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RESUMO

Este trabalho apresenta o desenvolvimento do Valo, um aplicativo de educacao
financeira voltado a jovens brasileiros, com o objetivo de promover autonomia e
habitos financeiros mais conscientes. A pesquisa revelou que a maioria dos jovens
carece de formacao financeira estruturada e que fatores emocionais, culturais e
comportamentais dificultam a gestdo eficaz do dinheiro. O projeto seguiu os
principios do Design Centrado no Usuario (DCU) e da Economia Comportamental,
aplicando métodos como pesquisa de mesa, grupo focal, entrevistas, benchmarking,
prototipagem e testes de usabilidade. O Valo reune funcionalidades que combinam
controle financeiro, trilhas educativas e estimulos comportamentais para facilitar o
aprendizado e incentivar mudancas de comportamento. Os testes apontaram forte
identificagcdo dos usuarios com a proposta, além de sugerirem melhorias na
linguagem e na arquitetura da informagdo. O resultado € um protétipo validado

conceitualmente, com potencial de impacto social positivo.

Palavras-chave: Design centrado no usuario; Economia comportamental; Educagao

financeira; Experiéncia do Usuario; Interface do Usuario.



ABSTRACT

This project presents the development of Valo, a mobile application focused on
financial education for young Brazilians, aiming to foster autonomy and more
conscious financial habits. The research showed that most young people lack
structured financial education and that emotional, cultural, and behavioral factors
hinder effective money management. Guided by User-Centered Design (UCD)
principles and Behavioral Economics, the project adopted methods such as desk
research, focus groups, expert interviews, benchmarking, prototyping, and usability
testing. Valo combines financial control features, educational tracks, and behavioral
nudges to simplify learning and drive behavior change. Usability tests indicated
strong user identification with the product and highlighted opportunities for
improvement in language and information architecture. The outcome is a

conceptually validated prototype with potential for positive social impact.

Keywords: Behavioral economics; Financial education; Mobile application; User

Interface; UCD; User Experience.
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1 INTRODUGAO

A educacao financeira constitui uma competéncia essencial na vida
contemporanea, impactando diretamente a capacidade dos individuos de planejar,
tomar decisdes conscientes e lidar com desafios econdmicos. Apesar dessa
relevancia, os indices de letramento financeiro no Brasil ainda sdo baixos: apenas
16% dos brasileiros tiveram contato com educagdo financeira na escola ou
faculdade (FUNPRESP-JUD, 2023), e somente 25% dos jovens realizam algum tipo
de controle financeiro (AGENCIA BRASIL, 2019). Essa lacuna afeta especialmente
os jovens de 15 a 29 anos, faixa etaria que, em razéo da inexperiéncia, da auséncia
de orientagao estruturada e das pressdes culturais imediatistas, apresenta maior
vulnerabilidade a erros financeiros.

O cenario se agrava diante do acesso precoce ao crédito, da influéncia das
redes sociais no comportamento de consumo e do avango das novas tecnologias,
fatores que estimulam escolhas impulsivas e de curto prazo (PROPMARK, 2024;
ANBIMA, 2023). Dados recentes indicam que 59% dos brasileiros ndo sabem
organizar seu orgcamento (E-INVESTIDOR, 2024) e que apenas um tergo da
populagado conseguiu economizar em 2024 (ANBIMA, 2025). Entre os jovens, 47%
da Geragao Z nao realizam nenhum tipo de controle das finangas pessoais (CNDL;
SPC BRASIL; SEBRAE, 2025), o que evidencia a urgéncia de estratégias
pedagogicas e tecnoldgicas mais eficazes.

Nesse contexto, destaca-se a Economia Comportamental, campo de estudo
que combina psicologia e economia para compreender como as pessoas realmente
tomam decisdes financeiras, frequentemente de maneira diferente do que seria
considerado "racional" (THALER, 2016; KAHNEMAN, 2012). Essa abordagem
investiga vieses cognitivos e emocionais, como aversdo a perda, excesso de
confianga e preferéncia pelo presente, que influenciam diretamente a forma como os
individuos gastam, poupam e investem (ARIELY, 2008; VALOR INVESTE, 2023;
PUCPR, 2022). No Brasil, pesquisas ja identificam o impacto desses vieses no
planejamento financeiro de jovens, reforcando a necessidade de solugdes que
considerem tais aspectos subjetivos (LOPES; PAULA; SILVA, 2022; PEREIRA;
EDUARDO; MELO, 2023).

Diante desse cenario, este projeto parte da hipotese de que a integragéo

entre o Design Centrado no Usuario (DCU) e a Economia Comportamental pode
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gerar solucdes digitais mais eficazes para a educacgéo financeira de jovens de 15 a
29 anos. Propbe-se, assim, o desenvolvimento de um protétipo de aplicativo voltado
a estimular autonomia e decisbes econémicas conscientes, considerando emogoes,
contextos sociais e fatores cognitivos.

Com base nas lacunas identificadas, a pesquisa é orientada pela seguinte
pergunta-problema: como tornar a educacgao financeira mais pratica, acessivel e
contextualizada para jovens entre 15 e 29 anos, levando em conta aspectos

emocionais, cognitivos e socioeconémicos que impactam sua autonomia financeira?
1.1 OBJETIVOS
1.1.1 Objetivo geral

Desenvolver o prototipo de um aplicativo mével que utiliza principios da
economia comportamental para melhorar a educagdo financeira de jovens,

auxiliando-os na tomada de decisdbes econdmicas mais conscientes e eficazes.
1.1.2 Objetivos especificos

e Identificar os principais vieses comportamentais que influenciam
negativamente as decisdes financeiras dos jovens.

e Analisar aplicativos de educacdo financeira existentes, identificando
lacunas e oportunidades com base na integragdo entre economia
comportamental e design centrado no usuario.

e Projetar funcionalidades que incentivem mudangas no comportamento
financeiro, como o monitoramento de gastos, construgdo de metas e
analise de impulsos de consumo.

e Testar e validar a eficacia do protétipo por meio de pesquisas e
feedback dos wusuarios, ajustando as funcionalidades conforme

necessario.
1.2 JUSTIFICATIVA

A relevancia deste estudo sustenta-se em trés dimensdes interligadas: social,
educacional e econémica.
No ambito social, os jovens sdo frequentemente expostos a decisdes

financeiras importantes sem contar com o apoio necessario para administra-las com
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eficiéncia, o que pode gerar ciclos de endividamento, falta de planejamento e
inseguranga econdémica.

No aspecto educacional, a tematica financeira costuma ser abordada de
forma técnica e pouco acessivel, distante da linguagem pratica do cotidiano. A
escassez de metodologias aplicaveis e ferramentas compativeis com a realidade
juvenil contribui para o afastamento do tema.

No campo econdmico, jovens financeiramente educados tendem a alcancgar
maior estabilidade pessoal e a contribuir para o fortalecimento da economia de
maneira mais consciente. Segundo estudo da OECD (2024), programas bem
estruturados podem elevar a taxa de poupancga das familias em até 30% ao longo de
duas décadas.

Portanto, este projeto visa responder a uma lacuna evidente por meio do
desenvolvimento de um aplicativo educativo que considere a complexidade do tema
e as particularidades do publico jovem, estimulando o controle financeiro consciente

entre jovens baseado em principios acessiveis e emocionalmente inteligentes.
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2 PROJETO
2.1 METODOLOGIA

Este projeto adota uma abordagem exploratéria e descritiva, voltada a
compreensao da interacdo entre o usuario, o artefato e o contexto de uso.
Fundamenta-se nos principios do Design de Interacdo (PREECE; ROGERS;
SHARP, 2005), Design de Interfaces Digitais (GARRETT, 2011) e Experiéncia do
Usuario (NORMAN, 2006), aliados a Ergonomia (IIDA, 2005) e ao Design da
Informacao (LIMA, 2011).

Foi aplicada a metodologia de Design Centrado no Usuario (DCU), conforme
estruturada por Lowdermilk (2013), organizada em quatro etapas principais: (1)
entendimento do problema, (2) geragao de alternativas, (3) teste e refinamento, e (4)
implementacdo. Trata-se de um processo iterativo, que prioriza as necessidades
reais dos usuarios e permite solugdes mais eficazes, intuitivas e adaptadas ao
contexto.

Selecionaram-se técnicas compativeis com os objetivos e a abordagem do
projeto, garantindo maior profundidade na investigagdo dos usuarios e assertividade

no desenvolvimento da solugao proposta.
2.1.1 Primeira etapa: entendimento do problema

A etapa inicial busca investigar em profundidade o problema a ser
solucionado, mapeando dores, comportamentos e necessidades dos usuarios. A
seguir, sao apresentadas as técnicas utilizadas para orientar esse processo

investigativo no projeto.
2.1.1.1 Grupo focal

O grupo focal € uma técnica qualitativa que reune de seis a dez participantes
com caracteristicas semelhantes ao publico-alvo. Mediado por um facilitador, o
grupo discute percepgdes, experiéncias e comportamentos relacionados ao tema.
Segundo Oliveira (2018, p. 105), a técnica revela significados subjetivos, crencgas e

padrdes coletivos.
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2.1.1.2 Entrevistas com especialistas

As entrevistas com especialistas € uma técnica qualitativa que consiste em
conversas estruturadas ou semiestruturadas com profissionais experientes.
Conforme Vergara (2016, cap. 7, p. 139), sdo indicadas para aprofundar o
conhecimento sobre aspectos técnicos, identificar boas praticas e validar hipoteses.
Essa técnica enriquece a andlise de contexto e auxilia na identificagdo de

oportunidades e limitacdes relevantes.
2.1.1.3 Pesquisa de mesa (Desk research)

A pesquisa de mesa consiste na coleta e analise de dados secundarios
(relatérios institucionais, estatisticas, artigos, sites oficiais, publicagbes
especializadas). De acordo com Godoy (1995, p. 24), ela permite embasar
teoricamente o projeto, identificar tendéncias e lacunas, além de construir uma base

solida de conhecimento.
2.1.1.4 Questionario de perfil

O questionario de perfil € um instrumento quantitativo estruturado que coleta
dados sobre caracteristicas sociodemograficas, habitos, comportamentos e
preferéncias do publico-alvo. Segundo Gil (2019, p. 126), ele é especialmente util
para obter uma visdo geral do publico, identificar padrdes de comportamento e
segmentagdes importantes para o desenvolvimento de personas e estratégias de

design.
2.1.1.5 Benchmarking

O benchmarking é uma analise sistematica de solugbes existentes no
mercado, com o objetivo de mapear boas praticas, identificar limitagées recorrentes
e explorar oportunidades de diferenciagdo. De acordo com Camp (1989, p. 14), essa
técnica permite a comparagdao de funcionalidades, abordagens e experiéncias
oferecidas por produtos similares, servindo como fonte de inspiragao e de critérios

de referéncia para o projeto.
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2.1.2 Segunda etapa: geracao e selegao de alternativas

Nesta etapa, sdo desenvolvidas possiveis solu¢bes com base nos dados e
insights coletados anteriormente e selecionadas. A diversidade de ideias contribui

para a concepgao de solugdes inovadoras e alinhadas ao usuario.
2.1.2.1 Mapa de empatia

O mapa de empatia € uma ferramenta visual que organiza o ponto de vista do
usuario em seis dimensdes: 0 que ele pensa e sente, vé, ouve, diz e faz, suas dores
e seus ganhos. Segundo Osterwalder et al. (2015, p. 132), essa técnica facilita a
compreensao profunda do usuario, favorecendo o design de solu¢gdes mais

empaticas e personalizadas.
2.1.2.2 Personas

Personas sao arquétipos ficticios baseados em dados reais, que representam
grupos distintos de usuarios com caracteristicas, motivagdes e comportamentos
similares. Conforme Pruitt e Adlin (2006, cap. 2, p. 33), seu uso orienta decisdes de
design ao manter o foco nas necessidades reais dos usuarios ao longo do processo

de desenvolvimento.
2.1.2.3 “Como podemos?” (How Might We)

A técnica “Como Podemos?” é uma abordagem de formulagdo de perguntas
orientadoras que reformula problemas em oportunidades de design. Segundo
Liedtka e Ogilvie (2011, cap. 4, p. 85), ela amplia o escopo criativo e estimula a

geracao de ideias inovadoras a partir de desafios identificados na etapa anterior.
2.1.2.4 Matriz MoSCoW

A matriz MoSCoW é um método de priorizagado que classifica funcionalidades
em quatro categorias: Must (deve ter), Should (deveria ter), Could (poderia ter) e
Won't (ndo sera incluido por ora). De acordo com Clegg e Barker (1994, cap. 3, p.
52), essa técnica auxilia na gestdo de escopo e garante o foco nas funcionalidades

essenciais, otimizando o tempo e os recursos disponiveis.
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2.1.2.5 Mapa de funcionalidade

O mapa de funcionalidades € uma representacgao visual das fungdes que um
sistema ou produto devera possuir. Segundo Buxton (2007, cap. 5, p. 112), ele ajuda
a estruturar o produto, promovendo clareza na definicdo das interagdes, fluxos e
prioridades do sistema com base nas necessidades dos usuarios e nos objetivos do

projeto.
2.1.3 Terceira etapa: teste e refino da solugao

ApOs a geracao das alternativas, esta fase visa validar e refinar a solugao
com base na experiéncia real dos usuarios. O carater iterativo permite ajustes

continuos e melhorias progressivas.
2.1.3.1 Protétipo de alta fidelidade

O protdtipo de alta fidelidade € uma simulacao interativa com alto nivel de
detalhamento visual e funcional, que se aproxima da experiéncia final do produto.
Segundo Snyder (2003, cap. 6, p. 124), esse tipo de protétipo € ideal para testes
com usuarios, pois oferece uma experiéncia realista e facilita a coleta de feedbacks

precisos sobre usabilidade e percepc¢ao do sistema.
2.1.3.2 Teste de usabilidade

O teste de usabilidade € uma técnica pratica que envolve a observagao de
usuarios reais interagindo com o produto. De acordo com Nielsen (1993, cap. 5, p.
109), essa avaliagdo permite identificar problemas de navegacdo, pontos de
frustragdo e dificuldades cognitivas, possibilitando correcbes antes da

implementacéo final.
2.1.3.3 UMUX (Usability Metric for User Experience)

E uma métrica padronizada que avalia a usabilidade percebida do sistema
com base em quatro afirmagdes centrais: (1) "Este sistema é util para o que preciso”,
(2) "Este sistema é facil de usar", (3) "Eu consigo usar este sistema sem muita
ajuda" e (4) "Este sistema atende as minhas necessidades". Conforme Finstad

(2022, p. 18), € uma ferramenta eficaz e agil para mensurar eficacia, eficiéncia e
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satisfagdo do wusuario, sendo ideal para ciclos iterativos de avaliagdo e
aprimoramento em projetos de UX.

A meétrica utiliza a escala de Likert, uma metodologia de mensuragao
psicométrica em que os respondentes indicam seu grau de concordancia com cada
afirmativa, em uma escala geralmente de 1 (discordo totalmente) a 5 (concordo
totalmente). Essa abordagem facilita a quantificacédo de percepg¢des subjetivas e a

comparacgao entre diferentes versées de um sistema (GIL, 2019, p. 147).
2.1.4 Quarta etapa: implementagéao da solugao

A Uultima etapa se refere a implementacao da solugdo. No entanto, conforme
enfatiza Lowdermilk (2013), essa fase nao representa um encerramento definitivo,
mas sim o inicio de um ciclo continuo de aprimoramento. O projeto permanece
aberto a revisdes e iteracbes futuras, a medida que novas necessidades dos
usuarios emergem ou mudangas no contexto de uso demandam adaptacoes.

Mais do que simplesmente lancar o produto, essa etapa exige atencado a
consolidagdo da experiéncia projetada, garantindo que os aprendizados obtidos nas
fases anteriores se traduzam em uma solucédo coerente, funcional e alinhada aos
objetivos dos usuarios. Para isso, € essencial acompanhar a recepgao do produto no
ambiente real, monitorar indicadores de uso e satisfagcdo e manter canais abertos
para feedbacks, que alimentam futuras melhorias. Assim, a implementacdo se
consolida ndao como um ponto final, mas como um marco de transicdo para a

evolucao continua da solugao.
2.2 DESENVOLVIMENTO PROJETUAL
2.2.1 Primeira etapa: entendimento do problema

A fase inicial do projeto foi dedicada a investigacdo dos desafios enfrentados
por jovens ao ingressarem na vida adulta e assumirem responsabilidades
econdmicas e profissionais. O objetivo foi mapear suas principais dificuldades em
temas como vinculos empregaticios, direitos trabalhistas, contratos, precificagao e,
sobretudo, gestéao financeira.

Durante essa etapa, foram realizados um grupo focal, entrevistas com

especialistas, pesquisa de mesa, questionario de perfil e benchmarking. Essas
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técnicas forneceram subsidios para compreender o contexto vivido pelos jovens e

embasar a definicdo do escopo do projeto.
2.2.1.1 Grupo focal

Com o objetivo de compreender o problema a partir da perspectiva dos
préprios jovens, foi realizado um grupo focal com sete participantes de perfis e
regides diversas. O encontro foi realizado de forma remota, via Google Meet, e
seguiu um roteiro semiestruturado descrito no Apéndice A.

Durante a conversa, observou-se que todos os participantes iniciaram suas
atividades profissionais ainda na adolescéncia, em geral de forma informal e sem
qualquer orientagcdo prévia. Relataram desconhecimento sobre documentos
trabalhistas como contracheques e holerites, além de auséncia de compreensao
quanto aos seus direitos trabalhistas — conhecimentos que foram adquiridos, muitas
vezes, na pratica, por meio de experiéncias negativas ou prejuizos.

Quanto a gestao financeira, poucos participantes demonstraram familiaridade
com conceitos como organizagdo de despesas, planejamento ou investimentos.
Gastar integralmente a renda mensal foi descrito como uma pratica comum,
marcada pelo descontrole e pela auséncia de planejamento. As fontes de
aprendizado sobre finangas se limitaram a redes sociais, colegas e familiares,
frequentemente informais e pouco confiaveis. Nenhum dos participantes mencionou
ter utilizado plataformas educativas estruturadas.

Entre os jovens autbnomos e freelancers, surgiram duvidas especificas
quanto a precificagdo dos préprios servicos, a formalizacdo de contratos e a
protecdo contra inadimpléncia. Esses relatos evidenciam que os desafios
enfrentados pelos jovens envolvem n&o apenas a entrada no mercado de trabalho,
mas também a auséncia de preparo técnico e emocional para lidar com financas

pessoais.
2.2.1.2 Entrevistas com especialistas

Para validar e aprofundar a analise do problema, foram realizadas entrevistas
com dois especialistas das areas de Administracdo e Educagao Financeira, ambos
com ampla experiéncia em ensino superior e atuagao pratica. As entrevistas
ocorreram de forma remota, via Google Meet, com base em um roteiro

semiestruturado disponivel no Apéndice B.
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O primeiro entrevistado, referido como Especialista 1, € doutor e mestre em
Administracdo, atua como professor universitario e gestor académico, com
interesses nas areas de comportamento organizacional, gestdo de pessoas,
motivacéo, lideranga e mentoria.

Durante a entrevista, o Especialista 1 destacou a existéncia de uma lacuna
significativa na formacado pratica dos estudantes, até mesmo em cursos como
Administracdo. Segundo ele, muitos concluem a graduagao sem saber abrir um MEI,
emitir nota fiscal ou compreender rotinas fiscais basicas. Em sua analise, ha trés
gargalos principais: a deficiéncia da educacao financeira, a burocracia trabalhista e
uma cultura de consumo imediatista, herdada de geracgbes anteriores. Para ele, a
educacao financeira deve ser tratada como prioridade, por ser o problema mais
estrutural e com maior capacidade de impactar diretamente a vida dos jovens. O
especialista também destacou que a classe social influencia o acesso a informacéao
e as praticas de gestao financeira, ampliando desigualdades socioecondmicas.

Foi a partir dessa entrevista que emergiu de forma mais clara a necessidade
de delimitar o escopo do projeto. Ficou evidente que abordar simultaneamente os
desafios do mercado de trabalho e da gestdo financeira diluiria os esforgos e
comprometeria a efetividade da solugédo. Por esse motivo, decidiu-se concentrar o
projeto exclusivamente na educagao financeira, por ser a dor mais latente e com
maior potencial de intervengao pratica.

Diante disso, a segunda entrevistada, referida como Especialista 2, foi
escolhida justamente por sua sélida atuagao nessa area. Ela € mestre e doutoranda
em Administracado, especialista em Educagao Financeira, investidora, professora e
possui formagao complementar em Finangas Comportamentais (em andamento).
Sua trajetéria combina conhecimento técnico, experiéncia pratica e sensibilidade
didatica na abordagem de temas financeiros.

Durante a entrevista, a Especialista 2 argumentou que o principal obstaculo
na educacao financeira ndo é a auséncia de conteudo, mas a forma como ele é
apresentado. Ainda que haja abundancia de materiais disponiveis na internet, a falta
de contexto e aplicabilidade prejudica sua efetividade. Para ela, decisdes financeiras
sdo fortemente influenciadas por fatores emocionais, fadiga mental, crencas
familiares e o ambiente socioeconédmico individual. Defensora da abordagem
comportamental, recomendou a criagcdo de solugcbes baseadas em micro-habitos e

estimulos simples (nudges), respeitando os comportamentos automaticos que regem
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o cotidiano. Ressaltou, ainda, que comecar pelos fundamentos basicos é mais eficaz
do que tentar aplicar, de imediato, conteudos técnicos ou avangados a um publico

que, muitas vezes, sequer domina os conceitos elementares.
2.2.1.3 Pesquisa de mesa (Desk research)
2.2.1.3.1 Panorama da educacgéo financeira no Brasil

A pesquisa evidenciou uma lacuna estrutural na educacao financeira do pais,
sobretudo entre os jovens. Apenas 16% dos brasileiros tiveram contato formal com o
tema durante a escola ou faculdade (Funpresp-Jud, 2023). Entre jovens de 18 a 30
anos, apenas 25% realizam algum tipo de controle financeiro (Agéncia Brasil, 2019).
Pesquisas da Anbima mostram que, embora um terco da populacdo tenha
conseguido economizar em 2024, ainda persiste uma baixa cultura de planejamento
financeiro (Anbima, 2024; Anbima, 2025).

Corroborando esse cenario, levantamento do portal E-Investidor (2024)
revelou que 59% dos brasileiros ndo sabem organizar o proprio orgamento
doméstico, e muitos nunca receberam orientacdo formal sobre o tema. Essa
auséncia de formacado se reflete em decisdes desinformadas, dificuldade de
planejamento e baixa capacidade de enfrentamento a imprevistos econémicos.

Em 2025, uma pesquisa conduzida pela CNDL/SPC Brasil, em parceria com o
Sebrae, revelou que 47% dos jovens da Geragao Z nao realizam controle financeiro
pessoal. Apesar do alto consumo de conteudo sobre finangas nas redes sociais, 0
estudo conclui que informacdo nem sempre se transforma em conhecimento
estruturado. Essa distancia entre “saber que existe” e “saber aplicar’ reforca a
necessidade de formatos educativos mais envolventes, contextualizados e alinhados
ao comportamento do publico.

Além disso, o Banco Central do Brasil (2022; 2023) aponta que, apesar dos
avangos na inclusdo financeira, como maior acesso a contas bancarias e servigos
digitais, ainda existe uma disparidade significativa entre o acesso e o letramento
financeiro. Muitas pessoas utilizam produtos financeiros sem compreender
plenamente seus riscos, custos e finalidades, o que compromete a qualidade das
decisdes econdmicas no cotidiano.

Em sintese, os dados apontam para uma defasagem educacional e

comportamental critica: ha um interesse crescente por temas como orgcamento,
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investimentos e finangas pessoais, mas ainda falta uma base estruturada, acessivel

e confiavel.
2.2.1.3.2 Economia comportamental e vieses cognitivos

Além da falta de educagao formal, os jovens enfrentam obstaculos subjetivos
que afetam sua relagdo com o dinheiro. A economia comportamental busca explicar
por que, mesmo com acesso a informacdo, muitas decisbes financeiras sao
prejudiciais, reconhecendo que fatores emocionais, cognitivos e sociais influenciam
nossas escolhas (THALER, 2016; KAHNEMAN, 2012). Esse campo, que une
economia, psicologia e neurociéncia, investiga como heuristicas e vieses cognitivos
afetam a tomada de decisdo, fazendo com que as pessoas ajam com base em
atalhos mentais, medo ou euforia, em vez de analises racionais.

Entre os principais vieses financeiros dos jovens estdo: o viés do presente,
que prioriza recompensas imediatas e dificulta poupar ou investir; a aversao a perda,
em que a dor de perder € mais intensa que o prazer de ganhar; e 0 excesso de
confianga, que leva a superestimagdo da capacidade de gestdo financeira. Ha
também o efeito manada, potencializado por redes sociais e influenciadores, e o
FOMO (Fear of Missing Out), que motiva decisdes impulsivas para nao “ficar de
fora”. O otimismo irreal faz com que subestimem riscos futuros, enquanto a
contabilidade mental leva a tratar “dinheiro extra” como verba livre mesmo em caso
de dividas (GOEKING, 2022; ANBIMA, 2024).

Outros vieses relevantes incluem: viés de confirmagdo (busca por
informacgdes que reforcam crencgas), ancoragem (decisbes baseadas em referéncias
iniciais irrelevantes), falacia do jogador (acreditar que perdas anteriores afetam
eventos futuros), viés de familiaridade (preferéncia por estratégias conhecidas
mesmo ineficazes), viés de retrospectiva (achar que eventos passados eram
previsiveis), viés de autosservigo (atribuir sucessos ao proprio mérito e fracassos a
fatores externos) e viés de sobrevivéncia (foco apenas em historias de sucesso).

Além desses, ha vieses que se intensificam em ambientes digitais: viés da
recompensa (busca por gratificagcdo imediata), escassez (sensagao de urgéncia),
procrastinacao (adiar decisbes importantes), miopia temporal (dificuldade em
planejar a longo prazo), compromisso (persistir em comportamentos assumidos),

aversao a informagédo (evitar dados desconfortaveis), ilusdo de conhecimento
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(confundir familiaridade com dominio), impulsividade (compras por impulso) e
esquecimento (falta de acompanhamento de contas e habitos).

Compreender esses padrbes € essencial para criar estratégias educativas
que considerem nao apenas o0 conhecimento técnico, mas também os

comportamentos reais dos individuos.
2.2.1.4 Questionario de perfil

Em seguida, foi elaborado um questionario com o objetivo de aprofundar a
compreensao sobre os habitos, percepgdes e dificuldades enfrentadas por jovens
em relagdo ao uso do dinheiro. A pesquisa foi aplicada por meio da plataforma
Google Forms e obteve 97 respostas. Os graficos com os dados completos estao
disponiveis no Apéndice C.

A maioria dos respondentes (60,82%) esta na faixa etaria entre 18 e 24 anos,
enquanto 59,79% possuem renda mensal de até R$ 3.000. Quanto a ocupagao, os
principais perfis identificados foram trabalhadores com carteira assinada (39,18%),
estudantes (27,84%) e profissionais autdbnomos (14,43%).

No que se refere ao aprendizado sobre financas, apenas 6,2% dos
participantes afirmaram ter tido contato com o tema durante o periodo escolar. Em
contrapartida, 59,8% relataram ter aprendido por conta propria, geralmente por meio
de experiéncias pessoais, conteudos informais e influéncia de familiares. Além disso,
23,7% declararam nunca ter recebido qualquer tipo de orientagéo, seja formal ou
informal, o que evidencia a fragilidade da formagao financeira neste grupo.

Em relagdo aos comportamentos financeiros, 66% afirmaram que costumam
registrar seus gastos, mas apenas 18,6% o fazem de forma regular e detalhada. Um
dado importante é que 25,8% dos jovens relataram sentir estresse ou ansiedade em
relacdo ao dinheiro, revelando um vinculo emocional significativo. Quando
questionados sobre os motivos que os impedem de economizar, os participantes
apontaram como principais barreiras o salario baixo aliado a despesas altas (46,4%),
a falta de planejamento (21,6%) e as compras por impulso (14,4%).

As principais dificuldades financeiras citadas foram investir para o futuro
(58,8%), economizar dinheiro (52,6%), organizar os gastos do més (47,4%) e
controlar compras impulsivas (28,9%). Esses dados indicam um padréo de gestao

fragilizado, com auséncia de estratégias de longo prazo.
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Quanto aos desejos e interesses, os participantes demonstraram grande
abertura para aprender mais sobre o tema. As respostas mais recorrentes incluiram
o desejo de adquirir mais conhecimento sobre finangas (57,7%), receber dicas
praticas e aplicaveis a sua realidade (50,5%) e utilizar ferramentas que os ajudem a
organizar o dinheiro (43,3%). Cinco participantes também indicaram, de forma
espontanea, que gostariam de ter uma renda maior como forma de solucionar parte
de seus problemas financeiros.

Esses dados reforcam os achados das etapas anteriores da pesquisa e
confirmam que a educacgao financeira, para a maior parte dos jovens brasileiros,
ainda ocorre de forma autodidata, fragmentada e pouco estruturada. Mesmo entre
os que demonstram interesse pelo tema, a auséncia de referéncias confiaveis,
recursos acessiveis e metodologias adaptadas a realidade juvenil impede o
desenvolvimento de praticas financeiras conscientes e sustentaveis. O questionario
foi essencial para validar o foco da proposta e fornecer insumos objetivos para a

definicdo de solugbes mais alinhadas as dores e expectativas do publico-alvo.
2.2.1.5 Benchmarking

Como parte do processo de aprofundamento do entendimento do problema,
foi realizada uma analise comparativa de solugdes digitais ja disponiveis no mercado
que se propdem a apoiar o controle e a organizagao financeira pessoal. Essa etapa
teve como objetivo verificar se a lacuna identificada — a auséncia de uma educacéo
financeira pratica, acessivel e contextualizada para jovens — ja esta sendo
enderecada de forma satisfatoria por aplicativos existentes. A analise também
permitiu mapear as abordagens predominantes, 0s recursos mais comuns, e,
principalmente, os limites das solu¢des atuais diante das necessidades observadas

durante as etapas qualitativas e quantitativas da pesquisa.

Quadro 1 — Benchmarking de aplicativos de financas pessoais

Aplicativo | Recursos principais | Pontos positivos Pontos negativos
Recursos variados; Muitos recursos pagos;
. Open banking, metas, integracdo com falta de foco em
Mobills iy S g
gréaficos, alertas bancos; visao clara de | educagao; alguns bugs
gastos relatados
Langamentos manuais | Interface simples e Pouca profundidade;
Monefy . . N - .
rapidos, categorias por | intuitiva; boa nao oferece dicas ou
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icones categorizacéo visual educacao financeira
Gréficos, metas, Visual moderno; Verséao gratuita bastante
Money carteiras multiplas, diversas limitada; auséncia de
Lover sincronizagao em funcionalidades de conteudo educativo
nuvem gestao contextual
. . Recursos limitados na
Contas a pagar, Design limpo; ~ o
. o . versao gratuita;
Organizze | agendamento de facilidade de uso; bom . .
auséncia de conteudos
faturas, alertas controle mensal ;
educativos
. L Foco em crédito e
Score de crédito, Confiabilidade da -
) produtos; nao oferece
Serasa alertas de CPF, ofertas | marca; foco em ) - L
! . . . orientagao pratica ou
financeiras protecao e nome limpo A .
educacao financeira
Sincronizagao Boa usabilidade; oA
. L o Interface em inglés;
bancaria, multiplas recursos visuais .
Wallet App o ~ recursos mais
moedas, orgamento por | atrativos; op¢des de ~ ]
. avancados sao pagos;
metas planejamento

Fonte: Autoria propria (2025).

A analise evidencia que o mercado ja dispbe de ferramentas que auxiliam o

usuario a visualizar gastos, estabelecer metas e planejar o orgcamento. No entanto,
nenhuma das solugbes investigadas integra, de forma efetiva, educacao financeira
contextualizada com estimulos comportamentais voltados a formagao de habitos.
Em sua maioria, os aplicativos atuam como sistemas de registro e controle, sem
promover reflexdo critica, orientacdo pratica ou suporte formativo ao
desenvolvimento da autonomia financeira.

Além disso, muitos dos recursos mais uteis estdo disponiveis apenas em
versdes pagas, 0 que representa uma barreira especialmente para jovens em inicio
de vida financeira. Outro ponto importante € que a linguagem, o conteudo e o
formato de navegacdo desses aplicativos ndo sdo adaptados ao cotidiano e a
realidade emocional do publico jovem, o que limita seu engajamento e permanéncia
no uso.

Dessa forma, o benchmarking confirma a hipoétese inicial de que a lacuna
identificada ndo esta plenamente solucionada pelas ferramentas existentes. As
principais limitagdes identificadas incluem a auséncia de conteudos educativos
aplicaveis, restricbes de acesso a recursos uteis em versdes gratuitas e linguagem

pouco adaptada a realidade e aos habitos do publico jovem.
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2.2.1.6 Definigado do problema

Com base nas evidéncias obtidas, definiu-se como problema central deste
projeto a auséncia de uma educacéo financeira pratica, acessivel e contextualizada
para jovens. Esse cenario € agravado por fatores cognitivos, emocionais e
socioeconémicos que dificultam o desenvolvimento de autonomia financeira e
comprometem a tomada de decisdes conscientes em relacdo ao uso do dinheiro.

O publico-alvo do projeto foi delimitado com base em critérios etarios —
jovens entre 15 e 29 anos — considerando que, independentemente de variaveis
como escolaridade, ocupagdo ou classe social, essa faixa etaria compartilha
desafios comuns relacionados a gestdo do dinheiro, tomada de decisdes financeiras
e busca por autonomia econémica.

A baixa incidéncia de educacao financeira formal, a influéncia de vieses
cognitivos, a informalidade das fontes de aprendizado e a falta de ferramentas
adaptadas a realidade dos jovens brasileiros contribuem para a desorganizagéo
financeira, o endividamento e a dificuldade de planejamento. A compreenséo desses
fatores reforca a urgéncia de solugdes que considerem as especificidades desse

publico e promovam mudancgas reais de comportamento.
2.2.2 Segunda etapa: geragao e selegao de alternativas

A partir da analise dos dados coletados na etapa anterior, teve inicio a fase de
geracao e selecao de alternativas de solugado. O objetivo principal desta etapa foi
transformar os achados das pesquisas em propostas tangiveis que respondessem
as necessidades identificadas entre os jovens no que diz respeito a educagao e
autonomia financeira.

Inicialmente, foram construidos o mapa de empatia e as personas, que
auxiliaram na compreensao profunda do comportamento, das dores e dos desejos
do publico-alvo. Em seguida, por meio da técnica “Como podemos?”, foram
elaboradas perguntas norteadoras que impulsionaram a geragao de ideias com foco
nos pilares de educagdo, comportamento, usabilidade e autonomia. As ideias
resultantes dessa dinamica foram entdo organizadas e priorizadas com o auxilio da
matriz MoSCoW, estabelecendo os elementos essenciais para a solugio. Por fim, as
funcionalidades classificadas como prioritarias deram origem ao mapa de

funcionalidades, que orientou a estrutura da arquitetura da informacéao do protétipo.
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2.2.2.1 Mapa de empatia

A fim de aprofundar a compreensdo das emocdes, comportamentos e
contextos do publico-alvo, foi elaborado um mapa de empatia com base nos dados
coletados por meio do questionario de perfil. Essa técnica permitiu visualizar, de
forma empatica e estruturada, os principais aspectos que influenciam a relagao dos
jovens com o dinheiro.

Figura 1 — Mapa de empatia

Nome: [dade:

o que

PENSA E SENTE?

0 que ] 5 0 que

OUVE? VE?

0 que

FALA E FAZ?

quais s3o as DORES? quais sdo as NECESSIDADES?

Fonte: RD STATION (2025).

O que Vvé: realidade financeira instavel no seu entorno (amigos, familiares,
vizinhos também endividados ou sem organizagao); influenciadores digitais falando
sobre finangas, mas de forma superficial ou distante de sua realidade; aplicativos
financeiros que parecem uteis, mas sdo complexos, pagos ou pouco aplicaveis a
sua rotina; exposicao constante a consumo nas redes sociais, com foco em estética,
status e recompensas imediatas.

O que ouve: familiares dizendo que “dinheiro é dificil”, “é melhor gastar antes
que acabe”; colegas reforgando comportamentos impulsivos: “parcelar € de boas”,
“todo mundo ta no limite do cartdo”; alguns conselhos praticos vindos de redes
sociais, mas misturados com desinformacdo ou promessas irreais de “ficar rico

rapido”.
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O que fala e faz: diz que quer “organizar melhor a vida financeira”, “guardar
um dinheirinho”, “ndo depender dos outros”; tenta anotar gastos ou usar
planilhas/apps, mas abandona por achar complicado ou por esquecer; fala que “néo
da pra guardar dinheiro porque ganha pouco”, ou “ndo sobra nada no fim do més”;
realiza compras por impulso como forma de recompensa emocional ou alivio de
frustracoes.

O que pensa e sente: sente-se inseguro sobre o futuro e tem medo de “nunca
sair do sufoco”; sente vergonha por ndo saber lidar com finangas ou por depender
da familia; tem ansiedade quando pensa em boletos, dividas ou imprevistos; deseja
ter controle, independéncia e tranquilidade, mas sente que “ninguém ensina isso
direito”; acredita que falta conhecimento, mas também ferramentas simples e apoio
continuo.

Quais sdo as dores: ndo sabe como comegar a se organizar financeiramente;
ndo consegue manter uma rotina de controle financeiro; tem dificuldade de
economizar, mesmo quando tenta; € influenciado por emogdes, cansago e ambiente
a tomar decisdes ruins com dinheiro.

Quais sédo as necessidades: quer aprender a lidar com dinheiro de forma
pratica e gradual; busca dicas e ferramentas que fagam sentido na sua rotina e no
seu orcamento; quer ter mais clareza sobre como cobrar por um servigo, o que fazer
com o salario, como se proteger de calotes; deseja estabilidade e liberdade para
tomar decisbes com mais seguranga; valoriza solugdes simples, rapidas, acessiveis

e que gerem progresso visivel.
2.2.2.2 Personas

Seguindo com o aprofundamento da compreensédo dos usuarios e visando
manté-los no centro das decisdes de projeto, foram elaboradas duas personas que
consolidam os aprendizados obtidos na pesquisa e representam diferentes
realidades socioeconémicas e desafios na gestdo do dinheiro.

A primeira persona é Bruna Silva, 22 anos, que mora em Recife (PE) com a
mae e dois irmaos. Trabalha com carteira assinada em uma loja de roupas,
recebendo R$ 1.400 por més. Sua renda é destinada principalmente a despesas
basicas e contribuicbes com a casa. Bruna aprendeu sobre financas de forma
autodidata, consumindo conteudos em redes sociais como TikTok e Instagram. Tenta

anotar gastos em cadernos ou planilhas, mas acaba esquecendo ou perdendo o
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habito. Relata ansiedade com boletos e culpa por n&do conseguir guardar dinheiro.
Seu principal objetivo é conquistar mais independéncia financeira, poder comprar

seu apartamento e realizar sonhos pessoais sem depender de familiares.

Figura 2 — Representacao visual da persona Bruna Silva

Fonte: Gerada por IA na plataforma Motiff (2025).

Ja a segunda persona, Artur Gongalves, tem 25 anos e vive em Osasco (SP),
onde divide aluguel com um amigo. E designer grafico e formalizou-se como MEI ha
cerca de 1 ano para emitir notas fiscais aos seus clientes fixos. Aos finais de
semana, complementa a renda fazendo entregas por aplicativo, o que ele declara
como atividade secundaria informal. Seu faturamento mensal gira em torno de R$
2.800,00, mas ainda varia bastante, o que gera inseguranga para organizar as
financas. Ja tentou usar varios aplicativos de controle financeiro, mas achou muitos
confusos ou com funcionalidades pagas que ndo se encaixam na sua realidade.
Artur costuma gastar por impulso quando esta estressado e raramente consegue

guardar dinheiro ao fim do més. Apesar disso, tenta investir pequenas quantias em
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CDBs, por serem opgdes que entende e considera mais seguras, embora sinta que
falta conhecimento para explorar outras possibilidades de investimento e tomar
decisbes com mais confianga. Ele se sente frustrado por n&o ver progresso
financeiro, mas esta motivado a organizar melhor seu dinheiro, ganhar estabilidade e
investir no proprio negocio, seja comprando equipamentos melhores, formalizando

uma marca ou ampliando sua rede de clientes.

Figura 3 — Representacéo visual da persona Artur Gongalves

Fonte: Gerada por IA na plataforma Motiff (2025).

Essas personas sintetizam comportamentos recorrentes e revelam a
necessidade de solucdes acessiveis, empaticas e funcionais que considerem tanto
0os aspectos emocionais quanto estruturais que impactam o uso consciente do

dinheiro entre os jovens.
2.2.2.3 “Como podemos?” (How Might We)

A técnica de “Como podemos?” foi aplicada com o objetivo de gerar

alternativas para a solugdo do problema identificado. A partir da analise dos dados
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obtidos até o momento, foram definidos quatro pilares de solucdo: educacgao
(ensinar financas de forma pratica, acessivel e conectada com o cotidiano dos
jovens), comportamento (estimular habitos saudaveis e decisdes conscientes,
considerando fatores emocionais), usabilidade (oferecer ferramentas simples,
intuitivas e de facil adogdo) e autonomia (apoiar o jovem a tomar decisdes e
controlar sua vida financeira com segurancga).

Com base nesses pilares, elaboraram-se perguntas norteadoras que
orientaram a din&dmica de ideag¢do. As perguntas foram: (1) Como podemos tornar o
aprendizado financeiro mais direto e util para o cotidiano? (2) Como podemos ajudar
o jovem a desenvolver autocontrole financeiro? (3) Como podemos tornar o controle
financeiro algo simples e sustentavel? e (4) Como podemos apoiar o jovem na
conquista da autonomia financeira?

A dinamica resultou na produgéo de 68 ideias, distribuidas da seguinte forma:
16 ideias relacionadas ao pilar da educagao, 18 ao pilar do comportamento, 17 ao
pilar da usabilidade e 17 ao pilar da autonomia. As ideias foram posteriormente
agrupadas por similaridade tematica, permitindo identificar padrdes e caminhos para
desenvolvimento de solugdes. Essa atividade foi essencial para transformar achados

abstratos em propostas tangiveis e iniciar o processo de materializagéo da solugao.



33

Figura 4 — “Como podemos”

Como podemos tornar o izado financeiro mais direto e util para

Como pod judar o jovem

o judar o jovem a ter

Fonte: Autoria propria (2025).
2.2.2.4 Matriz MoSCoW

Apos a etapa de ideacgao, foi aplicada a técnica de priorizacdo MoSCoW, com
o objetivo de classificar e organizar as alternativas de solugao geradas, orientando a
definicdo da solugdo minima viavel (MVP). A categorizagdo das ideias geradas
considerou critérios como relevancia para o publico-alvo, viabilidade técnica e
alinhamento com os objetivos do projeto.

As funcionalidades consideradas essenciais foram incluidas na categoria
Must Have, como a presenca de linguagem acessivel, conteudos visuais e objetivos,
orientagdes praticas sobre controle financeiro basico, ferramentas simples para

acompanhar habitos de consumo, metas comportamentais, caixinhas, conteudos
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educacionais, estimulos a construcdo de uma mentalidade financeira saudavel e
notificagdes para organizagao de gastos semanais.

Na categoria Should Have, foram alocadas funcionalidades importantes, mas
nao indispensaveis no MVP, como trilhas de conhecimento personalizadas, sistema
de recompensas baseado em frequéncia de uso e tutoriais interativos.

A categoria Could Have incluiu ideias complementares que agregariam valor
a experiéncia, mas que nao impactam diretamente o propdsito da solugdo, como
féruns para trocas entre usuarios, integragdo com redes sociais, envio de noticias
econdmicas, metas coletivas com amigos e simulagdes de escolhas financeiras
futuras.

Por fim, a categoria Will Not Have abrangeu funcionalidades com alto grau de
complexidade ou baixa relevancia percebida, como conteudos sobre investimentos

avangados, gamificagdo complexa e integragdo com sistemas bancarios externos.
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2.2.2.5 Mapa de funcionalidades

Com base nas funcionalidades priorizadas como Must Have na matriz
MoSCoW, foi desenvolvido um mapa de funcionalidades que organiza, de forma
hierarquica, a estrutura da solugao proposta. O objetivo dessa etapa foi visualizar
com clareza os componentes principais e estabelecer uma base sdlida para a
definicdo da arquitetura da informacéo e o desenvolvimento do protétipo.

A arquitetura da informacdo, neste contexto, refere-se a forma como os
conteudos e funcionalidades sao estruturados e apresentados dentro da interface
digital. Ela tem como finalidade principal facilitar o acesso as informagdes,
garantindo que o usuario compreenda com facilidade a navegagéo, o proposito de
cada funcionalidade e a ldgica do sistema. Uma arquitetura da informagdo bem
estruturada é essencial para proporcionar uma experiéncia fluida, intuitiva e centrada
no usuario, especialmente em solugbes voltadas a publicos que apresentam
limitacbes técnicas ou emocionais na relacdo com financgas.

A representacdo visual concentra-se na tela inicial do aplicativo, a partir da
qual se desdobram cinco areas principais: Inicio, Controle de Gastos, Investimentos,
Educacao Financeira e Perfil do Usuario. Cada uma dessas areas contempla
funcionalidades que respondem diretamente as necessidades, comportamentos e
limitacoes identificadas nas etapas de pesquisa.

No "Inicio", o usuario encontra um painel com os principais indicadores do dia,
como afazeres (contas a pagar), progresso financeiro, banners promocionais, dicas
e campanhas educativas, além de um registro de humor que permite associar
estados emocionais ao comportamento financeiro.

Em "Controle de Gastos", estdo disponiveis filtros para analise personalizada,
alertas de gastos, agenda financeira, distribuicdo e analise grafica das despesas por
categoria, além de funcionalidades para visualizar transagbes, consultar saldos e
organizar despesas fixas e variaveis.

A aba de "Investimentos", também estdo disponiveis filtros, além de
apresentar o patriménio total, quanto rendeu, apresenta informacdes detalhadas
sobre ativos, noticias atualizadas do mercado e um simulador de juros simples.

Ja em "Educacao Financeira", o usuario pode acessar conteudos educativos

com base em filtros personalizados, cursos em andamento ou concluidos,
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certificados e trilhas de aprendizado vinculadas ao seu perfil e comportamento no
aplicativo.

Por fim, na aba "Perfil do Usuario", reinem-se informagdes sobre a situagao
financeira e dados pessoais, como ocupagao, renda, score, perfil de investidor, além
de ferramentas de controle como metas, caixinhas de economia, modo compra
consciente, bloqueios preventivos e alertas. Também ¢é possivel ver as

configuragcdes gerais, seguranga e suporte.

Figura 6 — Mapa de funcionalidades
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Fonte: Autoria propria (2025).
2.2.3 Terceira etapa: teste e refino da solugao

A terceira etapa do processo metodologico corresponde ao momento de teste
e refino da solugédo, com foco na validacao pratica das decisées de design tomadas
até entdo. Nesta fase, foi desenvolvido um protétipo interativo de alta fidelidade com
o objetivo de simular o funcionamento do aplicativo e possibilitar a avaliagdo da
experiéncia do usuario. Em seguida, foram conduzidas atividades de teste de

usabilidade e aplicacdo da escala UMUX. Os feedbacks obtidos subsidiaram
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melhorias na interface e nos fluxos do aplicativo, contribuindo para tornar a solugao

mais intuitiva, relevante e centrada nas necessidades reais dos jovens.
2.2.3.1 Protétipo de alta fidelidade

Apods a definicdo das funcionalidades, iniciou-se a constru¢cao do protétipo de
alta fidelidade, o qual permitiu simular a experiéncia de uso do aplicativo,
possibilitando a validagdo de hipoteses, a deteccdo de pontos de melhoria e a
comunicacao clara da proposta da solugdo. Nesta fase, foram desenvolvidas as
cinco telas principais, porém com nomes mais resumidos: Inicio, Dinheiro, Investir,
Educa e Perfil.

Além da abordagem centrada no usuario, o projeto incorporou fundamentos
da economia comportamental com foco na mitigagdo dos vieses cognitivos mais
recorrentes entre os jovens brasileiros, conforme identificado na etapa da pesquisa
de mesa. Esses vieses orientaram a légica funcional e visual das telas, promovendo
interagcdes mais conscientes e sustentaveis.

Por se tratarem de interfaces verticais projetadas para dispositivos moveis, as
telas do protétipo foram divididas em duas partes para fins de exibicdo neste
trabalho: a secdao superior e a secao inferior. Essa divisdo foi adotada
exclusivamente para fins de visualizagdo no formato de pagina, mantendo a
integridade da experiéncia original, que foi pensada para navegagao continua no
ambiente mobile. As imagens correspondentes a cada aba encontram-se ao final
dos paragrafos descritivos, nomeadas e numeradas conforme sua sequéncia.

Na aba Inicio, o usuario tem acesso a um painel integrado com indicadores
do dia, alertas personalizados e ferramentas reflexivas. Logo no topo, uma segao
destacada sugere o planejamento da feira do més, utilizando estimulos visuais e
percentuais de economia para ativar o sistema de recompensa, despertando a acao
com base em ganhos potenciais. Essa abordagem busca contornar a procrastinagao
tipica do viés do presente, ao apresentar vantagens tangiveis e imediatas. Em
seguida, sdo exibidos os afazeres do dia, com lembretes de contas que vencem no
dia atual. Essa funcionalidade favorece o senso de urgéncia e organizagao,
reduzindo esquecimentos e aumentando o controle financeiro. A seg¢ao “Como vocé
esta hoje?”, que permite o registro do humor financeiro por meio de emoijis, além do
registro de reflexdo promove a conexdo entre emogdes e decisdes econbmicas. A

combinacdo entre dados e emocdes permite atuar sobre o viés da racionalizagao,
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incentivando a autoconsciéncia e a autorregulacdo, além de fazer com que a
solugdo tenha mais informagdes sobre o usuario para ajustar comunicagdes. O
progresso diario visualiza o cumprimento das metas de gasto, registro emocional e
reflexdes, reforcando pequenos avancgos diarios e ativando mecanismos de
motivacao intrinseca. Ainda na parte inferior, ha banners promocionais, blocos
travados com conteudos que serdao liberados ao final do més, como metas
alcangadas, resumo financeiro e dicas de aprendizado (esse modelo de desbloqueio
estimula a curiosidade e o engajamento continuo, combatendo a inércia). Por fim,
sao apresentados os resumos de saldo disponivel, investimentos e cursos em

andamento, promovendo uma visao holistica do més.

Figura 7 — “Inicio”
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Fonte: Autoria prépria (2025).
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A aba Dinheiro concentra as funcionalidades de controle orcamentario e
analise de gastos. No topo, o usuario pode alternar entre visualizagbes semanal,
mensal, anual ou personalizada, adaptando o acompanhamento ao seu perfil. Logo
abaixo, ha o saldo disponivel, acompanhado do resumo de entradas e saidas do
més, reforcando a importancia do monitoramento continuo. A agenda financeira
marca visualmente datas de pagamento e recebimentos, auxiliando no planejamento
antecipado e evitando decisdes impulsivas. Um aviso inteligente alerta para gastos
acima da média com Uber, por exemplo, promovendo a autorregulagao e a definicao
de metas especificas. A distribuicdo de gastos aparece em dois formatos: barras por
categoria (essenciais, investimentos e lazer) e grafico de pizza com percentuais de
cada subcategoria, como moradia, alimentagcdo e transporte, essa visualizagao
reduz o viés da contabilidade mental e confronta percepgdes imprecisas com dados
reais. Na secdo Consulta, o usuario pode acessar informacdes financeiras
especificas por tipo (cartdes, auxilios, FGTS), centralizando dados em um unico
local. Por fim, o histérico de transacbées (com possibilidade de busca e filtros),
categorizados automaticamente e organizados por horario, aumentando a clareza e

facilitando a revisdo de habitos.
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Figura 8 — “Dinheiro”
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A aba Investir foi projetada para apresentar o universo dos investimentos de
maneira acessivel, segura e estimulante. No topo o usuario também pode alternar
entre visualizagdes semanal, mensal, anual ou personalizada, e posteriormente, &
exibido o patriménio total, com o rendimento acumulado no periodo e um grafico
evolutivo, favorecendo a visualizagdo do rendimento e a valorizagdo do
comportamento consistente. Na secdao Meus investimentos, € possivel ver a
distribuicdo da carteira por tipo de ativo (renda fixa, variavel e criptomoedas), com
percentuais e valores atualizados, essa clareza contribui para combater o viés do
excesso de confianga e da diversificagao ilusoria, seguido por um botdo para o
usuario criar um novo investimento, dentro dessa sec¢do, também existe uma
notificacdo de sugestdo rapida (“Invista R$ 100,00 em agdes agora”) atua como
gatilho de acéao, incentivando o proximo passo com base no perfil do usuario. A area
de noticias do mercado mantém o usuario informado sobre as variagbes econémicas
de forma contextualizada e atual. Por fim, o simulador de juros compostos permite
calcular rendimentos com base em diferentes valores, periodos e taxas, facilitando a
construcao de objetivos futuros e reduzindo o viés de subestimagao do crescimento

exponencial.
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Figura 9 — “Investir”
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Fonte: Autoria propria (2025).

A aba Educa centraliza os conteudos educacionais e cursos interativos
relacionados a vida financeira. No topo, ha uma barra de busca e filtros por tipo de
conteudo. Em seguida, é exibida a seg¢ao “Continue aprendendo”, que mostra o
progresso dos cursos em andamento, incentivando a continuidade da jornada
educacional e reforcando o engajamento com trilhas de aprendizado. A secao
‘Recomendados” sugere conteudos personalizados com base no momento
financeiro do usuario, como “Consumo consciente” ou “Como limpar seu nome”,
aumentando a relevancia e o impacto do conteudo. Os documentos uteis oferecem

modelos prontos para baixar, como contratos e declaragcdes, conectando teoria e
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pratica. Ao final, o usuario encontra seus cursos concluidos, com certificados

disponiveis para download, fortalecendo o senso de conquista e reconhecimento.
Toda a estrutura da aba Educa visa mitigar vieses como ancoragem, viés do

presente e viés de confirmacdo, ao apresentar conteudos atualizados,

personalizados e aplicaveis a realidade de cada perfil.

Figura 10 — “Educa”
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Fonte: Autoria prépria (2025).

Ja a aba Perfil apresenta uma visao detalhada da vida financeira do usuario,
integrando dados pessoais, metas, comportamento e ferramentas de controle. No

topo, a persona (Bruna Silva) tem acesso as informag¢des de renda bruta, liquida,
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score financeiro e perfil de investidora, reunindo dados objetivos em um unico local.
A funcionalidade “Como vocé esta hoje?” se repete aqui, reforcando a importancia
do acompanhamento emocional como parte do planejamento financeiro. A evolugao
financeira mostra o numero de metas e caixinhas completadas, promovendo o
reconhecimento de avangos e a continuidade do esforgo. As caixinhas financeiras
representam objetivos personalizados como apartamento, intercambio e fundo de
emergéncia, cada uma apresenta um termémetro visual de progresso, facilitando a
percepc¢ao de avango e criando estimulo positivo. As metas comportamentais, como
“1 més sem Shein” ou “2 meses sem apostas online”, incentivam mudancas de
habito por meio de marcos concretos e rastreaveis. Na parte inferior, estdo as
notificagdes ativas, além dos modos inteligentes: o “modo compra consciente”, que
ativa perguntas reflexivas no momento de consumir, e o “limite: bloqueio Pix e
cartdes”, ambos pensados para atuar diretamente sobre decisdes impulsivas.
Também ¢é possivel visualizar contas conectadas e acessar ferramentas como

seguranga, suporte e idioma.
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Figura 11 — Tela “Perfil”
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Fonte: Autoria propria (2025).

A estrutura geral do aplicativo foi desenhada para ir além da entrega de
informagdes, atuando como ferramenta que gera mudanga de habitos financeiros. O

uso de alertas explicativos, analises comportamentais e ferramentas de apoio
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reflexivo reforca a proposta de apoiar o desenvolvimento da autonomia financeira de

maneira gradual, pratica e emocionalmente inteligente.
2.2.3.2 Teste de usabilidade

Apés a finalizagdo do prototipo interativo de alta fidelidade, foi conduzida a
etapa de testes de usabilidade com o objetivo de avaliar a experiéncia dos usuarios
ao interagir com o aplicativo. Buscou-se observar como lidavam com suas fungdes,
conteudos, linguagem e organizagdo das informacdes. Os testes ocorreram
remotamente, via Google Meet, e contaram com cinco jovens de perfis profissionais
variados, incluindo trabalhadores CLT, microempreendedores individuais (MEls) e
profissionais informais, o que permitiu captar diferentes realidades financeiras e
padrdes de uso.

O teste foi conduzido seguindo um roteiro semiestruturado, descrito no
Apéndice D, dividido em trés momentos: apresentacdo dos objetivos, execugao das
tarefas e avaliacdo da experiéncia. Inicialmente, os participantes compartilharam
suas vivéncias com o dinheiro. Em seguida, navegaram livremente pelo prototipo,
executando quatro tarefas praticas que simulavam situacdes do cotidiano.

Na primeira tarefa, o grupo selecionou a aba “Dinheiro” para visualizar os
gastos mensais. O primeiro ponto percebido, foi que o nome da aba gera confusdes.
Em seguida, todos compreenderam os graficos apresentados, com destaque para o
grafico de pizza, considerado eficiente. No entanto, surgiram criticas quanto ao
excesso de informacdes e ao uso de vocabulario técnico. Houve apontamentos
sobre redundancias entre as sec¢des “Distribuicdo de gastos” e “Analise de gastos”,
além da necessidade de rolar demasiadamente a tela para visualizar todos os
dados. Apesar disso, os filtros e alertas foram bem avaliados.

Na segunda tarefa, simulou-se um investimento de R$ 100 na aba “Investir”.
Usuarios com maior familiaridade com o tema elogiaram a organizagao por tipo de
ativo (renda fixa, variavel e criptomoedas). Por outro lado, participantes com menor
letramento financeiro relataram dificuldades com conceitos como “renda fixa” e
sugeriram a inclusdo de explicagbes breves e icones de apoio. Também foi
recomendada a exibicdo de indicadores de mercado para apoiar decisdes mais
informadas. O simulador de juros foi considerado relevante, mas indicaram que ele

poderia aparecer como etapa anterior a criagcdo de um novo investimento.
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Na terceira tarefa, os participantes encontraram um curso em andamento
sobre FGTS na secdo “Educa”. A navegacao até o conteudo ocorreu sem
dificuldade, e o material foi avaliado como util. Entretanto, destacaram a importancia
de personalizar os conteudos conforme o perfil do usuario. Documentos como
modelos de contrato foram valorizados por autbnomos e PJs, mas considerados mal
alocados na aba educacional — e irrelevantes para trabalhadores CLT.

A quarta tarefa envolveu o acompanhamento de uma meta financeira,
acessada por meio de “Perfil” > “Caixinhas”. A fung&o foi compreendida com
facilidade, porém todos sugeriram realocar as caixinhas para a aba “Investir’ e as
metas comportamentais para outra area, de modo a reforgar a coeréncia logica da
navegacao. Para o grupo, a secao “Perfil” deveria concentrar apenas informacoes
gerais e configuragoes.

A interface inicial também foi analisada. O recurso de registro de humor
(“Como vocé esta hoje?”) foi amplamente criticado por parecer desconectado da
proposta do aplicativo e por sua provavel baixa frequéncia de uso. Elementos como
saldo total e ganhos com investimentos foram considerados centrais, mas pouco
destacados visualmente. Os participantes recomendaram reposicionar essas
informagdes no topo da tela e rever a hierarquia visual da interface.

Ao final, foram realizadas perguntas abertas sobre os aspectos mais positivos
e 0s que poderiam ser aprimorados. Os usuarios elogiaram o visual do aplicativo, a
linguagem acessivel e a integragdo com contas bancarias. Também reconheceram a
utiidade dos alertas de gastos e da categorizagdo automatica. As criticas mais
frequentes referiram-se a densidade de informagdes na tela principal, a disposi¢cao
de certos elementos e ao uso de jargdes financeiros, especialmente na aba de

investimentos.
2.2.3.3 UMUX

Durante os testes de usabilidade, foi aplicada a escala UMUX com o objetivo
de mensurar a percepg¢ao dos participantes em relagcado a usabilidade do sistema. A
avaliagao foi realizada oralmente ao final das tarefas, por meio de quatro afirmativas
avaliadas em uma escala de 1 (discordo totalmente) a 5 (concordo totalmente). A

Tabela 1 apresenta os resultados:
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Tabela 1 — UMUX

Afirmativa P1 |P2 |P3 (P4 |P5 | Média
Este sistema é util para o que preciso. 5 5 5 5 5 5
Este sistema é facil de usar. 2 4 3 5 5 3,8
Eu consigo usar este sistema sem muita ajuda. | 5 4 3 4 5 4,3
Este sistema atende as minhas necessidades. 5 5 5 5 5 5

Fonte: Autoria propria (2025).

Os resultados indicam que o sistema foi considerado altamente funcional
pelos participantes, com média 5,0 nas afirmativas “Este sistema é util para o que
preciso” e “Este sistema atende as minhas necessidades”. Isso demonstra que a
proposta central do aplicativo esta bem alinhada as expectativas dos usuarios.

Entretanto, a média mais baixa foi atribuida a afirmativa “Este sistema ¢é facil
de usar’ (3,8), sugerindo desafios relacionados a clareza da interface. Ja a
afirmativa “Eu consigo usar este sistema sem muita ajuda” obteve média 4,2,
indicando que, embora a maioria tenha conseguido navegar com autonomia, ainda
ha pontos de atrito para usuarios com menor familiaridade com o tema.

Entre os principais entraves relatados estdo o uso de linguagem técnica,
especialmente na segao de investimentos, que dificultou a compreensao para quem
nao possui conhecimento prévio sobre o assunto. Também foi mencionado que a
disposi¢cédo de algumas informag¢des nao era intuitiva, gerando sobrecarga cognitiva
em determinadas telas.

Portanto, embora o protétipo apresente uma proposta solida e com elevado
potencial de aplicacdo, os resultados evidenciam a necessidade de ajustes na
estrutura da informacédo, na organizagao visual e na simplificagdo do vocabulario. A
adocao de uma comunicagdo mais clara e contextualizada, aliada a melhoria da
hierarquia e disposicdo dos elementos na interface, pode tornar a experiéncia mais
fluida e acessivel, especialmente para publicos com diferentes niveis de letramento
financeiro.

Com base nesses resultados, foram realizados ajustes no protétipo com o
objetivo de aprimorar a experiéncia do usuario. Entre as mudangas implementadas,
destacam-se a reorganizagao de abas, o reposicionamento de informagdes centrais

na tela inicial e a inclusdo de explicagdes mais simples e visuais. Essas melhorias
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buscaram tornar a navegagdo mais logica, a linguagem mais acessivel e o uso do

aplicativo mais intuitivo e coerente com as necessidades e perfis dos usuarios.
2.2.4 Quarta etapa: implementagao da solugao

Limitado ao desenvolvimento de um protétipo de alta fidelidade, este trabalho
validou a solugao apenas conceitualmente, pois sua implementacao exigiria recursos

e etapas além do escopo previsto.
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3 RESULTADOS E DISCUSSOES
3.1 APRESENTACAO DA SOLUCAO
3.1.1 Nome do aplicativo

O nome VALO foi concebido para traduzir em duas silabas a esséncia da
proposta: a gestdo consciente do “valor’ financeiro e a promogédo da autoestima
econbmica do usuario. Sua sonoridade aberta e ritmica facilita a pronuncia em
diferentes sotaques do portugués e assegura rapida memorizagao, caracteristica
desejavel em contextos de descoberta de novos servigos digitais. Aléem disso, a
escolha de um nome neoldgico, sem significados preexistentes em outras linguas,
garante distingdo em mecanismos de busca e plataformas de download, evitando
conflitos de marca. VALO também se presta a desdobramentos modulares (como
Valo Invest, Valo Educa ou Valo Caixinhas) sem perder coesao, pois mantém o
radical “Valo” intacto, reforcando sempre o compromisso com o fortalecimento do
senso de valor pessoal e financeiro. Essa abordagem de nomenclatura alia clareza
semantica, adaptabilidade para diferentes frentes do produto e potencial para

construcéo de identidade de marca solida no universo de aplicativos.
3.1.2 Identidade visual

Embora a identidade visual ndo seja o foco principal deste Trabalho de
Conclusao de Curso, optou-se por desenvolver um sistema visual conceitual que
acompanhasse o protétipo de alta fidelidade, a fim de proporcionar uma experiéncia
mais coesa, imersiva e realista ao usuario durante a navegacgéao. A construgcao dessa
identidade visual visa, sobretudo, apoiar a compreensao do projeto como um todo e
reforgcar os valores de autonomia, clareza e empoderamento que o aplicativo propde.
Ressalta-se, no entanto, que o branding completo da marca nao foi aprofundado,
sendo o desenvolvimento visual tratado apenas de forma introdutéria e aplicada
unicamente para fins de contextualizagdo e comunicagao da solugéao.

A paleta de cores do aplicativo foi pensada estrategicamente para transmitir
sensagdes que dialogam com os pilares da proposta. O tom principal € um roxo
vibrante (HEX#9E337D), escolhido por sua associagdo simbodlica com
transformacao, equilibrio e introspeccgao, valores intimamente ligados ao processo

de amadurecimento financeiro. Segundo Lombardi e Silva (2020, p. 112), tons de
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roxo tendem a inspirar confianca e reflexdo, o que pode influenciar positivamente o
comportamento do usuario em momentos de tomada de decisdo econdmica.
Complementando essa tonalidade, o bordé escuro (HEX#631848) contribui com
uma atmosfera de seriedade, autoridade e maturidade, ajudando a reforgar a
credibilidade da solugdo. Ja o rosa suave (HEX#D39BCO0) tem papel de equilibrio
emocional na composicido visual, atenuando o impacto das cores mais densas e

oferecendo areas de descanso que tornam a experiéncia mais acolhedora.

Figura 12 — Cores principais do Valo
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Fonte: Autoria prépria (2025).

A tipografia desempenha papel central na construgdo da linguagem visual da
solugao. O logotipo foi desenvolvido com a fonte Antapani ExtraBold, cuja geometria
arredondada transmite proximidade, acolhimento e informalidade, caracteristicas
que favorecem o dialogo com o publico jovem. Para os textos do aplicativo e demais
elementos de interface, adotou-se a fonte Poppins em seus pesos Light, Regular,
Medium, Bold e ExtraBold. Essa escolha tipografica oferece excelente legibilidade
em ambientes digitais, além de permitir variagcdo hierarquica que auxilia na
navegacao, organizacéo da informacéo e acessibilidade do conteudo.

O simbolo do logotipo reforga, de maneira literal e simbdlica, a proposta do
projeto. A letra “0” final da palavra "Valo" foi substituida por um icone circular que

representa uma moeda estilizada, contendo um cifrdo central simplificado. A
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circularidade dessa intervencédo grafica sugere fluidez, movimento e constéancia,
conceitos que se alinham a ideia de uma relagdo mais saudavel e consistente com o

dinheiro.

Figura 13 — Aplicagdes do logotipo
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Fonte: Autoria propria (2025).

Por fim, a identidade visual conta com variagbes de aplicagdo do logotipo
para diferentes fundos: a versao colorida (usando roxo, bordé e rosa), a verséao
branca aplicada sobre fundo roxo e a versao em bord6 sobre fundo branco. Essas
adaptagdes visam garantir legibilidade e flexibilidade para uso em diferentes

contextos de apresentagao do projeto.
3.1.3 Protétipo de alta fidelidade

O prototipo de alta fidelidade do aplicativo Valo apresenta cinco telas
principais que ilustram a proposta da solucao: Inicio, Gastos, Investir, Educa e Perfil.
Além da sexta tela com visibilidade sobre possiveis notificagoes.

Antes de descrever cada uma dessas telas, é importante contextualizar seu
funcionamento geral. O aplicativo foi concebido para ser altamente personalizado,
adaptando-se ao perfil financeiro e comportamental de cada usuario. Essa
personalizagdo tem inicio ja na etapa de cadastro, quando o usuario informa seu

modelo de trabalho (CLT, PJ ou informal), sua frequéncia de recebimento de renda e,
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quando aplicavel, anexa documentos como carteira de trabalho, folhas de
pagamento ou contratos. Esses documentos alimentam um sistema de leitura
automatizada, que extrai informagdes como salario liquido, data de pagamento,
beneficios e encargos.

Também ¢ solicitado ao usuario que conecte suas contas bancarias, cartoes,
contas digitais e, se for o caso, fontes como FGTS e beneficios sociais. Esse
processo € viabilizado pela integracao ao sistema Open Finance, iniciativa do Banco
Central do Brasil que permite o compartilhamento seguro de dados financeiros entre
instituicbes, mediante autorizacdo do usuario. A integracdo possibilita consolidar
dados como saldo, extratos, faturas, limites, investimentos e transacdes, oferecendo
ao usuario uma visao abrangente e atualizada de sua vida financeira.

A logica de organizagdo do orgamento pessoal segue a metodologia
50/30/20, proposta por Warren e Tyagi (2005), que orienta a alocagcdo de 50% da
renda para necessidades, 30% para desejos e 20% para poupanga e objetivos de
longo prazo. Essa diretriz esta integrada as funcionalidades do Valo, orientando
metas realistas, sugestdes de economia e o acompanhamento da evolugao
financeira.

Durante o cadastro, o aplicativo propde automaticamente um planejamento
inicial com base nos dados fornecidos, sugerindo valores estimados para despesas,
metas e investimentos. O usuario pode confirmar, editar ou adiar essa
personalizagao, enfrentando, com isso, vieses como a inércia (resisténcia em tomar
decisbes financeiras) e 0 excesso de confianga, ao basear o plano ndo em
percepgdes subjetivas, mas em dados concretos. Essa estrutura torna o Valo um
aplicativo singular e adaptado a cada realidade.

Na aba Inicio, o usuario € impactado por mensagens personalizadas
baseadas em seus habitos, como: “Vocé gastou R$ 150 com streaming este més”.
Tais mensagens tém o objetivo de promover reflexdes sobre consumo e combater o
viés do presente, que leva a priorizagao de recompensas imediatas em detrimento
de beneficios futuros.

Abaixo do alerta, encontram-se lembretes de acdes importantes, como contas
com vencimento no dia, promovendo a regularidade no cumprimento de obrigagdes
financeiras. Em seguida, o usuario visualiza seu saldo total dividido entre conta
corrente e investimentos, com possibilidade de redirecionamento para as abas

“Gastos” ou “Investir”.
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Logo apods, é possivel acompanhar o progresso de metas comportamentais
personalizadas, como “Nao comprar na Shein” ou “Nao apostar online”. Tais metas
podem ser recomendadas automaticamente pelo sistema com base nos gastos e
habitos detectados, ou ainda definidas pelo préprio usuario durante o planejamento
mensal. Esse recurso atua sobre o viés da recompensa, ao promover o reforgo
positivo diante do cumprimento de metas.

Na sequéncia, sdo apresentados conteudos contextuais e sugestbes de
aprendizado. Um exemplo é a exibicdo de promog¢des de hackathons e dicas
financeiras que conectam o uso do app ao mundo real. Por fim, o sistema exibe
insights personalizados como “Resumo do més” ou “Metas alcangadas”,
promovendo o reconhecimento de conquistas — importante para a motivagao e

continuidade de boas praticas financeiras.
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Figura 14 — Aba Inicio
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Fonte: Autoria prépria (2025).

Na aba Gastos, o usuario encontra um painel consolidado de todas as contas
e transacdes. E possivel alternar a visualizacdo por periodos semanal, mensal,
anual ou personalizado. O saldo disponivel, assim como entradas e saidas, é
destacado de forma clara, contribuindo para a percepgédo imediata da situagao

financeira.
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Alertas como “Seu gasto com Uber estda acima do ideal” incentivam o
estabelecimento de limites. Essa funcionalidade atua sobre o viés da escassez
(sensacao de urgéncia) e auxilia na correcao de padrdes excessivos de consumo.

A distribuicdo dos gastos é apresentada em barras progressivas por
categoria: essenciais, lazer e investimentos. Cada uma informa o valor gasto e o
limite recomendado, permitindo que o usuario compreenda o quanto ja comprometeu
da sua renda. Além disso, ha um grafico de pizza com a analise geral por
subcategoria, como moradia, alimentagdo, transporte e farmacia, ajudando na
comparagao entre tipos de despesa — um recurso eficaz contra o viés da
contabilidade mental.

A agenda financeira destaca visualmente os dias de vencimento de contas e
recebimentos, contribuindo para o planejamento antecipado e o enfrentamento do
viés da procrastinagao. Na sequéncia, ha um painel de consulta com atalhos para
cartdes conectados (com dados de limite, fatura e vencimento), informacdes sobre
FGTS e auxilios sociais como o Bolsa Familia (quando aplicavel). Por fim, o usuario
pode consultar um histérico detalhado de transagbes, com categorizacao
automatica, horario, valor e descrigdo. O filtro por tipo de gasto ou data proporciona

maior controle e clareza.



Figura 15 — Aba Gastos
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A aba Investir apresenta o patrimbénio total do usuario e seu rendimento
acumulado no periodo selecionado (mensal, semanal, anual ou personalizado). Um
grafico de barras mostra a evolugdo mensal dos investimentos, promovendo a
visualizagdo do progresso e o enfrentamento da miopia temporal — viés que dificulta
o planejamento de longo prazo.

A carteira de investimentos é organizada por tipo: renda fixa, renda variavel e
criptomoedas. O usuario visualiza o valor investido em cada tipo e a rentabilidade
mensal. O sistema também sugere aplicagdes de baixo risco com base no perfil de
investidor, que é identificado no cadastro inicial.

As caixinhas de metas (como “Meu apartamento”, “Intercambio em Malta” e
‘Fundo de emergéncia”) funcionam como cofres virtuais que se alimentam com o
rendimento dos investimentos e os aportes do usuario. Esse recurso visual estimula
a poupanga por meio do viés do compromisso e da visualizagdo do progresso,
reforcando a disciplina e o engajamento.

Ao final da tela, o usuario encontra uma seg¢ao de noticias de mercado
atualizadas, com foco em temas relevantes para a tomada de decisdo. Essa
funcionalidade amplia o repertério analitico e atua sobre o viés da aversao a

informacéo, incentivando o desenvolvimento de senso critico sobre finangas.



60

Figura 16 — Aba Investir
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Fonte: Autoria prépria (2025).

Na aba Educa, concentram-se os conteudos educativos do aplicativo. O
usuario pode realizar buscas por tema e filtrar os conteudos por tipo ou nivel. Logo

no topo, sdo exibidos os cursos em andamento, seguidos de cursos recomendados
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com base no comportamento e momento financeiro atual do usuario. Ao clicar em
“Ver mais”, o usuario tem acesso a biblioteca completa de conteudos.

Todos os cursos oferecem certificados apdés a conclusdo, que podem ser
baixados. Essa funcionalidade contribui para o reconhecimento do aprendizado e
promove o0 senso de evolugdo continua. A interface é simples e objetiva, com
conteudos divididos em ftrilhas curtas e aplicaveis, com foco em finangas do dia a
dia.

A secdo também utiliza elementos de gamificagdo, como selos de progresso
e niveis de aprendizado, para reforcar o engajamento. Ao fornecer conhecimento
pratico e adaptado a realidade do usuario, a aba Educa atua diretamente sobre o
viés da ilusdo de conhecimento, estimulando a aquisicdo de informagao confiavel e

aplicavel.



Figura 17 — Aba Educa
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A aba Perfil se adapta ao modelo de trabalho informado no cadastro. A unica
tela que se diferencia entre os usuarios CLT e PJ é essa. No caso da usuaria Bruna
Silva (CLT), sdo apresentados: nome, ocupacdo, renda bruta e liquida, score
financeiro e perfil de investidora (moderada). Para usuarios PJ, como Artur
Goncalves, aparecem dados como faturamento médio, contribuicdo previdenciaria
estimada, score e perfil de investidor.

Ambos os perfis tém acesso ao planejamento mensal, que inclui metas e
caixinhas. Quando esse planejamento ndo estiver feito, o aplicativo incentiva o
usuario com mensagens proativas. Em seguida, ha um painel com ferramentas do
aplicativo: alertas, modo compra consciente e bloqueio de Pix/cartdes. O modo
compra consciente, por exemplo, emite mensagens no momento da compra com
base em localizagdo ou padrao de uso, atuando sobre o viés da impulsividade.

Ao final, o usuario pode verificar contas conectadas e as configuragdes como
seguranga, idioma, suporte e ajustes gerais. A centralizacdo dos dados
comportamentais e financeiros promove o autoconhecimento e combate o otimismo

irrealista, permitindo decisbes mais consistentes.



Figura 18 — Aba Perfil (Bruna)
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Figura 19 — Aba Perfil (Artur)
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Fonte: Autoria propria (2025).

Por fim, a Figura 20 apresenta exemplos de notificagdes comportamentais
que o aplicativo pode enviar. As mensagens sao geradas com base em localizagéao,
habitos recorrentes e momentos criticos, como vencimentos de contas ou entrada
em aplicativos de delivery.

Mensagens como “No mercado? Dé uma olhadinha no orgamento antes de
encher o carrinho” atuam sobre o momento de decisdo, antecipando

comportamentos impulsivos. Essa funcionalidade também considera o viés do
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esquecimento e o excesso de confianga, com linguagem leve, motivadora e alinhada
ao tom acolhedor do Valo. As permissdes s&o opcionais e respeitam a privacidade

do usuario, sendo ativadas somente mediante consentimento.

Figura 20 — Notificagbes
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3.2 ANALISE DOS RESULTADOS

A solucdo proposta no protétipo de alta fidelidade do aplicativo Valo foi
construida com base nas necessidades identificadas durante o processo de
pesquisa com o publico-alvo, refletindo de forma pratica e visual as decisdes
tomadas ao longo das etapas do projeto. Ao consolidar essas entregas, buscou-se
nao apenas apresentar o resultado final, mas também evidenciar sua relevancia e
aplicabilidade frente a auséncia de uma educacao financeira pratica, acessivel e
contextualizada para jovens brasileiros.

Durante os testes de usabilidade, os participantes relataram sentir-se
representados pelas funcionalidades propostas, destacando a centralizacdo das
informacdes financeiras como um dos principais diferenciais do aplicativo. A
possibilidade de visualizar gastos, metas, aprendizados e investimentos em um
unico ambiente digital foi apontada como uma solugcdo pratica e necessaria,
especialmente diante da fragmentacdo de dados vivenciada por muitos usuarios em
plataformas distintas.

Outro ponto de destaque foi a personalizagao da interface conforme o perfil
do usuario, fator percebido como facilitador do engajamento e do sentimento de
pertencimento. Essa personalizagdo contribuiu para que os participantes se
reconhecessem na navegacdo e sentissem que o aplicativo se moldava a sua
realidade (caracteristica frequentemente ausente em solugdes genéricas de
educacéao financeira).

Além disso, os recursos educativos, aliados a estimulos comportamentais
como alertas, notificagdes inteligentes, visualizagdo de progresso e segmentagao
por metas, foram interpretados como mecanismos eficazes para promover disciplina
financeira e reduzir atitudes impulsivas. Fundamentados em principios da economia
comportamental, esses elementos foram apontados como estratégias motivacionais,
contribuindo para a construgdo de novos habitos e o fortalecimento da autonomia do
usuario.

A linguagem acolhedora, o tom empatico das mensagens e a interface
intuitiva reforgcaram a sensacdo de suporte e confianga entre o usuario e a
ferramenta. Esses atributos foram fundamentais para a aceitacdo da proposta,

demonstrando que o design centrado no usuario, aliado a uma abordagem sensivel



68

aos fatores emocionais e cognitivos, € capaz de gerar solugdes significativas e
aplicaveis.

Dessa forma, os resultados obtidos com os testes validam a pertinéncia do
Valo enquanto proposta concreta para a lacuna identificada na pesquisa. O aplicativo
demonstrou ndo apenas viabilidade de uso, mas também potencial de impacto
positivo na rotina e na mentalidade financeira dos jovens, reforgcando a importancia
de sua continuidade e possivel implementagdo em contexto real.

A anadlise dos testes demonstrou que a adog¢ao de recursos inspirados na
economia comportamental permitiu maior engajamento e compreensdo dos
usuarios. Funcionalidades como alertas personalizados, metas comportamentais,
bloqueios reflexivos e caixinhas de economia ajudaram a mitigar vieses como o viés
do presente, excesso de confianca e a contabilidade mental. A experiéncia também
evidenciou a necessidade de ajustes na arquitetura da informagéo, indicando uma

relagao direta entre clareza estrutural e percepcao de controle financeiro.
3.3 TRABALHOS FUTUROS

Apesar dos avancos alcancados, o presente trabalho resultou em uma
proposta ainda em estagio conceitual, representada por um protétipo de alta
fidelidade, sem funcionalidades técnicas implementadas. Isso se justifica pelo
escopo do projeto, que se concentrou na investigagdo do problema,
desenvolvimento da solugdo com base em fundamentos tedricos e validagao inicial
da proposta com usuarios. O desenvolvimento técnico do aplicativo, portanto, nao
configurava objetivo deste trabalho, mas representa um desdobramento natural e
desejavel da pesquisa realizada.

Para que o Valo se torne um aplicativo funcional e disponivel ao publico, sera
necessario percorrer etapas técnicas que envolvem a programacgéao das interfaces, a
construcao de banco de dados, a implementacdo de sistemas de autenticagao e
seguranga, a integragdo com APIs bancarias e a realizagao de testes em ambiente
real com usuarios. A elaboracdo de uma versao minima viavel (MVP), com base nas
funcionalidades priorizadas neste projeto, possibilitara validar a proposta em
contextos reais, monitorar métricas de uso e engajamento, e avaliar o impacto direto
sobre as decisdes financeiras dos jovens.

O potencial de expansao do aplicativo também pode se beneficiar de frentes

complementares, como a integragdo com carteiras digitais para automacao da leitura
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de despesas; o0 uso de inteligéncia artificial para gerar sugestdes personalizadas
conforme o comportamento de cada usuario; o aprofundamento das trilhas
educacionais com recursos gamificados e interativos; além de estudos longitudinais
que avaliem as transformag¢des comportamentais ao longo do tempo.

Os retornos positivos obtidos durante os testes de usabilidade reforcam a
convicgao de que o projeto nao deve se encerrar neste ponto. Existe um caminho
promissor para transformar o Valo em uma solugao concreta, com potencial de
impacto direto na vida financeira de jovens, especialmente por estimular o
protagonismo e a tomada de decisbes mais conscientes.

Embora a formacdo da autora esteja no campo do Design, ha o desejo
genuino de dar continuidade ao projeto, reunindo os aprendizados adquiridos e
estabelecendo colaboragdes com profissionais das areas de tecnologia, finangas e
comportamento. O objetivo € que o Valo evolua de uma proposta académica para
um produto real, acessivel e transformador, capaz de contribuir efetivamente para a

constru¢céo de uma nova relagao dos jovens com o dinheiro.
3.4 CONTRIBUICOES ACADEMICAS E PESSOAIS

Este Trabalho de Conclusdo de Curso proporcionou nao apenas o
desenvolvimento de uma proposta de solugdo para um problema real, mas também
uma profunda imersdo em processos de escuta, analise critica e empatia. A
aplicacdo dos principios do Design Centrado no Usuario (DCU) aliada aos
fundamentos da economia comportamental permitiu vivenciar o design como
ferramenta estratégica para transformacgao social.

Durante o percurso, a compreensao do papel do designer como mediador
entre problemas complexos e solugdes sensiveis foi sendo fortalecida. A pratica de
colocar o usuario no centro das decisbes deixou de ser apenas uma diretriz
metodolégica para se tornar um principio ético, refletido em cada escolha de
pesquisa, linguagem e estrutura funcional do projeto. Foi por meio da escuta ativa
dos jovens, da analise de dados e da validagdo com usuarios reais que se construiu
uma proposta coerente com a realidade do publico-alvo.

Academicamente, o projeto contribui com reflexdes sobre o papel do design
na promog¢ao da educagao financeira e no enfrentamento de questbées culturais,
emocionais e comportamentais relacionadas ao consumo e a autonomia econémica.

Ao integrar abordagens metodolégicas diversas — como entrevistas, grupo focal,
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pesquisa de mesa, testes de usabilidade e aplicacdo de métricas —, reforca a
importancia de processos multidisciplinares e iterativos na construgdo de solugdes
digitais.

Sob uma perspectiva pessoal, este trabalho tornou-se um marco de
amadurecimento. Criar um projeto voltado a um publico do qual a autora também faz
parte exigiu distanciamento critico, empatia e responsabilidade. Foi um exercicio
constante de nao se apoiar apenas em experiéncias individuais, mas em dados e
escutas reais que ampliassem a visao sobre a diversidade de contextos da
juventude brasileira. O processo fortaleceu a identidade da autora como designer
comprometida com impacto social, ética de projeto e atuacéo sensivel as realidades
que deseja transformar.

Por fim, mais do que um projeto académico, o Valo representa um convite a
continuidade: seja pela implementacdo futura da solucdo, seja pela abertura ao
didlogo interdisciplinar e pela busca de caminhos que aproximem o design das

necessidades reais das pessoas.
3.5 CONSIDERACOES FINAIS

O desenvolvimento deste projeto permitiu investigar de forma aprofundada os
desafios enfrentados por jovens brasileiros no que diz respeito a sua relagdo com o
dinheiro, bem como propor uma solug¢ao digital fundamentada no Design Centrado
no Usuario e nos principios da Economia Comportamental. Ao longo da trajetéria de
pesquisa, foram aplicadas metodologias qualitativas e quantitativas que
proporcionaram uma compreensao ampla do publico-alvo e de suas dores mais
recorrentes.

Através das quatro etapas do processo metodolégico — entendimento do
problema, geracao de alternativas, teste e refinamento e implementagcdo —, foi
possivel alcangar todos os objetivos propostos. Foram identificados os principais
vieses cognitivos que que dificultam a gestdo financeira dos jovens; analisadas
solugdes existentes no mercado, revelando lacunas importantes; concebidas e
priorizadas funcionalidades que incentivam mudancas de comportamento; e
desenvolvido um protétipo de alta fidelidade validado com usuarios reais. Os testes
de usabilidade e a aplicagdo da métrica UMUX forneceram feedbacks relevantes,
que subsidiaram ajustes importantes na linguagem, arquitetura da informagéo e

coeréncia da interface.
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O resultado final € um protétipo de aplicativo — o Valo — que vai além da
organizagao financeira tradicional. A proposta combina ferramentas praticas de
controle com conteudos educativos e estimulos comportamentais pensados para
promover autonomia e mudangas sustentaveis de habitos. A abordagem
personalizada, o estimulo a reflexdo e o cuidado com a experiéncia do usuario séo
elementos que diferenciam a solucao proposta e reforcam seu potencial de impacto
social.

Este projeto, portanto, reafirma o papel do design como agente de
transformacdo e como ferramenta estratégica para enfrentar problemas complexos
de forma sensivel, empatica e estruturada. Mais do que apresentar uma solugao
técnica, o trabalho buscou valorizar o cotidiano e as subjetividades dos jovens,
oferecendo caminhos viaveis para que possam assumir o protagonismo da prépria

vida financeira.
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APENDICE A - ROTEIRO GRUPO FOCAL

Roteiro

Grupo focal

@" Objetivo
Explorar a percepgao dos participantes sobre a caréncia de ferramentas educativas
acessiveis para ensinar jovens scbre emprego, tipos de trabalho e gestao financeira no

inicio de suas jornadas profissionais. |dentificar oportunidades e validar hipoteses para

definir o foco do projeto.

2% Pablico

e 7 jovens (entre 18 e 29 anos), iniciando ou prestes a iniciar suas jornadas
profissionais.

£ Aquecimento
e Se apresentar

o Explicar os objetivos da pesquisa e como vai funcionar

e Solicitar gravagéo.

Desafios no inicio da jornada de trabalho
1. Como foi ou esta sendo a experiéncia de entrada no mercado de trabalho?
2. O que vocés consideram mais desafiador nesse processo?

3. Vocés sentem que receberam orientagées suficientes sobre diferentes tipos de
emprego (CLT, freelancer, empreendedorismo)?

4. Quais fontes vocé usa pra buscar informagées sobre carreira?
B. Vocés sabem quais séo seus direitos e deveres como trabalhadores?

e Como aprenderam isso?



6. Alguma vez vocés tiveram dividas sobre FGTS, rescisdo de contrato, imposto
de renda ou outros temas trabalhistas?

e Como resolveu isso?

7. Se vocés pudessem aprender sobre esses temas antes de entrar no mercado
de trabalho, o que vocés gostariam que tivesse sido ensinado?

Educacéo financeira
8. Como vocés aprenderam ou estdo aprendendo sobre dinheiro e finangas?

9. Vocés sentem que tiveram uma educagao financeira adequada? O que acham
que deveriam ter aprendido?

10. Que desafios vocés ja enfrentaram ao lidar com dinheiro?

1. Vocés ja usaram algum aplicativo ou ferramenta para aprender sobre finangas?
Como foi a experiéncia?

Intersecio entre mercado de trabalho e gestio financeira

12. Vocés sentem que existe uma relagéo direta entre o seu conhecimento sobre
carreira e sua habilidade de gerenciar dinheiro?

13. O que acham que um recurso educativo ideal deveria oferecer?

14. Vocés prefeririam aprender sobre esses temas separadamente ou juntos?

Finalizacéao

e Agradecer a disponibilidade e participacao.
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APENDICE B - ROTEIRO ENTREVISTA COM ESPECIALISTA

Roteiro

Entrevista com especialistas

@" Objetivo
Explorar a visédo de especialistas sobre educagéo financeira e profissional, identificando

desafios e oportunidades para jovens ingressando no mercado de trabalho.

2% Pablico

e Professor Doutor em Administracao
e FEducadora financeira comportamental

£ Aquecimento
e Se apresentar
o Explicar os objetivos da pesquisa e como vai funcionar
e Solicitar gravagéo.

e "Poderia se apresentar brevemente e falar sobre sua tragetéria académica e
profissional?”

e "Qual é a sua experiéncia com educagéo financeira efou profissional de jovens?”

Mercado de trabalho e formacéo profissional

1. Quais habilidades e competéncias vocé considera essenciais para que os
jovens se destaquem ao ingressar no mercado de trabalho hoje?

2. Vocé percebe que ha uma lacuna entre o que os jovens aprendem na
escola/faculdade e o que o mercado exige? Se sim, quais sao os principais gaps?

3. Como vocé vé o impacto da tecnologia e da digitalizagao nas oportunidades
para os jovens que estdo entrando no mercado de trabalho?

4. Que conselhos vocé daria para um jovem gque n&do tem acesso a cursos pagos
e quer se preparar para o mercado? Existem alternativas gratuitas e acessiveis
que vocé recomendaria?
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B. Muitos jovens ingressam no mercado de trabalho sem entender questées
como imposto de renda, FGTS, direitos trabalhistas e contratos. Por que vocé
acha que isso acontece?

6. Como esse desconhecimento pode prejudica-los financeiramente e
profissionalmente?

7. Como vocé acha que essas informagodes poderiam ser ensinadas de forma
mais acessivel para os jovens?

Educacéo financeira e habitos financeiros

8. Na sua opiniao, qual é a principal dificuldade dos jovens em relagao a
educacgao financeira?

9. Como vocé vé a importancia da educagao financeira na vida de um jovem que
estad comegando a trabalhar?

10. Vocé acredita que a falta de educagao financeira pode impactar
negativamente a carreira e a estabilidade financeira de um jovem no longo
prazo?

1. Quais s&o os principais erros financeiros que jovens costumam cometer ao
ingressar no mercado de trabalho?

12. Como os jovens podem se organizar financeiramente desde o primeiro
salario? Existe alguma metodologia simples que vocé recomendaria?

13. Vocé acredita que o ensino formal deveria incluir educacao financeira como
disciplina obrigatéria? Como isso poderia ser implementado de forma eficiente?

Solugoes

8. Quais iniciativas ou programas vocé conhece que séo eficazes em ensinar
educacao financeira e profissional para jovens?

9. Vocé vé um potencial para solugdes digitais, como aplicativos e plataformas
online, na educagéo financeira e profissional dos jovens?

10. Se fosse desenvolver uma solugao acessivel para ajudar os jovens a lidarem
melhor com suas finangas e carreira, quais aspectos vocé priorizaria?

11. Para finalizar, que conselho vocé daria para um jovem que esta comecando sua
trajetoria profissional e quer ter uma vida financeira equilibrada?
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APENDICE C - QUESTIONARIO DE PERFIL

Qual a sua idade?
97 respostas

19,6%

Qual sua ocupagao principal?
97 respostas

Como é sua situagao financeira atualmente?
97 respostas

@ Menos de 18 anos
@® 18 a 24 anos

@ 25a 34 anos

@ 35 a 44 anos

@ 45260 anos

@ 61 anos ou mais

@ Estudante

@ Trabalhador formal (CLT)
@ Auténomoffreelancer

@ Empreendedor

@ Desempregado

@ Vigia noturno

@ Servidor Publico Federal
® Servico geral

12V

@ Sou financeiramente independente e
administro meus proéprios gastos

@ Contribuo com as despesas, mas ainda
dependo financeiramente de alguém

@ Dependo totalmente do apoio financeiro
de outra pessoa

@ Sou assalariado, funcionario publico
com dedicagao exclusiva, com
estabilidade. Salario abaixo da média do
mercado, mas sem risco de ser demiti...



Qual a sua faixa de renda mensal?
97 respostas

St

Como vocé aprendeu sobre dinheiro e finangas?

97 respostas

Aprendi sozinho(a) pesquisando

Aprendi com familiares

Aprendi na escola/faculdade —6 (6,2%)

Nunca aprendi sobre educacéao
financeira

com amigos| —1 (1%)

0
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@ Menos de R$ 1.500

@ Entre R$ 1.500 e R$ 3.000
@ Entre R$ 3.000 e R$ 6.000
@ Entre R$ 6.000 e R$ 10.000
@ Acima de R$ 10.000

@ Prefiro ndo informar

— 58 (59,8%)

—30 (30,9%)

23 (23,7%)

40 60

Vocé tem o habito de anotar ou acompanhar seus gastos mensais?

97 respostas

30,9%

4

@ Sim, detalhadamente

@ Sim, mas de forma superficial

@ N3o, mas tento manter um controle
mental

@ N3o fago nenhum tipo de
acompanhamento
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Como vocé costuma tomar decisdes financeiras?
97 respostas

@ Planejo antes e pesquiso bastante

@ Decido no momento conforme
necessidade

@ Costumo agir por impulso
‘ @ Peco conselhos antes de decidir
@ Nao tenho muita paciéncia para analisar
precos, mas vejo sempre se cabe no
meu orgamento e se ndo me prejudicara

financeiramente nem me deixara com
0, - . .
48,5% pendéncias maiores do que posso arcar

Como voceé se sente em relagdo ao seu dinheiro?
97 respostas
@ Consigo gerenciar bem e estou
satisfeito(a)
25,8% @ Faco o possivel, mas sempre ha
desafios
40,2% @ Sinto que estou sempre apertado(a)
= financeiramente
@ Tenho dividas e ndo sei como resolver

Qual sua maior dificuldade em relagéo ao dinheiro? (Escolha até 3)
97 respostas

Organizar os gastos do més —46 (47,4%)
Economizar dinheiro —51(52,6%)
Sair do endividamento —5(5,2%)
Conseguir investir para o futuro —57 (58,8%)
Controlar compras por impulso —28 (28,9%)
Impostos e declaragdes (Decla...| —1 (1%)
Ganhar kkkkkk| —1 (1%)
A falta dele| —1 (1%)
Receber pouco| —1 (1%)
Tigre soltar a carta| —1 (1%)
Néo tenho dificuldades em ad...| —1 (1%)

0 20 40 60




85

Vocé ja passou por uma situagédo de endividamento?
97 respostas

@ Sim, e ainda estou pagando dividas
@ Sim, mas consegui sair
@ Nao, nunca me endividei

0 que te impede de economizar mais dinheiro?
97 respostas

@ Salario baixo/despesas altas

@ Falta de planejamento financeiro

@ Compras por impulso

@ Falta de conhecimento sobre como ec...
@ Na3o ter uma renda fixa

@ Néo ter tanta previsibilidade de ganhos
@ Despesas inesperadas (médicos, rem...
@ n3o tenho dificuldade

12V

Se pudesse melhorar um aspecto da sua vida financeira, qual seria?
97 respostas

@ Ter mais disciplina com o dinheiro

@ Conseguir guardar dinheiro
regularmente

@ Aprender mais sobre investimentos
@ Sair das dividas

@ Poder ter outras fontes de renda de
forma menos burocratica, levando em...

@® Ganharna mega sena para ter como
me sobreviver

@ Comegar no estelionato
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Vocé ja tentou alguma estratégia para melhorar suas finangas?

97 respostas
44

Vocé acredita que a forma como foi criado(a) influenciou seu comportamento com dinheiro?
97 respostas

@ Sim, e deu certo

@ Sim, mas nao funcionou bem
@ Nao tentei, mas tenho interesse
@ Nao vejo necessidade

@ Sim, aprendi a ser responséavel
financeiramente

@ Sim, mas sinto que aprendi maus
habitos

@ Nao, minhas decisdes sédo
independentes

@ Nunca parei para pensar nisso

Vocé sente ansiedade ou estresse ao lidar com dinheiro?
97 respostas

@ Sim, frequentemente
@ As vezes, dependendo da situagéao
26,8% @ Nao, me sinto tranquilo(a)
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0 que vocé acha que poderia te ajudar a melhorar sua relagdo com o dinheiro?
97 respostas

Ter mais conhecimento sobre fi... —56 (57,7%)
Ter ferramentas para organizar... —42 (43,3%)
Receber dicas praticas e aplica... —49 (50,5%)
Ter acompanhamento profissio... —22 (22,7%)
Ter mais dinheiro| —1
Maior remuneragao| —

Ganhar um pouco mais| —

Ganhar mais. Vou vender filhot...| —1 (1%
101

Ter uma renda compativel com...[ —



APENDICE D - ROTEIRO TESTE DE USABILIDADE

Roteiro

Teste de usabilidade

@" Objetivo
Avaliar a usabilidade e entendimento das principais funcionalidades do protétipo do
aplicativo Valo (telas de inicio, gastos, investimentos, educacao e perfil), além de

identificar oportunidades de melhorias.

1% Pablico

e 3jovens (entre 18 e 29 anos) CLT
e 2 jovens (entre 18 e 29 anos) PJ

. Aquecimento
e Se apresentar

e Explicar os objetivos da pesquisa e como vai funcionar

e Solicitar gravacao.

Quebra-gelo

1. “Antes da gente comecgar, queria entender um pouco mais sobre
como vocé lida com dinheiro no dia a dia”

e Vocé costuma anotar e acompanhar seus gastos de alguma forma?
e Jausou algum app de finangas (tipo Nubank, Guiabolso, Organizze etc)? O que achou?
e Vocé tem o costume de guardar dinheiro? E investir?

e Qual seria sua maior dificuldade quando o assunto é dinheiro?

Analise livre do protétipo

e Link do protétipo:
https:/fwww.figma.com/proto/FkTZoghDEIj1Po4jrzORTU/Valo?page-id=0%3Al&no
de-id=50-4546&viewport=417%2C273%2C0.55&t=hLLTOb5rW7MrLPII-1&scalin

g=scale-down&content-scaling=fixed&starting-point-node-id=50%3A4546
e Explicar sobre protétipo e como funciona
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2. "Agora quero que vocé explore o protétipo livremente. Pode narrar
o que estiver vendo, e dizer o que entende de cada parte, o que te
parece (til ou confuso. Depois a gente vai fazer tarefas juntos”

e O que mais chamou sua atengéo até agora?

e Alguma coisa ficou confusa ou sem contexto?

e O que parece mais Gtil no app? E o que vocé provavelmente nao usaria?

e [Entender como o usuério explora as telas, verificar se ele entende para que servem as
caixinhas, metas, graficos, saldos e se menciona funcionalidades como modo consciente,

certificados, registros de humor]

M Testando a usabilidade

5. Imagine que vocé quer ver o quanto ja gastou esse més e com o
qué.

e Onde vocé iria?
e O que vocé entende dessas informagoes?
e Algo n3o ficou claro?

e Sentiu falta de algo?

6. Imagine que vocé quer investir R$ 100 em algum ativo.

e Onde voce iria?
e O que vocé entende dessas informacgoes?
e Algo n3o ficou claro?

e Sentiu falta de algo?

7. Imagine que vocé comecou um curso sobre FGTS e quer terminar.

e Onde vocé iria?
¢ O que vocé entende dessas informagées?
e Algo nao ficou claro?

e Sentiu falta de algo?

8. Imagine que vocé quer ver quando ja guardou pro seu
apartamento.

e Onde vocé iria?
e O que vocé entende dessas informacgoes?

e Algo n3o ficou claro?



e Sentiu falta de algo?

Escala UMUX

9. Numa escala de 1a 5, sendo 1 pouco e 5 muito, o quanto vocé
concorda com essas afirmacgoes?

e Este sistema é (til para o que preciso.
e Este sistema é facil de usar.
® Eu consigo usar este sistema sem muita ajuda.

e Este sistema atende as minhas necessidades.

Perguntas de encerramento
10. O que vocé mais gostou no aplicativo?
1. O que vocé mudaria no aplicativo?

12. Vocé se vé usando esse aplicativo no seu dia a dia? Por qué?

. Finalizagcéo

e Agradecer a disponibilidade e participagéo.
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