéria do dinheiro

EFC CNE
Educagéo Financeira Educagéo Financeira Crengas Negativas
nas Escolas em Casa Enraizadas

Fonte: Elaborado pela autora (adaptado).
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Visando modificar esse quadro, o Ministério da Educacdo (MEC) em parceria
com a Comissdo de Valores Mobiliarios (CVM) instituiu em agosto de 2021 o
Programa Educacdo Financeira nas Escolas, que objetiva formar professores da
educacéo basica, por meio de plataformas de Educac¢éo a Distancia (EaD), em cursos
de educacéo financeira. Esse programa objetiva capacitar 500 mil professores que
levardo os conhecimentos a 25 milhfes de estudantes no periodo inicial de 3 anos
(MEC, 2021). Ainda nessa tematica, em 2020 foi instituida a obrigatoriedade da
inclusdo a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) do ensino de educacéao
financeira, a qual impde a insercao do estudo sobre financas e economia dentro da
disciplina de matematica (OLIVEIRA, 2021). No entanto, ndo foram encontradas nas
plataformas digitais do Ministério da Educacdo dados mais concisos acerca deste

tema.

O segundo pilar apontado por Juliano Fernandes trata da educacéo financeira
em casa. Para ele, a educacao de casa deve estar atrelada ao que é visto na escola.
No entanto, € impossivel que os pais que ndo tiveram quaisquer conhecimentos
acerca de financas tratem do assunto corretamente em casa, com seus filhos. Para
Ana Rosa Vilchez, da ABEFIN, a conversa sobre dinheiro deve se iniciar em casa o
guanto antes com as criangas a partir dos 2 anos de idade. (APUD, 2020). Para ela,
comecar cedo é uma das alternativas para mudanca no quadro de endividados do
nosso pais. Para Juliano, tratar do assunto dinheiro em casa é um tabu que precisa
ser quebrado. “As familias preferem falar sobre outros assuntos, mas n&o sobre
dinheiro”, aponta. Os individuos crescem sem ouvir falar sobre educacéao financeira
na escola, ndo sabem a real situacao financeira dos pais em casa, e atrelado a isso,
sdo bombardeados por crengas negativas sobre o dinheiro. Ele afirma ainda que, a
medida que o adolescente cresce e passa a ser provedor de seus proprios recursos,
0 primeiro pensamento que tem é o de gastar todo o montante, pois ndo ha nele o
conhecimento necessario para lidar com dinheiro. Além disso, guarda para si a crenca
negativa de que ter dinheiro é ruim. Diante do exposto, pode-se inferir que controlar o

gue ganha é o primeiro passo (essencial) para uma vida financeira mais saudavel.
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2.1 Conversa com Juliano Fernandes

Juliano Fernandes é gerente comercial do Sistema de Cooperativas de Crédito
(SICOO0B), educador financeiro certificado pelo Banco Central e palestrante, além de
ministrar cursos e treinamentos sobre educacéo financeira em todo o pais. Ao longo
do desenvolvimento deste trabalho, tornou-se uma referéncia importante por
disseminar a educacao financeira como pilar transformador da vida das pessoas. Para
ele, a vida deve ser vivida em sua total plenitude de acordo com a realidade de cada
ser humano. No entanto, os altos indices de endividados no pais revelam que grande
parte da populacdo apenas sobrevive.

Em uma de suas palestras, ele aponta que os recebimentos das pessoas
devem ser no minimo maiores do que seus gastos com seguranca. Caso contrario,
elas estdo vivendo um padréo de vida além das suas posses, 0 que infelizmente
ocorre com frequéncia entre os brasileiros. Ele afirma que as pessoas preferem
manter um status social acima da média (em desacordo com sua realidade financeira)
a realmente buscar utilizar seus recursos de forma mais vantajosa para si préprio,
como por exemplo, para construcdo dos seus sonhos. Em conversa com esse
educador via Instagram — rede social que permite conectar-se com pessoas do mundo
inteiro para compartilhamento de mensagens, fotos e videos (Instagram, 2021) —
Juliano Fernandes apresentou-se de maneira bastante aberta, possibilitando um

encontro com a autora por meio de video conferéncia. A Figura 2 ilustra este momento.

Figura 2 - Conversa com Juliano Fernandes

SICOOB

ONECTANG@

bSOAS P22,
NDO

Fonte: Elaborado pela autora.
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O intuito desta conversa seria a apresentacdo das pesquisas que estavam
sendo realizadas para construir este trabalho, além de mostrar o aplicativo para que
0 especialista pudesse expor suas opinides a seu respeito. Para ele, a ferramenta
apresentou-se como um mecanismo bastante eficaz ao que se propde, recebendo
feedbacks muito positivos. Além disso, o0 especialista apresentou sugestfes para
trabalhos futuros. Assim, as pesquisas realizadas para desenvolvimento do aplicativo

foram validadas e a sua construcéo recebeu uma motivacao especial.

2.2 Controle financeiro

De acordo com a CVM, o controle financeiro é a pratica de registrar, analisar e
planejar o fluxo de receitas e despesas de forma peridédica e permanente. (CVM,
2018). Ou seja, o controle financeiro vai aléem de registrar dados, é necessario que
haja analise daquilo que estad sendo registrado. Nesse sentido, pode-se dizer que
controle financeiro relaciona diretamente trés habitos fundamentais: (i) registrar
receitas e despesas; (ii) analisar o orgamento domeéstico e (iii) consumir produtos de
forma consciente.

A pesquisa do Indice de Consumo Consciente (ICC) realizada em 2018, pela
SPC Brasil em parceria com a CNDL, apontou que embora os brasileiros tenham
consciéncia da importancia de adotar habitos de consumo que gerem bem-estar
financeiro, grande parte ndo traduz em pratica esse conceito. (ICC, 2018). Conforme
dados apontados pela pesquisa, 0s entrevistados que possuem algum grau de
consumo consciente, mas ainda bastante aquém do desejado, encontram-se no grupo
definido como consumidores em transi¢dao, totalizando 55% dos entrevistados. As
pessoas com pouca ou henhuma consciéncia de consumo totalizaram 14% dos
entrevistados, e os considerados consumidores conscientes somaram 31%. (ICC,
2018).

Com base nas pesquisas analisadas, é perceptivel que independentemente de
acOes que os individuos tomem para acabar com as dividas, a falta de controle de
orcamento ja enraizado culturalmente na vida dos brasileiros € um grande problema
gue deve ser tratado, e 0 grande passo para a constru¢ao de uma sociedade com vida

financeira mais saudavel é fazer com que seja visualizado como 0s recursos estdo
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sendo utilizados. Ou seja, praticar o controle financeiro, que se inicia no registro de

suas receitas e despesas.

2.2.1 Elaboracao do controle financeiro pessoal

Para se ter controle financeiro, é importante que se descontrua o mito de ser
algo complexo, que despende de muito esfor¢o. O controle financeiro pode ser feito
utilizando um papel comum, onde o individuo precisard, basicamente, registrar seus
ganhos e gastos de forma cuidadosa e honesta. (CVM, 2018). Para que haja eficacia
do controle, € importante manter a frequéncia do registro e andlise dos dados. Sera
apresentado a seguir um passo-a-passo simples com base no Planejamento e

Controle Financeiro do Sebrae (2013), para se montar um controle financeiro pessoal.

1° passo: Definir os custos fixos mensais. Esses custos sao aqueles que serdo pagos
com frequéncia, com valores que sofrem pouca ou nenhuma variacdo. A Figura 3

llustra uma planilha de custos fixos mensais.

Figura 3 - Planilha de controle de orgamento — Custos fixos mensais

ORCAMENTO MENSAL
DESPESAS - CUSTOS FIXOS

No. Descricéo Valor Data venc. | Data pag. | Meio de pagamento Observagéo
1|Apartamento R$ 520,00 10/més| 10/10/2021|Nu Conta Transferéncia do BB para Nu Conta
3|Energia R$ 131,00 29/més| 28/10/2021|Conta BB
4 Agua R$ 45,00 20/més| 19/10/2021|Conta BB
5|Condominio R$ 230,00 20/més| 19/10/2021|Nu Conta
6/ Combustivel R$ 600,00 05/més| 04/10/2021 Nu Conta e BB 50% no Débito BB (Posto Macaco BV)
7 Internet R$ 83,00 10/més| 09/10/2021|Nu Conta
8|Feira mensal R$ 1.200,00 05/més| 05/10/2021|Nu Conta Mercado da Gente / Atacadao Familia

TOTAL PARCIAL R$ 2.809,00

Fonte: Elaborado pela autora.

2° passo: Definir gastos esporadicos (ou variaveis). Esses dados representam o
guanto é gasto com medicamentos, lazer, cuidados pessoais, ou veiculo, por exemplo.

A Figura 4 ilustra uma planilha com gastos variaveis/esporadicos.

Figura 4 - Custos Variaveis/Esporadicos
DESPESAS - CUSTOS VARIAVEIS/ESPORADICOS

No. Descricdo Valor Data venc. | Data pag. | Meio de pagamento Observagédo
1/Cartdo de crédito R$ 438,00 13/més| 12/10/2021 Nu Conta Verificar extrato p/ analisar os valores
2|Revisao do carro R$ 131,00 29/més| 29/10/2021 Débito BB
3|Saléao de beleza R$ 65,00 20/més| 20/10/2021 |Espécie
TOTAL PARCIAL R$ 634,00

Fonte: Elaborado pela autora.
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3° passo: Relacionar a entrada de recursos com as obrigagdes a serem pagas no

periodo. A Figura 5 ilustra uma planilha exemplo com entrada de recursos (receitas).

Figura 5 - Planilha de entrada de recursos

RECEITAS
No. Descrigdo | Valor Data venc. | Data receb. Observagdo
1|Salério parte 1 R$ 2.800,00 | 02/10/2021] 05/10/2021 Conta BB
2|Salario parte 2 R$ 1.300,00 | 15/10/2021| 16/10/2021 Conta BB
3|Renda extra | R$ 530,00 | 02/10/2021| 02/10/2021 |Espécie
' TOTAL PARCIAL | R$ 4.630,00 \

Fonte: Elaborado pela autora.

4° passo: Analisar os dados registrados, verificar o que precisa ser mantido, o que
pode ser eliminado ou reduzido. A partir do instante que o individuo registra os dados
de receitas e despesas e passa a ter conhecimento sobre a utilizacdo dos seus
recursos, € possivel fazer uma analise dos dados registrados, afim de enxergar gastos
com potencial de alteragcdes. Por exemplo, na Figura 4 foi registrado no item 1 o cartéo
de crédito com valor de 438,00 de fatura a ser paga dia 13 de cada més. O usuério
pode destrinchar esse valor, visualizar o que foi gasto e entdo rebuscar no extrato do
seu cartdo o que poderia ser eliminado daquela conta.

Figura 6 - Planilha de controle de orcamento mensal

ORGAMENTO MENSAL
DESPESAS - CUSTOS FIXOS

No. Descrigdo Valor Data venc. | Data pag. [INiSioldelpagamentont Observagao
1|Apartamento R$ 520,00 10/més| 10/10/2021 Nu Conta Transferéncia do BB para Nu Conta
3|Energia R$ 131,00 29/més| 28/10/2021|Conta BB
4|Agua | R$ 45,00 20/més| 19/10/2021|Conta BB
5| Condominio R$ 230,00 20/més| 19/10/2021|Nu Conta
6 Combustivel R$ 600,00 05/més| 04/10/2021|Nu Conta e BB 50% no Débito BB (Posto Macaco BV)
7| Internet RS 83,00 10/més| 09/10/2021 Nu Conta
B_Felra mensal R$ 1.200,00 DS/més_ 05/10/2021 _Nu Conta Mercado da Gente / Atacadao Familia

TOTAL PARCIAL R$ 2.809,00
DESPESAS - CUSTOS VARIAVEIS/ESPORADICOS

No. Descrigéo Valor Data venc. | Data pag. [IMEio/deipagamenton Observagéo
1| Cartdo de crédito RS 438,00 13/més| 12/10/2021|Nu Conta Verificar extrato p/ analisar os valores
2|Revisao do carro RS 131,00 29/meés| 29/10/2021|Débito BB
3|Saldo de beleza R$ 65,00 20/més| 20/10/2021|Espécie

TOTAL PARCIAL 'R$ 634,00 | |
DESPESAS - SEMANADA (10/10/2021 A 20/10/2021)

No. Descrigdo Valor Data saida | Data pag. | Meio de pagamento Observagéo
1|Saida Bar do Zé R$ 71,00 | 10/10/2021| 10/10/2021|Crédito Nubank
2|Saida Shopping R$ 120,00 | 12/10/2021| 22/10/2021|Nu conta
3|Social em casa R$ 68,00 = 10/10/2021| 10/10/2021 | Crédito Nubank

TOTAL PARCIAL R$ 259,00
RECEITAS

No. Descrigdo Valor Data venc. | Data receb. [IMeio/deecepimenton Observagdo
1| Salario parte 1 R$ 2.800,00  02/10/2021| 05/10/2021|Conta BB
2| Salario parte 2 R$ 1.300,00 = 15/10/2021| 16/10/2021|Conta BB
3|/ Renda extra R$ 530,00 02/10/2021| 02/10/2021 Espécie

TOTAL PARCIAL R$ 4.630,00
RESULTADO GERAL

TOTAL RECEITAS R$ 4.630,00
TOTAL DESPESAS R$ 3.702,00
SALDO R$ 928,00

Fonte: Elaborado pela autora.
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A Figura 6 ilustra a planilha completa das figuras anteriormente mostradas.

E importante salientar a simplicidade dos termos utilizados para construcdo da
planilha. O usuario precisa construir seu documento de controle financeiro com
palavras simples, que consiga compreender muito objetivamente. No quadro inferior
apresentado na Figura 7 com o titulo de Resultado Geral é exibido o total de receitas
registradas, o total de despesas registradas — a soma das trés planilhas anteriores a
de receitas — e 0 saldo, ou seja, a diferenca entre o total de receitas e o total de
despesas. Em seguida, o percentual do valor de gastos sobre o total de receitas. Para
se manter o bom controle, é importante que se tenha como meta diminuir cada vez

mais esse percentual, para manter-se dentro de 55% preferencialmente.
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3 REFERENCIAL TEORICO

Para desenvolvimento de um aplicativo, programadores devem se atentar para
conceitos basicos relacionados a diversos campos do conhecimento, dentre eles a
IHC, que é uma area multidisciplinar responsavel por estudar a interacdo humano-
computador, relacionando-se a diferentes ramos de estudo, como ciéncia da
computacéo, ciéncia da informacéo e ciéncias sociais e humanas (PREECE et al.,
1994 apud BAPTISTA, 2019). A boa interacdo usuario-sistema exige do programador
a identificacdo de possiveis entraves a serem vencidos pelos usuarios. Por esse
motivo, um aplicativo voltado ao gerenciamento financeiro de um individuo, ndo deve
apenas se deter a conceitos relacionados ao tema financas, como contabilidade,
economia ou administracdo, por exemplo. Assim, é imprescindivel que o
desenvolvedor busque conciliar os conceitos sobre aquilo que deseja construir as

caracteristicas que proporcionem qualidade de software do ponto de vista da IHC.

3.1 Interface, Interacéo e Affordance

Inicialmente, é importante abordar o conceito de interface, mas para entendé-
lo pode-se trazer um exemplo advindo da quimica, que é a mistura entre agua e 6leo.
Essas substancias quando unidas formam um sistema heterogéneo, ou seja, entre a
agua e o 6leo existe uma pelicula de separacao que € o limite entre as duas fases. Do
mesmo modo, ocorre com o0 sistema humano e o sistema computacional que
conversam entre si por meio desta pelicula, a qual denomina-se interface. Interface
de usuério (IU) é, portanto, o suporte computacional pelo qual o usuério se comunica
com as funcdes do sistema e recebe as informacdes requeridas, sendo composta por
elementos de hardware e software.

J& o conceito de interacdo remete-se ao dialogo que ocorre entre a maquina
(sistema computacional) e o usuério, ou seja, € uma troca de informagdes constituindo
assim um ato de comunicacéo. Essa comunicacdo ocorre por meio de uma linguagem
totalmente artificial que se compbe de elementos Iéxicos (ex.: simbolos com
significados), sintaticos (ex.: validade de acfes) e semanticos (ex.: sentido das acdes).
O design € o elemento que proporciona a efetiva comunicacao, pois cria formas e

funcdes dos objetos, produtos e servi¢os no intuito de torna-los adequados aquilo que
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0 usuario necessita. Desse modo, o designer pode direcionar a construcdo da
interface ja pressupondo diferentes formas de interacdo homem-computador.
Kammersgard (1988, apud BARBOSA et al., 2021, p. 25) elencou quatro diferentes
perspectivas de interacdo homem maquina, que sdo as essas: (a) Usuario como
computador — o usuario e o computador se comunicam de maneira preestabelecida,
ou seja, ele executara exatamente as a¢fes determinadas pelo designer (ex.: saque
em caixa eletrdnico); (b) parceiro do discurso — sob essa perspectiva o computador
€ visto como pessoa, que utiliza linguagem similar a que ocorre entre humanos (ex.:
Alexa da Amazon); (c) ferramenta — nesse tipo de interagdo, o computador pode ser
visto como uma ferramenta, a qual € usada para realizacdo de uma tarefa (ex.:
editores de texto e imagem); (d) midia — o computador é tido como um meio de
comunicacao com outros usuarios (ex.: aplicativos de troca de mensagem).

O termo affordance foi criado pelo psicélogo James Jerome Gibson
(JANUARIO, et al., 2018), o qual o define como “aquilo que o ambiente ou objeto
oportunizam ao individuo como possibilidades de agcbées”. Em IHC, affordance significa
uma caracteristica do objeto que leva o usuario a agir de certa forma, tornando a
interacdo intuitiva. Em uma pagina web de artigos, por exemplo, quando ha no meio
do texto palavras em azul, aquele trecho sugere ao usuario o click sobre ele, o que

trara mais informacgdes acerca daquilo que foi clicado. A isso, denomina-se affordance.

3.2 Usabilidade

O conceito de usabilidade surgiu inicialmente atrelado ao conceito de
gualidade. Em outras palavras, pode-se dizer que usabilidade € um dos critérios que
um sistema deve possuir para ter qualidade. Nielsen (1994), afirma que usabilidade
ndo € uma propriedade Unica de interface de usuario, mas ela se forma a partir de

multiplos componentes, que por sua vez sdo compostos por cinco atributos:

(1) Facilidade de aprendizado — O sistema deve ser facil de aprender e utilizar
para que 0 usuario consiga realizar acdes e dele tirar o maximo proveito,
uma vez que o uso de tecnologias de informac&do e comunicagao sugere a

facilitagcdo de execugéo de tarefas.
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(2) Eficiencia — Quanto mais eficiente for para o ser humano cumprir suas
tarefas utilizando o sistema, maior serd sua produtividade e
consequentemente apresentara melhor usabilidade.

(3) Facilidade de memorizagéo — O sistema deve ser facil a ponto que o usuario
memorize a forma que realiza funcdes nele, para que em caso de precisar
utiliza-lo novamente em momento futuro, consiga executar as mesmas
acOes sem muito esforco.

(4) Erros — O sistema deve oferecer baixa taxa de erros, em outras palavras,
deve dispor de mecanismos bons suficientes para que o usuario seja capaz
de retornar a uma acéo inicial caso cometa algum tipo de falha, impedindo
uma desestabilizacéo de todo o processo por uma sequéncia de erros.

(5) Satisfacao — O sistema deve ser agradavel, bom e prazeroso de utilizacdo

pelo usuario.

Diante do exposto, a presente pesquisa tem o proposito de desenvolver um
aplicativo que atenda a essas caracteristicas, ou seja, a usabilidade serd um dos

requisitos norteadores na construcao desse projeto.

3.3 Comunicabilidade

O conceito de comunicabilidade esta relacionado a capacidade de a interface
comunicar ao usuario a légica ou intencao do design. Isto €, no decorrer do processo
de design o projetista toma decisfes de dispor icones de determinada maneira que
facilite o entendimento do seu significado pelo usuario (PRATES et al, 2000; DE
SOUZA & LEITAO, 2009 apud BARBOSA et al., 2021). A titulo de exemplo, cita-se a
tela de apresentacédo do aplicativo de streaming Netflix, na qual dispde os cartazes de
seus titulos pela metade do lado direito, sugerindo ao usuario que existem titulos a
serem explorados caso ele role a barra para a esquerda. Dentro desse contexto,
existe ainda a hierarquia visual de apresentacdo de um produto digital. Este conceito
€ essencial para que o projetista consiga chamar a atencdo do usuario para elementos
mais importantes da interface, uma vez que as pessoas ndo leem todos os pontos
apresentados em tela, é importante que esse cuidado seja tomado no momento de
implementacgéo do produto. (HIERARQUIA... 2020). O conceito de hierarquia visual

sera tratado com mais detalhes no capitulo de desenvolvimento do aplicativo.
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3.4 Metodologias Ageis

As metodologias ageis de desenvolvimento surgiram como alternativas aos
modelos até entdo difundidos, como por exemplo, 0 modelo em cascata que se
comple das seguintes etapas: a) analise e definicdo de requisitos; b) projeto de
sistema e software; ¢) implementacao e teste unitario; d) integracao e teste de sistema;
e) operacdo e manutencdo, quando necessario. (SOMMERVILLE, 2011). Seguindo
este modelo, uma etapa s6 poderia ser iniciada apés a concluséo da anterior, no intuito
de ndo haver necessidade de retrabalho, uma vez que cada tarefa ja estaria concluida
na fase antecedente. Desse modo, é perceptivel que a utilizacdo do modelo em
guestao estava fadada a causar entraves futuros. Como por exemplo, as fases de
planejamento, andlise e documentacao do projeto inerentes dos pontos a) e b) citados,
sdo importantes para consultas internas da equipe, o maior interessado naquele
software — cliente, ou stakeholder — ndo faz parte desse processo. Com isso, a falta
de retorno ou o retorno inconclusivo ao cliente tende a causar estresses, e em casos
mais graves, a desisténcia do produto, tornando, portanto, todo o trabalho ja realizado
nas etapas iniciais inutil.

Diante das dificuldades encontradas na utilizagdo de modelos como esse, em
cascata, equipes de desenvolvimento de software geraram em seus ambientes,
formas mais voltadas a entregas mais rapidas, tendo o cliente como parte do
processo. Citam-se como metodologias ageis de desenvolvimento mais conhecidas
até entdo, o Scrum, Kanban, Extreme Programming (XP) e Feature Driven
Development (FDD). Nesse contexto, foi escrito em 2001 o Manifesto Agil para
desenvolvimento de software, quando um grupo de desenvolvedores agruparam e
aprimoraram conceitos de desenvolvimento agil ja utilizados por equipes em todo o
mundo. (LOSNAK, 2019). Esse manifesto se compde de quatro valores e doze
principios que devem ser incluidos na rotina de equipes. Os valores sdo o0s seguintes:
(i) Os individuos e interacdo entre eles mais que 0s processos e ferramentas; (ii)
Software funcionando mais do que documentagdo completa e abrangente; (iii) A
colaboragcédo com e dos clientes mais do que negociagao; (iv) Resposta a mudancas

e contratos mais do que seguir um plano inicial. (KENT BECK, 2001).
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3.4.1 Scrum

No inicio da construgcdo deste software, foi considerada a utilizacdo do Scrum
como metodologia de desenvolvimento, afim de alinhar o estudo a pratica deste
método. O Guia do Scrum (2020) o descreve como “um framework que auxilia
pessoas, times e organizagdes a gerar valor por meio de solu¢cdes adaptativas para
problemas complexos”. Neste método, existe o papel do Scrum Master (SM), que se
responsabiliza por manter o fluxo das atividades e remocdo de impedimentos,
realizando também a geréncia das discussfes internas da equipe, tornando o
processo fluido. Além desse papel, ha o Product Owner (PO) cujas responsabilidades
sdo as seguintes: comunicar de forma clara os objetivos do produto, manter e
aprimorar o Product Backlog (PB), ordenar os itens da lista do PB, e garantir a clareza,
transparéncia e compreensdo dos elementos dele. A Figura 7 ilustra a estrutura de
funcionamento do Scrum.

Em linhas gerais, no Scrum tudo se inicia com o estabelecimento de uma visao
do negocio, em outras palavras, a definicdo do produto a ser implementado. A partir
disso é gerado um documento de visdo, denominado de Release Planning (RP), o
gual estabelece todas as caracteristicas do produto a ser desenvolvido. Em seguida
€ criado o PB, que se trata de uma lista com todas as especificidades dos
componentes constituintes do produto. Os itens que estdo no topo do PB — prioritarios
— sao carregados para o Sprint Planning (SP), que é uma espécie de reunido da
equipe na qual se detalha e analisa o subconjunto dos elementos a serem trabalhados
na Sprint. Esse conceito trata do periodo definido, geralmente de uma a duas
semanas, para implementacao dos itens do Sprint Backlog, que por sua vez, trata-se
do subconjunto dos itens elencados como prioritarios. O Sprint Burndown é a atividade
gue monitora o avancgo dos trabalhos realizados durante a Sprint. Ao final do periodo,
obtém-se o incremento do produto. No caso do software, o resultado € um programa
rodando com mais funcionalidades do que a versao anterior. Os resultados entdo séao
mostrados na Sprint Review com o PO e os interessados no produto, afim de
aprovarem ou hao os itens entregues. Em seguida, € realizada a Sprint Retrospective,
gue se trata de avaliar e discutir entre a equipe as licbes aprendidas durante aquele
Sprint para que sejam levadas ao préximo SP, com o objetivo de aprimoramento deste
em relacdo ao anterior. Dessa forma, o ciclo se repete até que o PB esteja finalizado
ou que a utilizacdo do método seja dispensada pelo SM (ALURA, 2020).
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3.4.2 Kanban

Kanban é um termo de origem japonesa e em traducao livre para o portugués
significa “cartdo de sinal”. O método Kanban consiste basicamente de um quadro
dividido em colunas nomeadas, com “cartdes” dispostos nessas colunas, que por sua
vez determinam o estagio do fluxo de desenvolvimento. Nesse contexto, cada “cartdo”
representa um item que sera trabalhado naquele fluxo. Este método é considerado
um sistema de producgao puxado, o qual cada estagio “puxa” o item do estagio anterior.

A Figura 8 ilustra a estrutura do método Kanban.

Figura 8 — Estrutura do método Kanban

. DESENVOLVENDO .
OPEN g DUVIDAS 4 PRONTO WPy 2 VAL IDAGAD 5 |[coneLuino o cloLo2 o CLOSED g

A [» cartio puxado

Fonte: Elaborado pela autora.

Via de regra, em cada estagio do Kanban deve haver uma quantidade limitada
de itens trabalhados em paralelo, para cada coluna descrita. A esse conceito, da-se o
nome de Limite de Work In Progress (limite de WIP). Da mesma forma, uma vez que
um item é puxado a coluna mais a direita ele ndo deve retornar a coluna de origem.
Isso permite a execucéo correta do fluxo de desenvolvimento.

A histéria do Kanban esta ligada ao Sistema Toyota de Producéo (TPS, sigla
para Toyota Production System, em inglés) o qual introduziu em sua producéo ao final
da década de 1940 a fabricacdo do tipo “just-in-time”. Nesse modelo, priorizam-se
esforcos para evitar os trés Ms: (i) Muri — Qualquer sobrecarga em equipamentos ou
operadores; (ii) Mura — Variagdes indesejadas no processo que geram dificuldades e
irregularidades; (iii) Muda — Desperdicio de tempo, material ou dinheiro. O TPS é
permeado pelo Pensamento Lean, que trata de pensar em desenvolvimento de

produto com melhorias continuas, eliminacéo de desperdicios e entrega de valor mais
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rapido para o cliente. (Toyota, 2021). Anderson e Carmichael (2016) descrevem que
0 método Kanban se baseia em tornar visivel todo o trabalho que esta sendo feito,
para garantir dessa forma que uma producdo funcione com a quantidade certa de
trabalho, evitando a sobrecarga e permitindo fluidez no processo.

Afim de manter o codigo implementado em seguranca, foi utilizado o GitLab
para armazenar o repositorio do projeto remotamente. Essa plataforma permite que
uma equipe ou organizacao planeje, execute, construa e implemente software de
forma colaborativa, gerando resultados com transparéncia e consisténcia, além de
permitir a rastreabilidade do cddigo. (GITLAB, 2021). A medida que o cAdigo sofria
alteracdes significativas, uma nova versédo era enviada por meio de commits ao
repositério. Com o GitLab, foi possivel criar um quadro Kanban com a lista de
especificidades dos componentes (0 mesmo Product Backlog utilizado no Scrum) do
aplicativo elencadas, e a cada iteracdo um item da lista era referenciado por meio do
commit, permitindo assim o rastreamento do componente implementado. Devido
principalmente a esse motivo, houve entdo a selecdo do método Kanban como
metodologia de desenvolvimento, pois dessa forma estavam mantidos a protecéo do
cbdigo e a visualizacdo do processo de desenvolvimento centralizados em uma sé
plataforma. A Figura 9 ilustra o quadro Kanban construido no GitLab para

desenvolvimento deste projeto.

Figura 9 - Kanban utilizado no projeto
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3.4.2.1 Detalhamento das colunas

As colunas Open — especificacdes abertas, aguardando implementagdo — e
Closed - especificacbes fechadas, implementacdo concluida — sdo geradas
automaticamente pelo GitLab no momento de criacdo do quadro. As demais colunas
foram criadas de acordo com a necessidade da autora. A coluna de “Duvidas” se
refere aos questionamentos surgidos no momento da implementacdo. Nesta coluna
sdo catalogadas as duvidas a serem levadas a discussdo com os interessados no
software. A coluna de “Pronto” se trata das especificagcbes que poderiam ser
implementadas de forma independente de outros componentes. No exemplo da Figura
9, nessa coluna esta uma especificacdo com a tag erro, informando que se trata de
um problema em cdédigo ja implementado, e que poderia ser resolvido prontamente. A
coluna “Desenvolvendo” indica a especificagcdo que estava sendo desenvolvida
naquele momento. Essa coluna se limita a 2 trabalhos que poderiam ser realizados
em paralelo, ou seja, o limite de WIP nesse caso € dois. Na coluna de “Para validag&o”
foram comportados os componentes implementados que necessitavam de avaliagcéo
posterior. Em “Ciclo 2" estdo catalogadas as funcionalidades que deverdo ser
implementadas em um momento futuro. Afim de preservar a visualiza¢éo do todo, na
Figura 9 as duas ultimas colunas sdo mostradas de forma colapsada, ou seja,
‘compactadas”. Percebe-se, dessa forma, o desenrolar do fluxo de desenvolvimento
seguindo da esquerda para a direita, iniciando na coluna de “open” e finalizando com
todos os itens PB devidamente implementados, ou em alguns casos, distribuidos nas

colunas adequadas.
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3.5 Diretrizes do Design de Interfaces

As diretrizes do design de interfaces tratam das boas praticas que devem ser
seguidas no momento de construcdo dessas interfaces, levando em consideracéo a
facilidade de sua utilizacdo pelos usuarios. Sobre essas diretrizes, destacam-se a (i)
simplicidade — trata de aliar o objetivo do site ao que é considerado simples, ou seja,
o site deve auxiliar o usuario a entender qual é a acdo que ele pode realizar na
plataforma. Um bom exemplo dessa diretriz pode ser visto pelo site da Google, que
traz em sua composicao basicamente uma caixa de busca e um botéo de enter. Para
se criar interfaces simples, é importante utilizar poucas familias tipograficas e poucas
cores que estejam em consonancia com o objetivo do design a ser construido; (ii)
hierarquia — essa diretriz trata de mostrar ao usuario o primeiro contexto que ele
devera prestar atencao. Por exemplo, um texto com fontes maiores ou uma imagem
em destaque de fundo da tela, passando ao usuario a mensagem de que séo esses
elementos que ele deve visualizar primeiramente; (iii) navegacéao facilitada — essa
diretriz diz respeito a clareza que o design deve passar ao usuario de como ele pode
navegar pela plataforma, por exemplo, o elemento breadcrumb que traduzido ao pé
da letra significa “migalhas de pao”, demonstra claramente ao usuario onde ele esta
no site e o caminho que foi percorrido por ele até chegar naquele local, para que caso
deseje voltar ao inicio ele seja capaz de entender qual caminho percorrer para realizar
esta acéo; (iv) padrao visual — uma das mais importantes diretrizes, o padréo visual
deve ser respeitado em todas as partes da plataforma. Devem ser pensadas cores
dos elementos, a forma de exibicdo desses elementos e as fontes devem apresentar-
se sempre com o0 mesmo padréo. Dessa forma, € evitado que o usuario “se perca” em
meio a plataforma, considerando a opc¢édo de sair dela e ndo mais retornar; (v)
responsividade — a responsividade se trata da adequacao de layouts a diferentes
tamanhos de telas. Essa diretriz tornou-se uma boa pratica bastante relevante no
mundo do desenvolvimento. Isso porque em meados de 2018, a Google, fez um alerta
a designers e desenvolvedores do mundo inteiro para que construissem layouts de
suas plataformas voltadas para dispositivos moéveis, principalmente e sé entdo fossem
construidos layouts para a web. Isso porque foi detectado que pesquisas realizadas
utilizando smartphones alcancaram um numero muito maior do que as pesquisas
realizadas por meio do computador (FONSECA, 2018). Foi afirmado ainda, que sites

da web que nao fossem responsivos teriam menor prioridade de exibi¢cao pela Google.
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3.5.1 Prototipacéo de telas do aplicativo

Um prototipo de software pode ser definido como uma representacdo semi-
realistica de um sistema a ser projetado, usado para demonstrar conceitos,
experimentar opcdes e descobrir mais sobre o problema e suas possiveis solugbes
(SOMMERVILLE, 2011). Em outras palavras, a fase de prototipacdo de um software
serve para guiar a sua implementacéo.

Visando garantir o desenvolvimento do aplicativo de forma concisa, foram
criados protétipos de telas utilizando o Figma, uma aplicacdo web gratuita
desenvolvida em 2015 que permite criar mockups para as mais variadas plataformas,
além de possibilitar a visualizag&o do fluxo do usuério sobre o design criado (FIGMA,
2021). Sera apresentada ao longo desse capitulo, a prototipacdo das telas desse
aplicativo explicitando em trechos distintos a definicdo dos componentes com base
nos principios da usabilidade. Para seguir com a prototipacdo de maneira adequada,
foram realizadas pesquisas acerca de cores, tipografias e icones a serem utilizados.

3.5.2 Esquema de cores

Seguindo as boas praticas do design de interfaces, foram definidos padrées
visuais dos elementos do aplicativo. Inicialmente, foi realizada uma investigacao
acerca de cores pertinentes ao tema “finangas”, objeto base desta pesquisa e em
seguida a definicdo da paleta de cores. A Figura 10 mostra as cores utilizadas na

construcdo do aplicativo.

Figura 10 - Paleta de cores

Cor primaria principal Botdes de registro receita Botbes de registro despesa Textos
Amarelo mostarda Verde escuro azul-turquesa Vermelho escuro Preto 80
RGB: 233, 174, 11 RGB: 27, 131, 102 RGB: 235, 66, 53 RGB: 80, 70, 102
HEX: #E9AEOB HEX: #1B8366 HEX: #Eb4235 HEX: #504666
Amarelo vivido Verde esmeralda Vermelho claro Preto acinzentado
RGB: 255, 221, 14 RGB: 87, 196, 120 RGB: 247, 113, 102 RGB: 49, 49, 49
HEX: #FFDDOE HEX: #57C478 HEX: #F77166 HEX: #313131
Categorias
Amarelo vivido Amarelo mostarda
RGB: 255, 221, 14 RGB: 233, 174, 11 ;‘gg?;g“;’; 102 \é‘gg‘* 1‘%‘;" 950
HEX: #FFDDOE HEX: #ESAEOB Y. y ) EEO

HEX: #1C8366 HEX: #6BSF00

Verde claro Verde escuro azul-turquesa Azul neon
RGB: 87, 1986, 120 RGB: 27, 131, 102 RGB: 69, 122, 228
HEX: #57C478 HEX: #1B8366 HEX: #457AE4

Fonte: Elaborado pela autora.
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Para diferenciar dos demais aplicativos de tematica financeira estudados, foi
determinada a cor amarelo mostarda como primaria, além de ser esta também a cor
principal dos elementos que desempenham ac¢des, como botdes e icones clicaveis
com fundo contrastante desta cor. Todas as outras cores foram criadas utilizando o
software gratuito online paletton, com a cor primaria como base para criar as
combinacdes. Como cor de textos corridos foi determinada o preto com opacidade de
80%, para apresentar-se como um cinza escuro e ndo somente um tom de preto
fechado, seguindo também dessa forma, uma boa pratica na construcao de layouts.
O azul neon é uma cor de contraste, destacando-se das demais. Esta cor foi escolhida
de forma aleatoria observando-se visualmente a sua disposicdo junto as outras cores.
Em outras palavras, ela foi criada sem a combinacdo do amarelo primario. Importante
salientar que as cores devem ser dispostas em hexadecimal e RGB (Red Green Blue

— Vermelho Verde Azul) para utilizagdo no framework de desenvolvimento escolhido.

3.5.3 Tipografia

Acerca da tipografia, Costa et al. (2017) afirma que seu objetivo consiste em
representar e fortalecer visualmente o contetdo de uma determinada mensagem, para
permitir aos usuarios além da leitura facilitada, a comunicacdo com a interface. Os
critérios da boa usabilidade apontam que para que a plataforma se apresente de
maneira adequada a boa usabilidade, devem ser escolhidas no méaximo 3 familias de
fontes tipograficas, as quais devem apresentar-se com bordas arredondadas, formas
e cores distintas para textos corridos e titulos. (ALURA, 2020). Foi utilizada a familia

tipogréafica quicksand como Unica fonte principal na construcédo desse aplicativo.

3.5.4 Iconografia

Os icones dispostos nos aplicativos devem possuir o tamanho minimo de 24
pixeis para serem clicaveis com os dedos. (ALURA, 2020). Em caso de utilizacdo de
icones menores, devem estes serem envoltos em “molduras” como circulos,
retangulos ou quadrados com o tamanho padrédo adequado. O aplicativo apresentado
foi construido em Flutter, um framework desenvolvido pela Google para construcéo

de aplicagbes moveis para plataformas android e iOS, web e desktop utilizando
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somente uma base de codigo. Neste momento da pesquisa, o0 aplicativo esta
desenvolvido para a plataforma Android, que utiliza icones padrdes da biblioteca
Material Design, diferentemente do sistema operacional iOS que utiliza a biblioteca

padrdo Cupertino na construgcéo dos seus aplicativos.

3.5.5 Espagamento entre elementos

Para disposicao dos elementos em tela, faz-se necessario o uso de uma divisdo
do tamanho do ecrd em colunas. Esse conceito denomina-se de divisdo em grids.
Essa divisdo em grids determina a &rea util que se pode trabalhar na construcdo do
layout, impossibilitando desta forma que elementos fiquem dispostos fora da area de
visualizacdo do usuério em diferentes tamanhos de telas. Para desenvolvimento de
aplicativos moveis, é convencionada a divisédo de telas em 4 colunas. O tamanho da
coluna é definido automaticamente pelo Figma, de acordo com parametros escolhidos
na plataforma. Com base no espacamento padréo de 16 pixeis de largura da margem
para um ecrd de 360 pixeis, a largura da coluna definida automaticamente foi de 70
pixeis. A Figura 11 (esquerda) ilustra a divisdo em grids da tela inicial do aplicativo, a

imagem a direita mostra a tela prototipada em sua visualizagéo real.

Figura 11 - Divisdo em grids

9:30 e 930 JaaE
Area util | |-
Finapp Finapp
Sua vida financeira mais Sua vida financeira mais
16 px sauddvel sauddvel

(A

G

70px| 70px | | 70px |70px
Il Il I

I Grids de 16 px de divisdo entre eles I

Tela de 360 pixeis

Fonte: Elaborado pela autora.
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No tocante a distancia entre cada elemento disposto em tela, a boa usabilidade
se dara calculando essa distancia em multiplos de 8, uma vez que dessa forma esses
elementos se adaptam aos diversos tamanhos de ecrds existentes. A Figura 12
(esquerda) ilustra o espacamento dos elementos de acordo com as diretrizes da boa

usabilidade, a imagem a direita demonstra a tela prototipada em sua visualizacao real.

Figura 12 - Espagamento entre elementos

9:30 + al . - 9:30 al . =
80

Insira suas informacdes Insira suas informagdes

KEL. dressa Silva }H Andressa Silva
KB{, 84) 998772-3459 }iﬁ (84) 99872-3459

L Bordas arredondadas de 8 px

Fonte: Elaborado pela autora.

No contexto da usabilidade existe uma forte tendéncia de se criar elementos
clicaveis na parte inferior da tela do aplicativo, como um menu no rodapé, por exemplo.
Esse menu contém os principais fluxos que o usuario podera percorrer no aplicativo.
Isso ocorre devido ao esfor¢o do usuério ser menor com os polegares ao digitar na

parte inferior se comparado a digitacdo na parte superior da pagina. A Figura 13
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(esquerda) ilustra o menu do rodapé desenvolvido para este aplicativo. A imagem a

direita mostra a visualizacéao real.

Figura 13 - Menu do rodapé

Perfil

Andressa Silva

ntrolad

Informag¢des pessoais

Sair da minha conta

9:30 a B =

9:30 Ja K=

Perfil

Andressa Silva

Informagdes pessoais

Fonte: Elaborado pela autora.

Para constru¢cdo do menu do rodapé, deve-se observar incialmente o fluxo de

telas com maior tendéncia de uso pelos usudrios. A partir disso, é importante que o

aplicativo tenha capacidade de comunicar ao usuario em qual pagina ele se encontra,

destacando o icone atual com uma cor diferenciada dos demais. Para evitar confusdes

de interpretacdo da interface pelo usuéario, € uma boa pratica ha comunicacdo da

interface manter além de icones no menu, um texto complementar sobre a

representacdo de cada um desses icones dispostos. A partir da Figura 13 acima,

percebe-se que o usuario se encontra na pagina de “Perfil”, pois além da sinalizagao

em cor da pagina atual, existe o texto complementar abaixo do icone.
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4 TRABALHOS RELACIONADOS

Apesar da grande lacuna em educacéo financeira vivenciada pelos brasileiros,
nota-se a existéncia de pesquisas relacionadas a esse tema nos repositorios de
universidades espalhadas pelo pais. Séo listados a seguir trabalhos dois trabalhos
académicos com temas fortemente conectados ao tema deste projeto, ademais dos
aplicativos objetos deste estudo.

4.1 Testagem de aplicativos com cadetes da Aman

No ano de 2017, Denilson R. N. dos Santos realizou um trabalho de concluséo
de curso na Academia Militar das Agulhas Negras (AMAN), sobre a percepcgéao dos
dispositivos de controle financeiro-econdmico entre os cadetes com objetivo de
favorecer a aprendizagem da educacéo financeira entre eles.

Na pesquisa, constatou-se que diante das dificuldades encontradas na utilizacdo dos
aplicativos, grande parte dos cadetes pesquisados (39%) concorda que é mais eficaz
anotar despesas manualmente por meio do registro em planilhas do Excel da
Microsoft, do que em aplicativos como o Guiabolso para realizar seu controle
financeiro-econdmico. Esse autor aponta também que o aplicativo Guiabolso possui
a vantagem de ser utilizado em smartphone, tendo ainda um sistema que permite

sincronizagdo automatica de gastos e registro de categorias de despesas.

4.2 Estudo exploratorio sobre aplicativos de Gestédo Financeira

Em abril de 2020, foi publicada na revista Pesquisa em Administracdo de
Caruaru — PE, um estudo exploratoério acerca de aplicativos para gestao financeira. O
objetivo desta pesquisa foi fazer uma analise sobre as financas pessoais e como as
Tecnologias da Informagdo e Comunicacédo (TICs) poderiam facilitar o controle
or¢camentdrio dos individuos. Os autores Silva, Coelho e Silva (2020) enfatizaram que
a tecnologia é uma possivel solucionadora para mitigar problemas relacionados a falta
de educacao financeira, uma vez que favorece o controle orcamentario de forma mais
simples e rapida. Uma das conclusdes dos autores € que existe um numero de

pessoas que nao utiliza aplicativos por néo ter encontrado ainda um que lhe chame
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atencao suficiente, mesmo diante do grande niamero de ferramentas disponiveis no
mercado atualmente. Outra questdo € que os aplicativos precisam dispor de boa
usabilidade, além de contemplar todos os individuos, ou seja, que “independente de
renda, possam ser usados por todos de forma a facilitar a vida financeira” (SILVA;
COELHO; SILVA, 2020).

O estudo aponta que de marco a maio de 2020, utilizando como termo de busca
‘Financas” a partir de um smartphone com sistema operacional Android, foram
encontrados 251 aplicativos. Dentre estes, identificados como pertinentes a pesquisa,
somaram-se 37. Uma lacuna encontrada nesse estudo, € que ele classifica os
aplicativos de acordo com o numero de funcionalidades que eles oferecem, néo
informando questdes de usabilidade e mapeamento de pontos considerados
relevantes entre os usuarios. Foram denominados aplicativos de alto nivel aqueles
que possuiam entre 8 e 10 funcionalidades, médio nivel que apresentaram entre 7 e
5 funcionalidades e baixo nivel agueles com nimero de funcionalidades abaixo de 5.
A pesquisa mostra que 37,6% dos entrevistados utiliza aplicativos para seu controle
pessoal de gastos, dentre os quais estdo os seguintes: (a) Excel, (b) Fortuno, (c)
Minhas contas, (d) Organizze, (e) Otto assistente financeiro, (f) Minhas economias, (g)
Wallet, (h) Zeropaper, (i) Orcamento facil, (j) Guiabolso, (I) Mobills, além dos

aplicativos disponibilizados pelos bancos.

4.3 Aplicativos selecionados para o estudo

Com objetivo de analisar de forma mais aprofundada os aplicativos para
geréncia financeira ja existentes, essa pesquisa se restringe ao estudo das seguintes
ferramentas: Mobills, Organizze, Guiabolso e Minhas economias. Como critério de
escolha dessas ferramentas, foi realizada pesquisa com o termo de busca “finangas
pessoais” nas plataformas Play store da Google com um smartphone de sistema
operacional Android, e outro smartphone de sistema operacional iOS para busca na
App store da Apple. Na Figura 14 (a esquerda) sédo exibidos os aplicativos na busca
via i0S, e a direita os resultados da busca via Android. N&o foi identificado no
momento da pesquisa uma ordem de exibicdo padréo definida pelas plataformas. A

cada nova busca os aplicativos foram exibidos em diferentes posigoes.
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Figura 14 - Aplicativos encontrados pelo termo de busca financas pessoais nas plataformas
app store e play store

APP STORE PLAY STORE
& mﬂlnnag . ml!‘:b%ss
MOBILLS ORGANIZZE MINHAS LIFE FINANGAS GUIABOLSO ORGANIZZE MINHAS MINHAS
ECONOMIAS PESSOAIS ECONOMIAS DESPESAS
IS Y [ )
s W
GESTOR DE
OLIVIA ORCAMENTO MONEY CARE GUIABOLSO MINHAS FINANGAS FORTUNO ORCAMENTOS MOBILLS

E FINANCAS

Fonte: Elaborado pela autora.

Entre os aplicativos mostrados na Figura 14, inicialmente seriam selecionados
agueles com maior niamero de downloads em ambas as plataformas. No entanto, a
Apple ndo informa em seus canais oficiais o numero de downloads de suas aplicagdes.
Sendo assim, foram selecionados aqueles com maior nimero de avaliages em cada
sistema operacional. A Figuras 15 ilustra esse numero de avaliagdes dos quatro
aplicativos selecionados. O aplicativo Mobills se destaca entre os demais nas duas

plataformas, sendo, portanto, o0 mais avaliado bem entre os quatro selecionados.

Figura 15 - Aplicativos selecionados de acordo com o niimero de classificacdes

MOBILLS 241.000 +7 MILHOES 2013 574 2021
GUIABOLSO 82.000 +10 MILHOES 2015 13.1.0.5 2021
ORGANIZZE 241.000 + 1 MILHAO 2015 3.2.1 2021

MINHAS x
ECONOMIAS 39.000 + 1 MILHAO 2012 3.1.6 2021

MOBILLS 73.000 -- 2013 5.5.5 2021
GUIABOLSO 10.000 - 2015 3.1.6 2021
ORGANIZZE 39.000 - 2015 5.0.29 2019

MINHAS
ECONOMIAS 37.000 2012 1.6.3 2021

Fonte: Elaborado pela autora.
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4.3.1 Mobills

O Mobills € um sistema de controle financeiro pessoal criado em 2014 por David
Mosiah e Carlos Terceiro. A ideia de criacdo desse sistema surgiu da necessidade
pessoal dos dois estudantes, que perceberam que por muitas vezes Seus recursos
acabavam rapidamente sem que eles entendessem com o que utilizaram. Perceberam
ainda, que isso € um problema comum de muita gente. Atualmente o Mobills conta
com mais de 8 milh6es de downloads nas plataformas Android e iOS (MOBILLS,
2021).

Figura 16 - Interface do Mobills

RS 3.000,00

® '

Fonte: Mobills (2021).

Até o momento, foram analisadas caracteristicas do aplicativo com base nos
critérios de usabilidade defendidos por Nielsen (1994). Inicialmente foi detectado que
o teclado se apresenta de maneira diferente da usual, ou seja, a sua fungéo apagar
fica localizada na parte superior direita, enquanto na maioria dos aplicativos de
comunicacao instantanea ja bem difundidos esta fungdo aparece no canto inferior

direito. O Mobills ndo insere automaticamente casas decimais nos valores digitados,
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tendo o usuério que adicionar ponto (.) e em seguida digitar os nimeros decimais do

valor.

4.3.2 Organizze

O Organizze € um sistema de controle de financas desenhado para ser intuitivo
e tornar a experiéncia do usuério mais natural possivel. E disponivel gratuitamente
nas plataformas Android e iOS, dispondo de versdo web para usuarios premium. A

plataforma conta hoje com mais de 2 milh6es de usuarios ativos (ORGANIZZE, 2021).

Figura 17 - Interface do aplicativo Organizze

1 R$ 4.084,88

Meus saldos

Q Banco Inter

Nuconta

Ajustar saldos

Cartdes de crédito

L
Mastercard

Equilibrio financeiro
Gastos essenciais

Fonte: Organizze (2021.)

Observou-se que diferentemente do Mobills, que permite editar categorias, no
Organizze esses dados séo fixos, ndo permitem edi¢des, 0 que ndo se comporta como
uma caracteristica de usabilidade, uma vez que obriga o usuério a utilizar a categoria
criada inicialmente pelo designer do aplicativo. Uma caracteristica positiva do

aplicativo € que ele permite que o usuario cadastre receitas, despesas e
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transferéncias. Além disso, ele mostra um grafico indicando as despesas e faz um
balanco geral entre receitas e despesas inseridas pelo usuario. Cabe destacar que o

aplicativo ndo permite cadastro de investimentos, o que também difere do Mobills.

4.3.3 Minhas Economias

O Minhas Economias é um projeto de educacao financeira criado no inicio de
2008 com o objetivo de melhorar a qualidade de vida de familias com a utilizacdo de
ferramentas e recursos que contribuem na préatica para o planejamento da vida

financeira. A Figura 18 ilustra a interface desse aplicativo.

Figura 18 - Interface do Minhas Economias

T4 100% 12:44

Visao Geral
E 'S :
= AGO/2014 o+ i
cluir saldo
De 01 a 21 w anterior L
Saldo anterior 3$ 26.807,31
Receitas R$ 2.250,00
Despesas -R$ 2.780,00
RS 26.277,31
Despesas‘

Todas as categorias

Casa RS$ 1.200,00 (43.2%)

Fonte: Minhas Economias (2021).

A ideia da criacdo do Minhas Economias surgiu em um cenario em que o Brasil
vivia um momento de grande ascensao econdmica, possibilitando aos brasileiros a
tomada de empréstimos junto aos bancos, gerando consequentemente,
endividamento e inadimpléncia de familias (MINHAS ECONOMIAS, 2021).
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Claramente percebe-se a diferenca da proposta de interface grafica do Minhas
Economias (Figura 18) quando comparado aos aplicativos mencionados
anteriormente (Mobills e Organizze) pelas Figuras 16 e 17.

O aplicativo Minhas Economias dispde de muitas informacfes em sua tela
inicial, tornando sua usabilidade por vezes complexa e tediosa. Desse modo, contribui
para a incorreta conducéo do usuario a realizar acdes indesejadas, o que de acordo
com Nielsen (1994) vai de encontro a boa usabilidade. Ainda, utiliza de termos
contébeis pouco difundidos aos individuos com baixa instru¢do acerca de finangas. A
exemplo disso, cita-se os termos “fluxo de caixa” e “comparativo de saidas”.
Divergindo, portanto, da proposta desse objeto de pesquisa, na qual objetiva fornecer

subsidios de aprendizagem financeira de forma inclusiva, para qualquer pessoa.

4.3.4 Guiabolso

O Guiabolso, ao contrario do Mobills, Organizze e Minhas Economias, exige do
usuario o cadastro de suas contas bancarias logo no primeiro momento para
sincronizacdo de seus dados. Sua interface inicial € ilustrada pela Figura 19, logo a

seqguir.
Figura 19 - Interface do aplicativo Guiabolso

Bom dia, Paulo Alves!

r5.082,00

saldo geral

Contas

i :Co‘lr?\a inicial R$ 5.082,00

Fonte: Guiabolso (2021).
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A partir da analise das informagdes do usuario inseridas no aplicativo, ele
controla as contas e oferece produtos com base no perfil de gastos do individuo. O
Guiabolso apresenta-se como um correspondente bancério, por esse motivo dispde
de varias transagBes direto no aplicativo, como tomada de empréstimos e
transferéncias para diversas instituicdes de forma gratuita, inclusive aos fins de
semana (GUIABOLSO, 2021).

E importante destacar que o Guiabolso possibilita mais controle das financas
gerais dos usuarios, pois possui a ferramenta de sincronizar diferentes contas
bancarias. Isso pode ser um ponto positivo para pessoas mais arrojadas, € um ponto
negativo para pessoas que se preocupam bastante com seguranca digital. Assim,
alguns usuarios ndo se sentem dispostos a compartilhar dados sensiveis com uma
empresa privada, em virtude da possibilidade desse aplicativo guardar informacoes
detalhadas a respeito de suas financas e entregar esses dados a instituicbes

bancarias que desejem fazer propostas de venda de produtos financeiros.
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5 DESENVOLVIMENTO DO APLICATIVO

Este projeto representa a implementacao e desenvolvimento de um aplicativo
para smartphones que objetiva auxiliar as pessoas na geréncia dos seus recursos.
Por meio do aplicativo, o usuario devera registrar seus ganhos totais no més, como
também os seus gastos. A medida que o registro é realizado, o aplicativo exibe o
percentual do total de despesas em relacdo as receitas, para que o usuario visualize
objetivamente como esta a utilizacdo dos seus recursos. A Figura 20 (a esquerda)
ilustra a tela inicial do aplicativo sem dados cadastrados e a direita os pontos a serem

explanados a seguir.

Figura 20 - Tela inicial do aplicativo

. \
1 L ]
06O Q40 2Mm
(1 (2
Total Gasto 1do ¢ i 0 o
I RrR$0.00
|
\
(5 (6
Receitas
Y  R$0.00
Ultimos lancamentos 0
(8
na 1
(9}

Fonte: Elaborado pela autora.
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Em seu primeiro acesso, 0 usuario apos completar as informacdes de cadastro
sera redirecionado para a pagina inicial representada pela Figura 20. Em (1), o
aplicativo mostra o primeiro nome do usuério logado. Em (2), o aplicativo mostra um
botdo representado pelo icone de interrogacdo, que ao ser clicado direcionara o
usuario ao manual simplificado de uso do aplicativo (ver apéndice A p. 66). Nesse
primeiro momento, o manual foi produzido para exibir detalhes importantes da tela

inicial da ferramenta, afim de guiar o usuario em seus primeiros usos.

5.1 Hierarquia Visual

Em um produto digital, sites web e aplicativos méveis, por exemplo, existem a
disposicéo do usuério diversas informacgdes. Na etapa de projeto de um produto desse
tipo, é importante que o designer se atente a apresentar as informacdes mais
importantes objetivamente, pois dado a quantidade desses dados, o usuario nao Ié
todo o contetdo no primeiro momento, ele “escaneia” a tela e decide se continua ou
nao a leitura. (HIERARQUIA... 2020). Diante disso, existem padrdes de visualizacao
de layout que auxiliam o projetista a criar produtos que capturem a atencao do usuario
ao se deparar com uma nova tela. Nesse contexto, os padrées mais comuns utilizados
sdo 0 F e 0 Z. Em estudo realizado pelo grupo Norman e Nielsen (2017), lideres
mundiais em pesquisas relacionadas a experiéncia do usudério, verificou-se que a
forma de visualizacdo em F € mais bem aplicada a paginas da web que dispéem de
volume consideravel de texto, como no caso de artigos. A Figura 21 ilustra o padréo

de visualizacéo F.

Figura 21 - Padrédo de visualizagdo F

Fonte: Grupo Norman e Nielsen (2017).
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O titulo do padrao “F” deu-se devido a essa visualizagdo apresentar-se como 0
formato da letra F. Nao é intuito deste trabalho explanar conceitos mais detalhados
acerca de padrdes de visualizacdo, no entanto, dado a utilizacdo deste conceito para
construcdo do layout da tela inicial, optou-se por exibir os dois padrbes mais comuns
utilizados. Para produtos que dispdem de informacdes mais espacadas e partes
importantes dispostas em diferentes locais da tela, o padrdo Z é mais indicado. A
visualizacdo em Z consiste da leitura do usuario inicialmente no canto superior
esquerdo da tela, seguindo em linha reta até o canto superior direito. Em seguida
passa pelo centro da pagina seguindo para o canto inferior esquerdo, finalizando o
escaneamento no canto inferior direito, repetindo o ciclo no decorrer do uso.
Formando dessa forma, uma letra “Z” em sua leitura. Nesse contexto, este conceito
foi utilizado para construgcao de partes do aplicativo, entre estas, a tela inicial. A Figura
22 ilustra a forma como o padréo em Z foi utilizado para a constru¢éo da tela inicial,
afim de dispor ao usuario um botéo de ajuda em seu primeiro contato com a plataforma
no local mais apropriado, proximo ao seu nome. Em seguida, ao descer o olhar para
o canto inferior esquerdo € possivel visualizar onde ele se encontra no aplicativo,
informac&o que esta em consonancia com o conceito de boa usabilidade descrito por
Nielsen. (Nielsen, 1994c, apud BARBOSA et al., 2021). A Figura 22 ilustra a utilizagcéo

deste padréo no aplicativo.

Figura 22 - Padrao de leitura em Z na tela inicial do aplicativo

1 = 1
SO0 vain2n

Ultimos lancamento

Fonte: Elaborado pela autora.
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T Harv Eker, empresario, palestrante e autor do livro best seller Os Segredos
da Mente Milionéria, sugere em seu livro que as pessoas utilizem seus recursos de
guatro formas distintas, sendo elas: a) 10% dos recebidos para conta de poupanca ou
despesas de longo prazo (aposentaria, por exemplo), b) 10% para conta de instrucao
financeira, c) 50% para a conta de necessidades basicas e d) 10% para fazer doagdes.
Para ele, o que realmente importa para os individuos € a correta administracdo dos
seus recebimentos, independentemente do valor de sua renda, uma vez “que nao se
trata do quanto de dinheiro entra, e sim do que a pessoa faz com ele”. (Eker, 2006,
Os segredos da mente milionaria, p. 140). Levando em considera¢do os ensinamentos
de T Harv Eker, em seu livro, seguindo o detalhamento da Figura 20, em (3) € exibido
o calculo do percentual de gastos em relacdo as receitas cadastradas pelo usuario.
Esse dado apresentard uma cor de fundo diferente para os seguintes casos (i)
percentual de gastos de 0 a 55% a cor de fundo sera verde, indicando que esses
valores estdo em consonancia com o que € recebido e gasto; (ii) percentual de gastos
de 56% a 75%, a cor de fundo seré laranja, indicando ao usuario que aquele dado
requer atencao, cuidado; (iii) a partir de 76% a cor de fundo sera vermelha, indicando
ao usuario que ele ultrapassou o limite aceitavel de utilizacdo dos seus recursos. Em
(4) é apresentado o saldo total em carteira, ou seja, a diferenca entre os valores de
receita e de despesa cadastrados. Em (5) tem-se o botédo de registro de receita e (6)
0 botdo de registro de despesa. Esses botbes, além de direcionar a tela dos
respectivos registros, armazenardo os valores informados, para exibicdo clara ao
usuario sobre o que ja se tem em receitas e despesas. Ao clicar sobre o texto em (7),
0 usuario sera direcionado para uma pagina que apresenta todas as transacdes
realizadas, e em (8) serdo exibidos os cinco ultimos registros de receitas e despesas.
Na parte inferior do aplicativo, representada pelo nimero (9) encontra-se o menu do
rodapé composto pelos seguintes elementos:

e Home — Tela inicial do aplicativo;

e Balanco mensal — Tela que mostra os registros ja realizados até agora em
forma de tabela;

e Registro — O usuario podera também clicar sobre esse icone para realizar os
seus registros de despesas e receitas;

e Perfil — Visualizag&o dos dados cadastrados em seu perfil;
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5.2 Implementacé&o do aplicativo

5.2.1 Flutter

Flutter € um kit de desenvolvimento de Interface de Usuério (IU, ou Ul para
User Interface, em inglés) desenvolvido e mantido pela Google, inicialmente voltado a
construcdo de aplicativos nativos para Android e iOS. Para isso, este framework utiliza
apenas uma linguagem de programacao e base de cddigo. Ou seja, um codigo
implementado pode ser utilizado para construir software para quaisquer das
plataformas — Android e iOS — sendo necesséario somente, em linhas gerais, “apontar”
para o canal de desenvolvimento desejado, sem alterar o cédigo fonte. Em 2020, o
Flutter foi atualizado para construcdo de aplicativos também para web e desktop.
(FLUTTER, 2021). Basicamente, pode-se inferir que o Flutter € além de um Kit de
Desenvolvimento de Software (ou SDK para Software Development Kit, em inglés),
um framework que dispde de uma biblioteca repleta de “componentes” reutilizaveis
para construgdo de interfaces. Esses componentes chamados de widgets séo
responsaveis pela construcdo da Interface, portanto, toda a tela de um aplicativo
construido em Flutter € composta por uma arvore de widgets. A Figura 23 ilustra a

arquitetura basica do Flutter.

Figura 23 - Arquitetura do Flutter

¢ Flutter

@ Dart

‘ *
. . . android ® O

Arvore de widgets Plataformas diferentes Um codigo base

Fonte: Elaborado pela autora (adaptado).
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5.2.2 A linguagem de programacéo Dart

O Dart é uma linguagem de programacao criada em 2011 também pela Google
com o0 objetivo de, além de substituir o JavaScript como principal linguagem dos
navegadores, oferecer desenvolvimento rapido para multiplataformas. (ANDRADE,
2019). No entanto, o Dart tornou-se mais conhecido devido a utilizacdo dessa
linguagem pelo Flutter, ndo funcionando, portanto, a estratégia inicial da Google de
esta se tornar a substituta do JavaScript, ja tdo difundida entre os desenvolvedores
web. E importante destacar que a linguagem pode ser utilizada de forma paralela ao
Flutter, ou seja, o Dart independe do Flutter para funcionar, sendo o contrario
impossivel, uma vez que o Flutter depende do Dart. (ALURA, 2018).

Do ponto de vista de desenvolvimento, o Dart € bastante similar ao Java, além
de serem do mesmo paradigma — orientado a objetos — o Dart possui uma Maquina
Virtual (Dart Virtual Machine — DVM) semelhante a JVM (Java Virtual Machine) do

Java.

5.2.3 Arvore de widgets

Para a construcdo desse software, apés a fase de prototipacdo de todas as
paginas do aplicativo, visualizou-se inicialmente os possiveis widgets que seriam
levados a implementacdo. Porém, ao longo do desenvolvimento foi percebido que em
determinados trechos seria importante criar widgets préprios do aplicativo, afim de
reutiliza-los. Dado a complexidade do cddigo, sera ilustrado neste momento a arvore
de widgets simplificada que compde a tela inicial, (intitulada de Start Page) do

aplicativo. A Figura 24 a seguir ilustra esta arvore.
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Figura 24 - Arvore de widgets da tela inicial
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Fonte: Elaborado pela autora.
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Os pontos azuis em cada widget ilustrado na Figura 24 sinalizam os
componentes criados para este aplicativo, exclusivamente. O desenvolvimento de
todas as paginas do aplicativo seguem o mesmo padrao desta Figura. O Flutter dispbe
de uma imensidade de niamero de widgets em sua biblioteca, mas a medida que se
visualiza trechos que serao repetidos em outras partes do software, € importante criar
novos widgets para, além de tornar o codigo mais legivel, utilizar dessa boa pratica da

programacao.

5.2.4 Gerenciamento de estados com Provider

Para melhor compreensdo do significado de gerenciamento de estados
utilizado pelo Flutter, € importante apresentar o cenario a seguir. Na construcéo desse
aplicativo, € necessario que o usuario informe dados a um formulario de cadastro de
receitas, por exemplo. Ao finalizar essa inser¢ao de dados, o botdo salvar deve ser
clicado. Nesse momento, o registro de receitas possui um novo dado que precisa ser
repassado aos outros componentes que necessitam exibir essa informacgéo. De forma
nativa, o Flutter repassa por meio um Statefulwidget — widget que altera seu estado
em tempo de execucdo — esse objeto modificado para todos os outros, seguindo uma
arvore dos componentes do inicial até o ultimo que precisa daquele dado. Em outras
palavras, a informacéo é repassada aos componentes filhos e netos do componente
pai. Desse modo, percebe-se que essa solucdo é viavel para pequenos projetos,
apenas. A medida que o projeto escala, organizar o estado do widget que passa
informag@es a outros, que por sua vez precisa também passar para 0s outros pode se
tornar muito complexo. Diante disso, entra-se, portanto, no conceito de Single Source
of Truth, que em uma traducéo literal significa “Fonte Unica da Verdade”. (LIMA, 2021).

A Figura 25 ilustra o funcionamento basico de gerenciamento de estados do Flutter.
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Figura 25 - Gerenciamento de estados do Flutter

Sem Provider Com Provider

Container Container 4—\
Componente Componente

filho filho < Store
Componente Componente ¢ /
neto neto

Fonte: Elaborado pela autora (adaptado de Lima, 2021.)

Desse modo, o gerenciador de estados €& responsavel por observar as
alteragbes ocorridas em determinado objeto e avisar aos componentes que
necessitam saber dessa alteragdo para que atualizem seus estados. Nesse contexto,
o Provider foi utilizado como gerenciador de estados por ser o mais adequado nessa
aplicacdo, mas € importante salientar que o Flutter dispde de outras formas de
gerenciamento em sua biblioteca. A Figura 26 a seguir ilustra o funcionamento do
Provider para esta aplicagao.

Figura 26 - Funcionamento do Provider nessa aplicagéo

Store

SaldoCard() ReceitaCard() DespesaCard()

Fonte: Elaborado pela autora.

De acordo com a Figura 26, o Provider comportou-se como um “armazenador
de dados” (Store, da imagem). A medida que os dados inseridos no cadastro de
receitas eram adicionados, um método do Provider estava sendo chamado para

informar aos componentes de SaldoCard() — para soma do novo valor e exibicao no
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componente de saldo em carteira — e ReceitaCard() — para soma do valor da nova
receita e exibicdo no botdo de receitas — que houve um novo dado inserido e
atualizassem portanto, os seus estados internos.

Esse conceito foi utilizado em outras partes do aplicativo, no momento de
registo de usuarios para que o dado fosse consumido e repassado a tela inicial, por
exemplo. Para fins didaticos, optou-se por mostrar o funcionamento basico do
Provider e ndo todos os componentes que o utilizaram no aplicativo, para manter a

explicacdo mais simples e objetiva ao leitor.
5.2.5 O Firebase Authentication para armazenar dados do usuario

O Firebase é uma plataforma adquirida pela Google em 2014 que dispde de
diversos produtos e servicos em seu console, para facilitar o desenvolvimento
principalmente de aplicativos para dispositivos moveis. (FIREBASE, 2021). Para fins
de prototipacao, essa plataforma disponibiliza itens gratuitos, entre eles, o servico de

autenticacao de usuarios. A Figura 27 ilustra o funcionamento basico do Firebase.

Figura 27 - Funcionamento basico do Firebase neste aplicativo

Firebase Console

Meu App —b@ Cadastro - AuthService
@ v

Login @4—» Firebase

Fonte: Elaborado pela autora.

Para utilizar o servico de autenticacdo, dever ser feito inicialmente a conexao
do Firebase com o aplicativo, adicionando o projeto ao console da ferramenta. Para
iSs0, € necessario que o usuario responsavel por gerenciar o aplicativo no Firebase
esteja logado com uma conta Google na plataforma. Com base na Figura 27, de forma
simplificada, o que acontece em (1) € a conexdo do aplicativo ao Firebase, em (2)
tem-se uma representacao do cadastro realizado pelo usuario no aplicativo, em (3) os

dados de cadastro sdo consumidos pela classe AuthService e passados ao Firebase
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em (4), que verifica os dados cadastrados, em caso de erro retorna uma excecgao ao
usuario no aplicativo, e em caso de cadastro correto consome os dados do usuéario e

realiza o login. A Figura 28 ilustra os dados cadastrados deste aplicativo no Firebase.

Figura 28 - Dados do Firebase deste aplicativo
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B  Realtime Database
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® Hosting
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)]

Functions

(33

Machine Learning sbela@cav.com )9 de set. d 29 de set IWQHPATKZ pet 16 Jemldxp

Fonte: Elaborado pela autora.

Analisando a Figura 28, em (1) € identificado o projeto que esta conectado, em
(2) € apresentada a imagem do usudrio responsavel pelo gerenciamento desse
projeto, em (3) € exibido o servi¢co que esta selecionado nesse caso 0 Authentication
(ou Autenticacao, em portugués) e em (4) sao exibidos os usuarios ja cadastrados por
meio do aplicativo que foram enviados ao Firebase.

E interessante reportar que o Firebase oferece servicos bastante completos
para o desenvolvimento dos aplicativos, pois tudo ja esta pronto sem que haja
necessidade de implementacdo de um backend da aplicacdo, algo que demanda
tempo, e mais recursos dos desenvolvedores do projeto, por exemplo. O Firebase ja
dispbe de todos os servi¢cos necessarios ao controle do aplicativo, inclusive banco de
dados. No entanto, é importante verificar os precos aplicados pela plataforma, pois
dependendo da escalabilidade do produto, pode ser mais interessante desenvolver o

backend completo do projeto ao invés de se utilizar desta ferramenta.
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6 CONSIDERACOES FINAIS E PERSPECTIVAS DE TRABALHOS FUTUROS

As possibilidades de uso deste aplicativo sdo inameras tendo em vista que este
software pode ser utilizado para registro e andlise de dados financeiros de outras
formas distintas, que podem auxiliar ainda mais as pessoas no controle do seu
orgamento. A seguir, serdo discutidas conclusfes importantes percebidas ao longo do
desenvolvimento deste trabalho, além de explanar acerca de perspectivas futuras

para aprimoramento do aplicativo.

6.1 Conclusao

Apesar de a implementacao apresentar-se como uma fase bastante esperada
na construcdo deste aplicativo, os estudos prévios realizados nas fases iniciais
mostraram-se etapas de grande relevancia para a compreenséo de todo o software.
O estudo preliminar da usabilidade, das diretrizes do design de interfaces, além da
definicao das fun¢des basicas necessarias ao funcionalismo do aplicativo foi norteador
para o seu desenvolvimento. A partir disso, o aplicativo foi construido de maneira mais
fluida, sem necessidade de paradas para visualizacdo e analises daquilo que estava
sendo feito, uma vez que todo o projeto ja estava prototipado no Figma. Salienta-se
gue, fases assim sdo comumente subestimadas em equipes de desenvolvimento, até
mesmo na academia onde existe uma ansiedade muito grande de iniciar a escrita do
cbdigo. Iniciar na codificacdo € muito importante, mas projetar com antecedéncia o
gue sera escrito evita refatoracdes, estresses e retrabalho. Tao importante quanto
desenvolver software € projeta-lo e pensar em quem ira utilizar o produto que esta
sendo desenvolvido, uma vez que o que € 6bvio ao programador muitas vezes nado é
para o usuario.

Apesar das politicas que o Brasil dispbe para implantar em sociedade
programas de auxilio ao entendimento de finangas, o indice de inadimpléncia entre os
brasileiros sé cresce ao longo dos anos. As pessoas se tornam endividadas,
inadimplentes, encontram formas temporérias de sair das dividas e logo retornam ao
mesmo quadro de antes, pois ndo h& nelas o habito de controlar seu orgamento,
mesmo que basicamente. O alto indice de inadimpléncia apresentado no periodo

pandémico causado pela crise sanitaria do coronavirus, na verdade é reflexo da falta
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de planejamento prévio, além da falta do habito de ndo poupar para situacbes
adversas. Ou seja, os dados sempre apontam para a falta de planejamento dos
brasileiros que se inicia no registro basico de suas receitas e despesas.

Com a discussao do tema nas escolas, possivelmente os impactos causados
nos mais adultos que nunca tiveram acesso a esse tipo de contetdo sera minimizado
na geracao que tera esse conhecimento. No entanto, essa discussdo ainda aparece
de forma timida, uma vez que a implementacdo da educacéo financeira nas escolas
ainda nao ocorre de maneira efetiva.

O uso da tecnologia pode ser eficaz para o controle de orgamento das pessoas,
pois com o auxilio do aplicativo o controle de receitas e despesas pode ser realizado
mais rapidamente. No entanto, um namero significativo de pessoas nao utiliza desse
tipo de ferramenta por ndo se sentirem confortaveis ou contempladas por ela, em se
tratando de sua renda, pois as ferramentas que existem aparentemente foram
desenvolvidas com base em classes sociais mais abastardas. E importante que a
plataforma disponha de usabilidade simples e se utilize de termos do senso comum,
para que as pessoas se sintam incluidas e, assim, passem a fazer uso desse artificio

no seu controle financeiro.

6.2 Entraves superados

Durante o desenvolvimento, o Flutter passou por atualizacbes bastante
significativas, o que modificou o funcionamento de alguns de seus widgets que ja
estavam implementados no aplicativo. Com isso, houve um periodo de entraves no
uso da tecnologia, fazendo com que tempo importante fosse despendido para
compreensao e possivel solucdo dos problemas que se apresentaram na interface
apos essas atualizagdes. Apesar dessas dificuldades, o Flutter apresentou-se como

uma tecnologia muito eficaz para desenvolvimento de aplicativos desse tipo.

6.3 Trabalhos Futuros

E importante destacar que o conhecimento acerca das financas pessoais e

também do Flutter, adquirido antes e durante a construcdo deste aplicativo sera
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utilizado para construir aulas e consequentemente, ministra-las a um publico
interessado nesse tipo de conhecimento.

Com a atualizacdo do aplicativo, avalia-se a geracdo de uma projecéo de
receitas e despesas ao longo do més, com dados baseados nos registros do usuério.
Com isso, espera-se expandir a utilizacdo deste aplicativo também para pequenos
empreendedores, pois 0 numero de pessoas que precisam de auxilio na gestao de
financas de seus pequenos comércios é expressivo. Embora existam ferramentas
solucionadoras para esse tipo de problema, estas aparentam ter sido projetadas para
negécios maiores, inviabilizando o uso por vezes pelos empresarios de menor porte.

Outro ponto importante, € a realizacdo de testes de usabilidade. Devido ao
momento de pandemia, esses testes que seriam realizados no decorrer desta
pesquisa, se tornaram inviaveis. Porém, pretende-se aplica-los futuramente, pois essa
etapa é de extrema importancia para o sucesso de qualquer produto, digital ou n&o.

Como forma de melhorias do aplicativo poderiam ser adicionados funcdes de
notificar o usuario em determinados horarios, para que atualize os dados no aplicativo,
afim de lembréa-lo da importancia de manter o habito de gerir e analisar esses dados
informados com frequéncia. Além disso, seria interessante tornar o aplicativo um
produto com caracteristicas de gameficacdo, para facilitar seu uso. Por exemplo, a
medida que os dados forem registrados o aplicativo tracard um perfil do usuario como
“Controlado”, “Descontrolado” ou “Impulsivo”. Desse modo, sinalizaria o individuo com
mensagens de cuidado, fazendo o seu aparelho celular vibrar quando o percentual de
gastos atingisse numeros elevados, ou langar confetes na tela principal em forma de
parabeniza-lo pelo bom uso de suas receitas. Essas seriam boas alternativas para
chamar atencéo dos usuarios. Ainda nesse sentido, lancar perguntas para tracar um
perfil de usuério, classificando-o como “Moro sozinho”, “Vou ter um filho”, ou
“Estudante universitario”, por exemplo, podem direcionar melhor as respostas da

ferramenta de acordo com cada perfil tragado.



63

REFERENCIAS

ALURA. Curso de design visual de um site mobile. Sdo Paulo: ALURA, 2020.
(Curso online). Disponivel na plataforma privada:
<https://cursos.alura.com.br/course/figma-design-visual-site-mobile>. Acesso em: 13
de outubro de 2021.

ALURA. Kanban parte 1: Fundamentos essenciais. Sdo Paulo: ALURA, 2020.
(Curso online). Disponivel na plataforma privada: < https://www.alura.com.br/curso-
online-kanban-primeiros-passos>. Acesso em: 13 de outubro de 2021.

ANDERSON, David J; CARMICHAEL, Andy. Essential Kanban Condensed:
seattle,. Seattle: Lean-Kanban University, 2016. 102 p.

ANDRADE, Kleber. Introducéo a linguagem de programacéo Dart. 2019.
Disponivel em: <https://medium.com/flutter-comunidade-br/introducao-a-linguagem-
de-programacao-dart-b098e4e2a4le>. Acesso em: 08 de outubro de 2021.

APUD, Mateus. Ibope: Brasileiros ndo tiveram educacgéo financeira na infancia:
ibope mostra que apenas 21% tiveram educacéao financeira até os 12 anos. Ibope
mostra que apenas 21% tiveram educacao financeira até os 12 anos. Disponivel em:
<https://einvestidor.estadao.com.br/educacao-financeira/brasileiros-nao-tiveram-
educacao-financeira-na-infancia>. Acesso em: 23 de marco de 2021.

BAPTISTA, Fabricio. UMA PROPOSTA DE INTERFACE DE RESULTADOS DE
BUSCAS EM SISTEMAS DE RECUPERAQAO DE INFORMA(}AO: A SEMIOTICA
E A INTERACAO HUMANO COMPUTADOR COMO APORTE TEORICO. 2019. 173
f. Tese (Doutorado) - Curso de Ciéncia da Informacéo, Faculdade de Filosofia e
Ciéncias de Marilia, Universidade Estadual Paulista (Unesp), Marilia, 2019.

BARBOSA, S. D. J.; SILVA, B. S. da; SILVEIRA, M. S.; GASPARINI, I.; DARIN, T.;
BARBOSA, G. D. J. (2021) Interacao Humano-Computador e Experiéncia do
usuario. Autopublicacéao.

BRASIL, Spc. Brasileiros ndo controlam orgcamento: falta de disciplina,
esquecimento e nado ter tempo sao as principais justificativas dos entrevistados.
2015. Disponivel em
<https://lwww.spcbrasil.org.br/uploads/st_imprensa/release_educacao_financeira_v7.
pdf>. Acesso em: 03 de junho de 2021.

COSTA, Ricardo Jessé Santana da et al. A INFLUENCIA DA TIPOGRAFIA NA
USABIILIDADE: UMA REVISAO SISTEMATICA PRELIMINAR DA LITERATURAA
INFLUENCIA DA TIPOGRAFIA NA USABIILIDADE: UMA REVISAO SISTEMATICA
PRELIMINAR DA LITERATURA. In: ERGODESIGN — CONGRESSO
INTERNACIONAL DE ERGONOMIA E USABILIDADE DE INTERFACES HUMANO
TECNOLOGICA: PRODUTO, INFORMACOES AMBIENTES CONSTRUIDOS E
TRANSPORTE, 16., 2017, [S.L.]. Artigo. [S.L.]: Ergodesign, 2017. p. 1-10.
Disponivel em: <http://pdf.blucher.com.br.s3-sa-east-
1.amazonaws.com/designproceedings/16ergodesign/0209.pdf>. Acesso em: 03 de
maio de 2021.



64

DISTRITO FEDERAL (Estado). Decreto n° 10.393, de 09 de junho de 2020. Institui
a Estratégia Nacional de Educacédo Financeira - ENEF, dispde sobre a sua gestédo e
d& outras providéncias. Brasil, DF, Disponivel em:
<http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/_Ato2019-
2022/2020/Decreto/D10393.htm#art10>. Acesso em: 05 set. 2021.

DISTRITO FEDERAL (Estado). Decreto n° 7.397, de 22 de dezembro de 2010.
Institui a Estratégia Nacional de Educacéo Financeira - ENEF, dispbde sobre a sua
gestao e da outras providéncias. Brasil, DF, Disponivel em:
http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/_ato2007-2010/2010/decreto/d7397.htm. Acesso
em: 05 set. 2021.

EKER, T Harv. Os segredos da mente milionaria. 2. ed. Rio de Janeiro: Sextante,
2005. 175 p.

FLUTTER, 2021. Disponivel em: https://flutter.dev/. Acesso em: 13 de outubro de
2021.

HIERARQUIA Visual em Ul: Como Destacar o Que Precisa Ser Destacado? 2020.
Disponivel em: <https://medium.com/aela/hierarquia-visual-em-ui-como-destacar-o-
gue-precisa-ser-destacado-3d08a035a6a5>. Acesso em: 10 de outubro de 2021.

INADIMPLENCIA registra primeira alta apds oito meses de queda. [S. L.]: Cnc,
2021. 4 p. Disponivel em: <https://portal-bucket.azureedge.net/wp-
content/2021/05/Analise-Peic-maio-2021.pdf>. Acesso em: 03 de junho de 2021.

JANUARIO, Gilberto; MANRIQUE, Ana Lucia; PIRES, Célia Maria

Carolino. Conceitos de Affordance e de Agéncia na Relacao Professor Materiais
Curriculares em Educacédo Matematica. 2018. Disponivel em:
<https://lwww.scielo.br/pdf/bolema/v32n60/0103-636X-bolema-32-60-0001.pdf>.
Acesso em: 30 de abril de 2021

KENT BECK. Manifesto for Agile Software Development. 2001. Disponivel em:
https://agilemanifesto.org/. Acesso em: 03 de outubro de 2021.

LIMA, Ricarth. Como gerenciar estados com Flutter Provider. 2021. Disponivel
em: <https://www.alura.com.br/artigos/como-gerenciar-estados-com-flutter-provider>.
Acesso em: 17 de setembro de 2021.

LOSNAK, Giulia. Metodologia Agil - O que €? 2019. Disponivel em:
<https://www.alura.com.br/artigos/o-que-e-metodologia-agil?gclid=CjOKCQjw-
4SLBhCVARISACrhWLWPO_ecWzNbAENQNZBC4Bk1jyDA4AW-cM3d_Tg52rnyN8Y-
gGcMMuNkaAg8aEALw_wcB>. Acesso em: 03 de outubro de 2021.

MINHAS ECONOMIAS. 2021. Disponivel em:
<https://www.minhaseconomias.com.br/>. Acesso em: 01 de maio 2021.

MOBILLS. 2021. Disponivel em: https://www.mobills.com.br/. Acesso em: 01 de
maio de 2021.

O GUIA DO SCRUM. [S.L.]: Scrum, 01 nov. 2020. Disponivel em:
<https://scrumguides.org/docs/scrumguide/v2020/2020-Scrum-Guide-
PortugueseBR.pdf.>. Acesso em: 03 de outubro de 2021.



65

OLIVEIRA, Danielly. Educacgéo financeira nas escolas: o desafio de ensinar
sobre dinheiro no Brasil. 2021. Disponivel em:
<https://desafiosdaeducacao.grupoa.com.br/educacao-financeira-nas-escolas/>.
Acesso em: 10 de outubro de 2021.

Organizacéo para a Cooperacao e Desenvolvimento Econémico (OCDE).
Recomendacéo sobre os Principios e as Boas Praticas de Educacéao e
Conscientizacdo Financeira. 2005. Disponivel em:
<https://lwww.oecd.org/daf/fin/financial-
education/[PT]RecomendacaoPrincipiosdeEducacaoFinanceira2005.pdf>. Acesso
em: 11 de outubro de 2021.

ORGANIZZE. 2021. Disponivel em: https://www.organizze.com.br/. Acesso em: 01
de maio de 2021.

PALETTON. 2021. Disponivel em: https://paletton.com. Acesso em: 04 de maio de
2021.

PERNICE, Kara. F-Shaped Pattern of Reading on the Web: Misunderstood, But
Still Relevant (Even on Mobile). 2017. Disponivel em:
<https://www.nngroup.com/articles/f-shaped-pattern-reading-web-content/>. Acesso
em: 10 de outubro de 2021.

PRADO, Matheus. Inadimpléncia cresce e atinge 66,5% das familias; descubra 5
opcOes de crédito. Disponivel em:
<https://www.cnnbrasil.com.br/business/2020/05/21/brasil-tem-66-5-das-familias-
endividadas-conheca-opcoes-de-credito>. Acesso em: 19 de marco de 2021.

SANTOS, Denilson Roseno Nunes dos. A PERCEPCAO DOS DISPOSITIVOS DE
CONTROLE FINANCEIRO-ECONOMICO QUE FAVORECEM AO
DESENVOLVIMENTO ADEQUADO DA EDUCAC;AO FINANCEIRA. 2017. 42 f.
TCC - Curso de Ciéncias Militares, Academia das Agulhas Negras, Roseno, 2017.
Acesso em: 13 de margo de 2021.

SEBRAE. CAUSA MORTIS: o sucesso e o fracasso das empresas nos primeiros 5
anos de vida. O sucesso e o fracasso das empresas nos primeiros 5 anos de vida.
2014. Disponivel em:
<https://www.sebrae.com.br/Sebrae/Portal%20Sebrae/UFs/SP/Anexos/causa_mortis
_2014.pdf>. Acesso em: 20 de marco de 2021.

SEBRAE. Palestra: Gestédo de Financas Pessoais. Santa Catarina: 2018.
Disponivel em:<https://www.youtube.com/watch?v=qZbkaT1hNaE&t=2708s>.
Acesso em: 05 de maio de 2021

SILVA, Anny Carolyny Barbosa Santos da; COELHO, Brenna Mikaela Lima; SILVA,
Francisco Carlos Lopes da. APLICATIVOS DE GESTAO FINANCEIRA: um estudo
exploratério. RPA: Revista Pesquisa em Administracdo, Caruaru, v. 1, n. 4, p. 2-21,
10 abr. 2020. Disponivel em:
<https://periodicos.ufpe.br/revistas/rpa/article/view/244946>. Acesso em: 02 de
marco de 2021.



66

Sistema Toyota de Producéo (Toyota Production System). Disponivel em:
<https://www.toyota.com.br/mundo-toyota/toyota-production-system/> Acesso em: 02
de outubro de 2021.

SOMMERVILLE, lan. Engenharia de software. 9. ed. Sdo Paulo: Pearson Prentice
Hall, 2011. 544 p.

SPC BRASIL (Brasil). 48% dos brasileiros ndo controlam o préprio orgcamento,
revela pesquisa CNDL/SPC Brasil. 2020. Disponivel em:
<https://www.spcbrasil.org.br/pesquisas/pesquisa/7171>. Acesso em: 03 de junho de
2021.

TRINDADE, Lilian Brazile. A EDUCAC}AO FINANCEIRA NOS ANOS FINAIS DA
EDUCACAO BASICA. 2017. 132 f. Dissertacéo (Mestrado) - Curso de Educacéo
Matematica, Pontificia Universidade Catdlica de Sao Paulo, Sdo Paulo, 2017.
Disponivel em:
<https://tede2.pucsp.br/bitstream/handle/20032/2/Lilian%20Brazile%20Trindade.pdf>
. Acesso em: 03 de junho de 2021.



67

APENDICE

APENDICE A — Manual simplificado do aplicativo

MANUAL DE USO

®

finapp

Aplicativo para dispositivos moveis
construido para auxiliar as pessoas no
controle de suas finangas pessoais.
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finapp - Finang¢as pessoais

Splash page

Pagina inicial do aplicativo, a splash
page ilustra a pagina de introdugéo
ao aplicativo, mostrando seu logo.
Sera aberta somente no primeiro
uso do aplicativo.

Apbs 2 segundos, a proxima
pagina sera exibida.




finapp - Finang¢as pessoais

Pagina home

Pagina inicial de acesso ao app.

Caso ja tenha acessado o
sistema em algum momento,

utilize o botao de ‘ja tenho \
cadastro’.

Sua vida financeira
mais sauddvel

Sou novo

Ja tenho cadastro

Utilize esse botdo para acessar
o aplicativo pela primeira vez.

G  Entrar com Google

Entre no aplicativo utilizando o /
gmail, caso deseje. Para isso
clique sobre o botdo ‘entrar

com google'.
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finapp - Finan¢as pessoais

Start-page

Ap6s 0 login, 0 usuario sera
direcionado a esta tela.

A pégina seguinte ilustra todos os
pontos destacados aqui.

1
Ola, Maria

3 Total Gasto: )
Saldo em carteira:

IE r$0.00

Ultimos langcamentos q Ver tudo

(8] o

Vocé ainda ndo cadastrou
nenhuma receita ou despesa

i

il + &

Home Balango mensal Reglstro Perfil
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finapp - Finang¢as pessoais

1) Nome do usuaric logado
2) Botao de ajuda ao usuario (utilize-o para abrir este manual)

3) Sera apresentado aqui o percentual de gastos sobre o valor das receitas
Este dado sera apresentado somente quando o usuario cadastrar receitas e despesas

A cor de fundo sera alterada nos seguintes casos:

[ -] ‘(‘é%mg;gztﬂci entos para cioulo) |G Percentual de gastos acima de 75%

Percentual de 1 a 55% SSENEVA  Percentual de 56 a 75%

4) O aplicativo informara aqui o valor do saldo em carteira
(diferenca entre receitas e despesas)

5) Utilize este botao para registro de receitas (ou entradas)

6) Utilize este botdo para registro de despesas (ou saidas) Y s -

T) Seréo exibidos aqui os 5 Ultimos registros. No primeiro
uso do aplicativo, sera mostrada a mensagem que
ainda nao existem dados a serem exibidos

8) Utilize este botdo para exibir uma lista com todos os
registros informados até agora no aplicativo

9) Utilize o menu inferior para navegar mais rapidamente
entre as paginas

of—o—ol N

Hﬁ Acesso a pagina inicial
ome
- II'. o Visualizar dados registrados em tabela
Balango mensa
+ Registrar dados de receita
Registro ou dESpeSE
2 Visualize os dados cadastrados r
Perfil em seu perfil

Note que a cor dos icones sera amarelo escuro

quando estiverem selecionados \ /
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finapp - Finan¢as pessoais

Ola, Maria

Apds o preenchimento,
a tela apresentar-se-a Silds st
da seguinte forma > 2% IE R$ 384562

Total Gasto:

Y  R$3955.02 7 -R$109.40

Ultimos lancamentos Ver tudo
Ola, mario@antonia.com + 01/10
Total Gasto: 1 | celular R$8300
Saldo em carteira:
+ 01/10
: if
’ l R$236°.00
Ultimos langamentos Ver tudo
+ 01/10
renda R$550.02
Vocé ainda ndo cadastrou
nenhumc receitc ou despesa
f il + &
Home Balango mensal Registro Perfil
& i + & _




Dividas?
Contate nosso suportel

Seq. 4 sex.
8h as 18h

Sdbados
8h as 12h

finapp@ gmail.com

Olé, Marla

Totol Goata: Saldo em corteira
Ultimos langamentos Ver tudo

+ oo

celular R$83.00
+ 01/7%0

gift R$2360.00
+ 01/10

renda R$550.02
f h + FX

Home Balanco mensal Registro Perfit

J
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