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RESUMO

Este projeto de conclusdo de curso em Design propde o desenvolvimento de um
artefato digital. Um aplicativo voltado a organizacéo financeira de jovens. A proposta
busca oferecer uma ferramenta acessivel, de uso intuitivo e eficaz no dia a dia, que
incentive a adocdo de habitos financeiros saudaveis. O aplicativo deve, além de
facilitar a organizacdo das finangas pessoais, conter recursos educativos que
auxiliem na compreensdo do tema e na visualizagdo de metas financeiras,
contribuindo para que os usuarios as alcancem com mais clareza. A pesquisa adota
uma abordagem qualitativa e é estruturada a partir da metodologia Double Diamond,
permitindo explorar e compreender o problema de forma aprofundada por meio de
um estudo aplicado. Durante o processo foram adotadas ferramentas como analise
de similares, grupo focal, persona, jornada do usuario, especificacdo de requisitos,
arquitetura da informacgéo, fluxogramas, userflow, elaboragdo de wireframes,
prototipacdo e visualizacdo do mapa das telas. Com isso, foi possivel obter como
resultado uma interface funcional e intuitiva voltada para jovens que auxilia na

organizacgao das finangas e influencia habitos financeiros saudaveis.

Palavras-chave: Organizacdo Financeira; Artefato Digital; Experiéncia do Usuario;

Double Diamond.



ABSTRACT

This undergraduate design project proposes the development of a digital artifact. A
mobile application aimed at helping young people manage their personal finances.
The goal is to offer an accessible, intuitive, and effective tool for daily use that
encourages the adoption of healthy financial habits. In addition to facilitating personal
financial management, the app will include educational features to support users in
understanding financial concepts and visualizing their goals more clearly, helping
them achieve those goals. The research follows a qualitative approach and is
structured around the Double Diamond methodology, enabling an in-depth
exploration and understanding of the problem through an applied study. During the
process, methods such as comparative analysis, focus group, persona development,
user journey mapping, requirements specification, information architecture,
flowcharts, user flow, wireframing, prototyping, and screen map visualization were
applied. As a result, a functional and intuitive interface was achieved, designed for

young users to support financial management and promote healthy financial habits.

Keywords: Financial Management; Digital Artifact; User Experience (UX); Double

Diamond.
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1 INTRODUGAO

A educacao financeira ainda representa uma lacuna significativa no contexto
sociocultural brasileiro. Dados da Federagao Brasileira de Bancos (Febraban, 2019),
oriundos de um estudo global sobre alfabetizagcdo financeira, evidenciam essa
realidade ao posicionar o Brasil na 742 colocagao entre 140 paises avaliados. Esse
dado revela ndo apenas uma deficiéncia sistémica no acesso a informacao, mas
também um impacto direto na autonomia dos jovens e em sua capacidade de
planejar e organizar suas finangas pessoais.

Com a implementagao da reforma do Novo Ensino Médio, em 2020, foram
propostas diretrizes que incluiam competéncias como o empreendedorismo e a
organizacgéao financeira, inseridas nos chamados itinerarios formativos. No entanto, a
efetivagdo dessas diretrizes ainda é desigual em nivel nacional. Muitas escolas
publicas, sobretudo nas regides Norte e Nordeste, ndo ofertam disciplinas eletivas
voltadas a educacao financeira. Segundo levantamento da Associagao de Educacéao
Financeira do Brasil, apenas 8% das instituicbes escolares no Nordeste
implementaram conteudos relacionados ao tema, mesmo apdés a diretriz
estabelecida pela Base Nacional Comum Curricular (BNCC). Complementarmente,
dados da UNESCO (2023) revelam que 56% dos estudantes e 76% dos docentes
demonstraram insatisfacdo com os resultados do Novo Ensino Médio, refletindo
desafios estruturais na aplicacdo das propostas curriculares.

Diante dessa lacuna, € fundamental propor solucbes complementares que
sejam acessiveis, engajadoras e conectadas a realidade dos jovens. Nesse
contexto, o design surge como um campo estratégico para o desenvolvimento de
experiéncias de aprendizagem inovadoras e eficazes. A pandemia da Covid-19
intensificou a presenga das tecnologias digitais no cotidiano educacional,
consolidando o uso de dispositivos moéveis como ferramentas de acesso ao
conhecimento.

De acordo com o IBGE (2022), cerca de 94,1% dos brasileiros entre 14 e 19
anos acessam a internet, sendo o smartphone o principal dispositivo utilizado. Esse
dado evidencia um alto grau de familiaridade desse publico com o ambiente digital,
especialmente no formato mobile, o que reforca o potencial do design de interfaces
centradas no usuario como meio para promover a alfabetizacdo financeira.

Plataformas digitais que integram interatividade, personalizagéo, linguagem visual
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acessivel e recursos multimidia tém potencial para ndo apenas estimular o
engajamento, mas também proporcionar aprendizado significativo.

Dessa forma, este projeto parte da premissa de que o design pode tornar
conteudos tradicionalmente abstratos e desinteressantes — como a organizagéo
financeira — em experiéncias de aprendizagem mais intuitivas, funcionais e
motivadoras. A proposta metodoldgica fundamenta-se no modelo Double Diamond,
que estrutura o processo de design em quatro fases: descoberta, definicao,
desenvolvimento e entrega. A partir dessa abordagem, pretende-se desenvolver o
protétipo de um aplicativo mobile voltado a organizagao financeira de jovens.

Assim, a presente pesquisa busca responder a seguinte pergunta: como
desenvolver um sistema de interfaces digitais, funcional e intuitivo, que auxilia jovens

na organizacgao de suas financas pessoais?

1.1 OBJETIVO GERAL

Desenvolver o protétipo de um aplicativo mobile para auxiliar jovens na
organizagdo financeira pessoal, utilizando a metodologia Double Diamond e

priorizando a usabilidade e a interagdo no contexto de uso.

1.2 OBJETIVO ESPECIFICOS

e Aplicar as etapas do modelo Double Diamond como diretriz no processo de
desenvolvimento do prototipo;

e Levantar e organizar informagdes sobre as necessidades do publico alvo;

e Estruturar fluxos de navegacao por meio de fluxogramas' e userflows?;

e criar wireframes?® baseados em principios de usabilidade;

e Construir protétipo funcional de baixa ou média fidelidade;

e Realizar testes de usabilidade com usuarios jovens;

e Analisar os resultados quanto a funcionalidade, intuitividade e eficacia do

aplicativo.

' Fluxograma: diagrama que mostra a sequéncia de etapas de um processo usando simbolos e setas
para indicar o caminho e as decisoes.
2 Userflow: sequéncia de passos que o usuario faz para completar uma tarefa.

3 Wireframes: esbogo basico mostrando onde ficam os elementos na tela.
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1.3 JUSTIFICATIVA E RELEVANCIA

Este projeto propée o desenvolvimento de uma interface digital voltada a
educacéo financeira de jovens, por meio de um aplicativo mobile que ofereca uma
experiéncia interativa, acessivel e adaptada as demandas cotidianas desse publico.
A interface devera permitir ao usuario visualizar sua situacao financeira de forma
clara, ao mesmo tempo em que oferece recursos pedagdgicos que incentivem
decisdes conscientes e autbnomas.

A relevancia do tema é reforcada por dados da Confederagao Nacional de
Dirigentes Lojistas (CNDL), em parceria com o Servigo de Protegao ao Crédito (SPC
Brasil) e o Sebrae, que apontam que 47% dos jovens da geragéo Z (entre 18 e 24
anos) nao realizam nenhum tipo de controle financeiro (CNDL, 2019). Entre os
principais motivos estdo a falta de conhecimento, auséncia de renda e o uso de
métodos ineficazes, como anotagdes em papel ou planilhas manuais. Tais praticas,
além de desatualizadas, carecem de recursos interativos, automagdo e retorno
visual, dificultando a manutengéo de habitos organizacionais consistentes.

Estudos como o da Brainyard (2019) apontam que mesmo em ambientes
corporativos, organizar as finangas por meio de planilhas consome tempo excessivo,
com uma média de 2,24 horas por dia. Esse dado reforca a limitacdo dessa
ferramenta, sobretudo no uso pessoal, onde o dominio técnico tende a ser menor,
principalmente entre os jovens com baixo letramento financeiro.

Outro dado preocupante refere-se ao uso recorrente de papel para
organizagao das finangas, ainda adotado por 38% dos brasileiros, segundo o SPC
Brasil. Além da possibilidade de perda de dados, essa pratica carece de elementos
visuais e interativos que favorecam o aprendizado continuo e o engajamento com a
prépria realidade financeira. Embora existam aplicativos no mercado voltados a
organizacao financeira, muitos se mostram complexos demais ou descolados das
reais necessidades dos jovens, o que compromete sua eficacia.

Adicionalmente, dados recentes da TransUnion (HUR, 2024) apontam que o
indice de divida em relacédo a renda entre jovens de 22 a 24 anos aumentou de 12%
(em 2013) para 16% em 2024, impulsionado por um contexto econédmico marcado
por inflacdo, desemprego e recessdo. Esse cenario acentua a urgéncia de praticas

educativas que promovam a consciéncia financeira desde a juventude.
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A presente proposta fundamenta-se nos principios do design como campo
interdisciplinar e centrado no ser humano. Como observa Brandt (2023), a criagao
de artefatos de design exige dialogo com outros saberes e escuta ativa dos
usuarios. Neste estudo, o design assume o papel de mediador pedagdgico,
articulando conhecimentos da educagdo financeira, da tecnologia e do
comportamento juvenil.

Por fim, o projeto também contribui com a inovacao na area do design digital.
De acordo com Norman (1988), o design € um processo iterativo de melhoria
continua, voltado a solucdo de problemas concretos. A proposta, portanto, busca
gerar solugdes replicaveis para outras iniciativas educacionais, além de fornecer
subsidios metodoldgicos para projetos que visem a personalizacao da experiéncia

do usuario e desenvolvimento de produtos digitais com propdsito social.
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2 FUNDAMENTAGAO TEORICA
2.1 EXPERIENCIA DO USUARIO, USABILIDADE E HEURISTICAS

A experiéncia do usuario (UX) € um dos principais conceitos discutidos dentro
do campo do design e é fundamental para o desenvolvimento de artefatos. Sendo
assim, ela consiste na interagao gerada entre o produto e o usuario no momento em
que entram em contato (Garret, 2011). Morville (2004), complementa desenvolvendo
um diagrama denominado User Experience Honeycomb que contempla elementos

essenciais para a experiéncia do usuario, conforme a figura 1, a seguir:

Figura 1 - “HoneyComb” de Morville (2004).

atil

O produto/servico
deve resolver uma
necessidade real.

Utilizavel Desejavel
Deve ser facil de Deve atrair
interagir. emocionalmente
Valioso 0 usuario.
Gerar beneficios
tangiveis ou
. intangiveis. .
Encontravel < Acessivel
informagoes devem Deve ser
ser faceis de inclusivo para
localizar. todos.
Confiavel

Deve transmitir
segurancga e
credibilidade.

Fonte: Criado pela autora, 2025.

Esse diagrama se constitui dos seguintes elementos: ser util, acessivel,
utilizavel, valioso, confidvel, desejavel e satisfatorio (Morville, 2004). E preciso
considerar esses conceitos durante o desenvolvimento dos artefatos, que sao
determinantes para uma boa experiéncia do usuario, pois estabelecem como sera a
interagéo entre eles.

Neste contexto, para Norman (2006), os artefatos mal projetados geram uma
experiéncia negativa nos usuarios, pois quando erram tendem a considerar que eles
sdo os culpados por ndo compreenderem o uso, quando na realidade o problema
esta no produto em si.

Do mesmo modo, Fadel (2015, p. 96) acrescenta que “a UX esta interessada

em entender o papel das afeigcbes como antecessor, como consequéncia e mediador
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no uso da tecnologia”. Ela pontua a importancia das emogdes do usuario ao interagir
com produto ou servigo, que corrobora proporcionando uma experiéncia do usuario
mais completa. Desse modo, essa unido entre a usabilidade e emoc¢ao, que integra
a forma e funcdo ao projetar, eleva a experiéncia do usuario tornando-a mais
completa, principalmente por considerar os fatores emocionais, que podem ser
cruciais para gerar uma experiéncia de memoria afetiva positiva aos usuarios.

Essa é uma preocupagdao importante quando um artefato estd sendo
desenvolvido, e ainda de acordo com Norman (2006, op. cit. p. 16), “a prioridade e a
énfase sdo as pessoas, e como nos, seres humanos, interagimos com os objetos
fisicos no mundo”. Dessa forma, o foco no desenvolvimento deve ser o usuario,
concentrando-se em tornar o artefato funcional e evitando que ele possibilite erros
durante o uso. Além disso, segundo Hassenzahl e Tractinsky (2006), a experiéncia
do usuario possui trés pilares que se relacionam entre si, o usuario, sistema e
contexto. Desse modo, entende-se que a UX nao se limita apenas a produtos,
sejam fisicos ou digitais, mas também a tudo aquilo que leva o individuo a usar um
produto, incluindo aspectos emocionais e sociais do usuario. Ademais, conforme
afirma Grilo (2019. p. 47):

Profissionais de UX utilizam principios de Design para estabelecer uma
ponte entre os requisitos do produto e as necessidades das pessoas,
atuando n&o apenas como projetistas, mas também como pesquisadores no
time de desenvolvimento do produto.

Sendo assim, um desses principios que sempre esta presente € o da
usabilidade. Com base na norma NBR ISO (2002), a usabilidade é o quanto um
produto ou servigo pode ser utilizado por determinados usuarios atendendo seus
objetivos especificos com eficacia, eficiéncia e satisfagdo dentro de um contexto,
conforme a International Organization for Standardization®. No entanto, ha definigbes
mais simplificadas sobre usabilidade. Krug (2006), apresenta o conceito como
sendo algo que funcione bem o suficiente para que um usuario comum consiga usar
sem gerar aborrecimentos.

Outro fator importante da usabilidade € analisar o contexto de uso, pois € um
determinante para assegurar a usabilidade, nesse sentido Cybis (2007, p.15)

explica:

4 Normas brasileiras que correspondem a Organizagio Internacional de Normalizagao (tradugao
nossa).
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Uma mesma interface pode proporcionar interagdes satisfatérias para
usuarios experientes e deixar muito a desejar quando utilizada por novatos.
O mesmo pode ocorrer, independente do tipo de usuario, caso o programa
seja operado em computadores rapidos ou lentos, ou caso a tarefa seja
realizada esporadicamente ou de forma frequente. A esséncia da
usabilidade é o acordo entre interface, usuario, tarefa e ambiente.

O conceito de usabilidade dentro do design € um tépico essencial que esta
correlacionado com a experiéncia do usuario. Desse modo, € necessario entender e
delimitar brevemente a diferenca entre o que se compreende em atender aos
objetivos da experiéncia do usuario e o da usabilidade em um projeto de
desenvolvimento de um produto. De acordo com Preece (2005), a experiéncia do
usuario engloba também os aspectos emocionais e mais subjetivos relacionados as
vontades do usuario, enquanto a usabilidade foca mais em questées de metas que
sdo objetivas e técnicas a fim de garantir que o produto ndo possua erros que
interfiram na interagdo com o usuario.

Nielsen (1995) e Shneiderman (1995) sdo alguns dos especialistas que
criaram instrugdes a serem seguidas em sistemas interativos (Grilo, 2019, op. cit.,
p.xx.). Ou seja, esses sao principios importantes que norteiam os projetistas durante
o desenvolvimento para garantir que as interfaces possuam uma boa usabilidade
para os usuarios. Shneiderman (1995) apresenta seus principios de usabilidade em
8 passos enquanto Nielsen (1995) apresenta 10 principios a serem seguidos
(Grilo,2019).

Desse modo, as Heuristicas de Shneiderman (1986), enumeradas na figura 2,
incluem aspectos que ajudam a tornar as interfaces mais intuitivas. Elas alertam
sobre a necessidade da interface ser consistente mantendo um padrao, de oferecer
atalhos para usuarios avancados, fornecer feedback imediato sobre ag¢des, confirmar
quando algo for concluido e ajudar a evitar erros. Além disso, inclui permitir que o
usuario desfaga agdes, tenha mais controle sobre o que faz e nao precise memorizar

informacgdes o tempo todo.

Figura 2 — Heuristicas de Shneiderman (1986).
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Enquanto as heuristicas de Nielsen (1995), apresentadas na figura 3, também
possuem aspectos indispensaveis para a criagdo de interfaces, pois auxiliam
evitando possiveis problemas de usabilidade no desenvolvimento, tornando a

interface mais acessivel ao usuario.

Figura 3 — Heuristicas de Nielsen (1994).
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A primeira garante que o usuario sempre saiba o que esta acontecendo nas
telas, use uma interface familiar, tenha controle sobre suas acbes e encontre
padrées que tornem a navegacao intuitiva. Além disso, ajudam a evitar erros,
facilitam o reconhecimento de informacdes sem precisar memoriza-las, tornam o uso
mais eficiente, mantém um design limpo e oferecem suporte claro quando
necessario, respectivamente.

Ambos conjuntos de heuristicas sdo essenciais para a criagdao da interface
que sera desenvolvida, ja que contribuem para uma navegagdo mais simples e
intuitiva para os usuarios, consequentemente tornando a experiéncia mais fluida,
satisfatéria e evitando possiveis frustragdes. Sendo assim, estes principios ajudarao
a tornar o aplicativo mais eficaz e eficiente, permitindo que os usuarios organizem

suas financas sem dificuldades.

2.2 DESIGN DE ARTEFATOS DIGITAIS

“Os artefatos digitais tornaram-se ferramentas culturais pela capacidade de
mediacdo das interacdes e das atividades humanas e por mudar, de forma
substancial, os ambientes e as maneiras de aprender’ (Moraes e Lima, 2020, p.
244). Desse modo, os artefatos digitais contemporaneos ndo sdo apenas um meio
de comunicacado entre usuario e produto, mas atinge uma esfera social, cultural e
principalmente educacional. Por meio desses artefatos, como smartphones,
aplicativos, plataformas, softwares, etc. surgem novas maneiras de interagcédo e
aprendizados.

Lhamas e Muller (2021) mencionam que, devido a produgdo humana de fatos
e artefatos tecnoldgicos, ha grande quantidade de tecnologias atualmente que
corroboram para melhorias no ambito da sobrevivéncia, desenvolvimento, trabalho,
de bem-estar e trazem facilidade para a vida das pessoas. Artefatos sdo uma forma
de trazer facilidade para as pessoas, praticidade em solucionar possiveis problemas
ou auxiliar com ferramentas, além de possibilitar surgimento de novas ideias e
promover inovacdo. Um breve exemplo desta questdo, foram os aplicativos de
vacinagcdo desenvolvidos para facilitar e organizar a distribuicdo de vacinas na
pandemia de coronavirus.

No entanto, no contexto econdmico e social, devido ao cenario analfabetismo

digital que prevalece em parte consideravel do brasil, “cerca de 76% dos brasileiros
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nao tem habilidades digitais basicas” segundo a Anatel, € inegavel que haja a
presenca da desigualdade digital que fomenta uma exclusao digital dos individuos e
consequentemente transforma artefatos digitais em barreiras. Um dos principais
fatores que reforga essa ideia é o fator cognitivo gerado pelo ensino basico precario
no pais, fazendo com que os individuos ndo consigam extrair corretamente os

beneficios das tecnologias da informagao e comunicagao (Mattos e Chagas, 2008).

2.3 ARTEFATOS DIGITAIS NO CONTEXTO GLOBAL

Segundo Manovich (2001), a transigdo da midia moderna para a nova midia &
resultado da convergéncia entre o desenvolvimento simultaneo entre as tecnologias
de midia e a computacao, que possibilitou a transcricdo da midia para dados lidos
pela maquina. Portanto, a nova midia esta integrada a maquina, deste modo, uma
imagem pode ser facilmente acessada por um dispositivo, armazenada, manipulada
e distribuida, assim como afirma Manovich. Foi desta forma que as midias evoluiram
a ponto de serem transformadas em cédigos para serem acessadas facilmente pela
grande massa nos dispositivos. Consequentemente, houve a alteragdo da relagéo
de comunicacao e interagao da informacao.

E possivel observar as mudancas claras na comunicacdo causadas pelas
midias digitais. Conforme notado por Prado (2013), elas dao controle as pessoas,
que passam a preferir mensagens por tela em vez de telefonemas para evitar
frustragdes e compromissos imediatos. Além de que, segundo Jenkins (2009), a
midia evoluiu ao ponto de o conteudo convergir através de diversas plataformas em
diferentes dispositivos, possibilitando também a participacdo e interacdo. Os
individuos neste cenario buscam o conteudo de modo ativo e participam
colaborando, criando e compartilhando.

Na atualidade, a tecnologia altamente difundida alcanga um patamar inovador
e seus impactos e implementacbes sao discutidas em busca de melhorias e
otimizagées. A consultoria Gartner (2025) aponta a tendéncia no uso da las
Generativas a fim de impulsionar organiza¢gées com otimizagéo, execugao de tarefas
e experiéncias imersivas em ambiente digital. Enquanto a McKinsey, evidencia o uso
da tecnologia blockchain para a seguranga e gestdo. Elas impactam principalmente

na produtividade, tanto no ambito empresarial quanto pessoal.
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2.4 ARTEFATOS DIGITAIS NO CONTEXTO BRASILEIRO

Mattos e Chagas (2008) salientam que a desigualdade socioeconémica e
educacional brasileira dificulta a inclusdo digital, marginalizando individuos
inexperientes em um sistema publico cada vez mais tecnolégico, que demanda
acesso a aplicativos e sistemas integrados e, consequentemente, a posse de
dispositivos atualizados para poder exercer sua cidadania. Embora programas
governamentais como o “Computador para Todos” tenham visado ampliar o acesso,
os autores alertam que isso n&o garante qualidade, pois ndo ha precisdo em medir a
capacidade dos usuarios em transformar informacdo em conhecimento. Assim,
torna-se crucial ndo apenas facilitar o acesso, mas também capacitar e auxiliar
esses individuos no uso efetivo da tecnologia.

Ademais, Castells (1999) aponta que a revolugdo informacional trouxe
beneficios com a tecnologia que estimulou a produgdo, criagdo e inovagéo, no
entanto em alguns locais acentuou ainda mais situagdes de pobreza extrema. Além
de que, segundo ele, essa exclusao é proposital, pois ha investimento onde ha maior
lucro e ndo em locais carentes de desenvolvimento. No Brasil, € possivel visualizar
essa disparidade de acesso, porém a razao da exclusdo ocorre em maioria pela falta
de interesse que supera o custo segundo a pesquisa de Neri (2012). Ele enfatiza a
heterogeneidade regional, os estados do sul, sudeste e centro oeste lideram o
acesso domiciliar a computador e internet e o norte e nordeste configuram nas
ultimas posicdes

Portanto, ao analisar o contexto de artefatos digitais no brasil,
considerando a questao de incluir e utilizar as tecnologias habitualmente no dia a dia
de modo util para além de apenas um simples acesso, pode-se concluir que o Brasil
ao mesmo tempo que busca meios para expandir o acesso, possui dificuldades em
garantir inclusdo social e educacao efetiva. Entretanto, esse problema nao é
enfrentado apenas por nds, mas por grande parte das nacdes, inclusive mais
consolidadas, porém em comparagcdo com elas, ainda € necessario percorrer um

longo caminho.

® Iniciativa governamental para incluséo digital que isentava impostos, barateando assim o valor final
dos computadores. Além de oferecer parcelamentos por mais prestagoes.
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2.5 DESIGN DE APLICATIVOS

De acordo com Feij6é et al. (2013), aplicativos sao softwares desenvolvidos
com o intuito de auxiliar os usuarios a executar tarefas, tanto no ambito profissional
quanto lazer, e foram adaptados para os dispositivos moveis integrando assim o
dia-a-dia das pessoas. A vista disso, para GinsBurg (2010), os aplicativos podem ser
classificados como de utilidade, contendo como caracteristicas prover informacdes
de facil acesso ou realizar tarefas de forma rapida, além de apresentar interface e
fluxos mais simples, priorizando informagdes importantes. Sabendo disso, o design
de aplicativo proposto nesta pesquisa trata-se justamente deste tipo, podendo ser
relevante e util para diversos jovens a entenderem e organizarem melhor suas
financas.

Para o desenvolvimento de design de aplicativos, Batista (2016) afirma que a
implementagcdo de um design flat pode corroborar para a melhoria da usabilidade,
consequentemente facilitando a interagdao entre a interface e o usuario. Segundo
Esteves e Mulling (2016), o flat design consiste em um estilo visual mais simples
com uma reducgédo de elementos na tela visando a transmissé&o da informacéo de
forma mais clara e com foco no essencial. Neste contexto, o uso desse estilo, que
pode ser observado na figura 4, é interessante na interface proposta por esta
pesquisa, considerando que as caracteristicas mencionadas sdo fundamentais para

a estrutura da informac&o de um aplicativo voltado para organizagao financeira.

Figura 4 - Telas do aplicativo GrassHopper

= What Is Code? 1 ¢ Playground
Your coding journey | & quzTime |
begins today... M’

| 5 Quiz Time?

/ LEARN ABOUT CODE

What Is Code? — » —

Leam what cade is, what it's used for, and the
skills you'll gain with Grasshopper.

Next =

Fonte: BLOG BEST, 2021
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Em principio, para isso € fundamental adotar um bom método que auxilie no
planejamento e desenvolvimento de aplicativos. Sendo assim, segundo Barra et al.
(2017), para obter um design de aplicativo eficaz € necessario um processo
estruturado que geralmente compde analise, concepg¢do, desenvolvimento,
implementacao e avaliacdo, que pode ser adaptado em diversos métodos. Por meio
desse processo de planejamento, como resultado pode-se desenvolver um
aplicativo, que por meio da sua interface, afirma Cardoso (2021, p.11), tem a funcao

de “compreender e atender as necessidades e as expectativas dos usuarios”.
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3 METODOLOGIA

Este estudo compreende-se em uma abordagem principalmente qualitativa,
por meio de estudo aplicado com o objetivo de explorar e entender melhor o
problema. A metodologia adotada para o desenvolvimento deste projeto foi criada
pelo conselho de design Council do Reino Unido, em 2003, denominada de Double
Diamond ou duplo diamante (Santos et al., 2021). Esse método provém do design
Thinking, pelo qual apresenta como objetivo principal a solugdo de problemas
considerando como foco central o atendimento as necessidades do usuario
(Guedes, 2020).

Com essa metodologia, € possivel descrever de forma simples os passos
tomados em qualquer projeto de design e inovagao, independentemente dos
métodos e ferramentas usados (Design Council, 2005). Sendo assim, € um processo
que promove interagao e é estruturado com etapas bem definidas a serem seguidas
e que possibilitam ao designer escolher as ferramentas que melhor atendem as
necessidades do seu projeto a fim de obter uma solugcdo. Além disso, a escolha
desse meétodo ocorre também devido ao seu carater ciclico, pois Lugdo (2022),
afirma que cada uma das etapas sofre influéncia da etapa anterior e permite a volta
as etapas anteriores para aperfeicoamento e corregdo de lacunas que foram
deixadas no processo.

De acordo com Garcez et al. (2021), o método Duplo Diamante é
representado pela forma de dois losangos que se encontram em um ponto em
comum formando dois diamantes e apresenta quatro etapas indicadas como:
descoberta, definicdo, desenvolvimento e entrega, que estdo representadas na
figura 5. Dessa forma, o primeiro diamante é dividido em duas etapas, descoberta e

definicdo, e o segundo é dividido em desenvolvimento e entrega conforme a figura 5.

Figura 5 — Representagéo Visual da Metodologia Duplo Diamante (2004).
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Fonte: Inovacao Sebrae Minas (2024).

Ademais, a metodologia contempla a premissa de estagio divergente e
convergente (Kirsch e Kassick, 2018). Desse modo, no momento em que o diamante
se expande, ocorre o estagio divergente, em que € necessario, primordialmente, a
coleta de informacdes por meio de pesquisas para identificar e, assim, entender
antecipadamente o problema (Silva et al., 2023). E o momento de pesquisar ao
maximo, obter diversas informagdes, possibilidades e ideias sem que haja
restricbes. Nas etapas iniciais de cada diamante, que s&o: descoberta e
desenvolvimento, conforme pode ser observado na figura 5 predomina esse carater
divergente. No entanto, o estagio convergente, no qual se concentra nas etapas de
definicdo e entrega, funciona como um processo de lapidagao; € o momento em que
tudo o que foi coletado na etapa anterior (divergente) é detalhado e sao definidos os
aspectos que melhor se enquadram para o projeto (Inovagéo Sebrae, 2024).

No quadro 1 ha a visédo geral de todas as etapas da metodologia.

Quadro 1 — Detalhamento das etapas da metodologia

Descobrir Definir Desenvolver Entregar
Revisao Especificagao de Wireframes Teste de
bibliografica requisitos Usabilidade
Analise de Arquitetura da Nome e id. Visual Resultados,

Similares informacao do aplicativo Alteracoes e

Protétipo Final

Grupo Focal Fluxogramas e Protétipo inicial
Userflow
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Persona e Jornada Mapa das Telas
do Usuario

Fonte: Autora, 2025

Na primeira etapa do método, a de descoberta (figura 6), € o estagio em que
a prioridade é a pesquisa, ela torna-se a base para identificar e entender o problema
para assim direcionar o desenvolvimento (Martins, 2019). Portanto, nesta fase, foi
observado a necessidade de desenvolver uma interface intuitiva com base na
proposta desta aplicacdo para auxiliar a relagdo entre o usuario e suas finangas.
Com base nisso, esta etapa iniciou com a revisao bibliografica, contextualizando a
educacao financeira no brasil com enfoque no publico jovem, em seguida foi
realizada a analise de similares para compreender funcionalidades importantes, o
grupo focal para entender as necessidades através da voz do usuario e por fim, a

persona e jornada do usuario.

Figura 6 — Etapa de descoberta do método.

Descobrir

Coleta de dados para
entendimento do
problema

Fonte: Adaptado de Santos et al., 2021.

Em seguida, na segunda etapa chamada de definigdo (Figura 7) € o momento
em que sera estabelecido o que deve ser priorizado de acordo com os dados obtidos
na fase anterior (descoberta), sintetizando as informacgdes e definindo o essencial
para a proxima fase (Gomes e Duque-Pereira, 2022). Sendo assim, sao usadas
ferramentas que auxiliam o projetista a sintetizar e priorizar as informagdes,

norteando o desenvolvimento do projeto. Com tal finalidade, nesta etapa foi
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executado a especificagdo de requisitos, fluxogramas, userflow e organizagado da

arquitetura da informacgéo.®

Figura 7 — Etapa de definigdo do método

Definir

QOrganizar as informagdes
e definir o essencial para
o fase posterior

Fonte: Adaptado de Santos et al., 2025.

Neste momento, ha a transi¢gdo para o segundo diamante com a etapa quatro
(figura 8), a do desenvolvimento. Neste caso, conforme Rossetti (2021), voltamos a
mentalidade divergente de gerar solugbes para o problema identificado com o
objetivo de permitir a fluidez da criatividade e dar inicio as experimentag¢des. Desse
modo, foram realizados os primeiros wireframes, que sao esbogcos das primeiras
telas do protétipo, posteriormente foi estabelecido a identidade visual e naming” em

conjunto com a criagdo do prototipo inicial e apresentagdo do mapa de telas.

Figura 8 — Etapa de desenvolvimento do método.

5 Arquitetura da Informagao: é organizar e estruturar o contetido para que seja facil de encontrar.

7 Naming: processo de nomear empresas, produtos, servigos ou marcas.
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Desenvolver

Gerar solugdes para
a problema, prototipe
inicial e teste.

Fonte: Adaptado de Santos et al., 2025.

Na dultima etapa do método (figura 9), denominada de entrega, foi a
responsavel pela realizacdo do teste, validacdo dos resultados, refinamento e
entrega do prototipo. Conforme afirmam silva et al., (2023, ibid., n.p.), “A ultima
etapa do DT, a entrega, envolve o teste de diferentes solu¢gdes em pequena escala,
rejeitando aquelas que nédo funcionardo e melhorando as que funcionarao”. Sendo
assim, o prototipo inicial foi submetido ao teste de usabilidade e através dos
resultados foi identificado necessidades de alteragdes, elas foram pontuadas para

serem implementadas no futuro para melhoria do aplicativo.

Figura 9 — Etapa de entrega do método

Entregar

Convergente

Resultados, discussdes e
protétipo final

Fonte: Adaptado de Santos et al., 2025.
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3.1 DESCOBRIR

3.1.1 Analise de similares

A etapa de descoberta inicia com a analise de similares, realizar essa analise
e pesquisa é essencial para a construgao inicial do protétipo do aplicativo, pois
permite visualizar o que ha de elementos positivos e negativos que podem ser
incrementados ou evitados no desenvolvimento da interface. Dito isso, Brunel (2020)
confirma essa ideia afirmando que a analise de similares permite conhecer
propostas semelhantes e analisar acertos, erros e assim encontrar oportunidades.

Semelhantes a proposta de organizacéo financeira foram escolhidos para a
analise 4 aplicativos que se destacam, o “gastos — gestor de orcamento”, “Minhas
financas" e “Despezzas”, respectivamente, sendo um deles um aplicativo de uma
instituicdo financeira, o Nubank. Desconsiderando o Nubank, a escolha dos outros
trés aplicativos foram baseados nos mais bem avaliados ao pesquisar “organizagao
financeira” na plataforma “PlayStore”. Eles foram analisados considerando as
fungcbes que oferecem aos usuarios, a sua qualidade grafica e técnica de
navegacao. Os icones e a avaliagdo de cada um dos aplicativos podem ser

observados na figura 10.

Figura 10 — icones e avaliagdo dos aplicativos escolhidos.

O b NnuU
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Fonte: Autora, 2025.

3.1.1.1 Aplicativo gastos — gestor de orgcamentos

Este aplicativo oferece a opg¢ao de logar com ou sem conta, solicita a escolha
da moeda padrao e o seu saldo da conta principal. A interface (figura 11) é simples e

facil de entender, principalmente para novos usuarios, possui um design flat e uso
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das cores para identificar graficos, tipo de despesas e renda. As informagdes estéo
organizadas, apresenta grafico, op¢do de adicionar renda e despesas, oferece
personalizagao ao gerir categorias além das sugeridas pelo aplicativo, com opg¢des
de icones e cores. Oferece seg¢ao de graficos e opgéo de lembretes.

Em contrapartida, o nome é genérico e ndo apresenta fidelizagdo nas telas,
apesar da navegacao ser facil de entender, falta a responsividade, feedback visual e

financeiro, aproveitamento de espacos e interagdes dindmicas como animacgoes.

Figura 11 - Telas do aplicativo Gastos — gestor de orgamentos.

370

RS 1.500

Fonte: Autora, 2025.

3.1.1.2 Aplicativo Minhas Finangas

O aplicativo exige criar conta, apresenta feedback de agbes para o usuario,
animacgoes de interacdo, também ha o uso das cores para diferenciar informacoes. A
logo (figura 10) é alinhada a proposta de gestor de finangas, e a interface tem design
simples composto por blocos de informagdes, traz dados do més atual: Saldo na

conta, receitas, despesas, cartdes e transferéncias realizadas, inclui graficos,
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cadastrar cartdo, despesas e receitas recorrentes. Permite cadastrar as transacgdes
realizadas, visualizar seu orgamento geral, cadastrar objetivos com saldo inicial e
objetivo final. Ha também as categorias. As telas podem ser analisadas na figura 12.

Entre os pontos negativos estdo a quantidade de informagdes presentes na

tela inicial e a linguagem utilizada, que pode confundir usuarios iniciantes.

Figura 12 - Telas do aplicativo minhas finangas.

Fonte: Autora, 2025.

3.1.1.3 Aplicativo Despezzas

O aplicativo inicia com telas de boas-vindas e cadastro, a interface (figura 13)
exibe icones e os valores na tela inicial, o que possibilita ter uma visdo geral das
financas. Um € a opcao “open finance” ao cadastrar cartées, que importa os dados
financeiros de bancos do usuario. Oferece interface limpa, com menu inferior.
Apresenta fungdes de inserir despesas, saldos, categorias, balango de gastos,

metas, marcar despesas como pagas ou nao e define limite de gastos.
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Entre os pontos negativos esta a auséncia de feedback, lentiddo em algumas
acgdes, falta de clareza para inserir valores, uma logo que nao remete a finangas e

aparenta ter menos funcgdes disponiveis.

Figura 13 - Telas do aplicativo minhas financgas.

@ Minhssmetas

viagem

R$ 50,00

8 Boiange R$1.310,00
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R$90,00

e 58l8M0100.00%) R$1.400,00
a = o2

Fonte: Autora, 2025.

3.1.1.4 Aplicativo Nubank

Embora o Nubank ndo seja focado em gestdo financeira, ele se sobressai
devido as inovagdes do aplicativo que possui grande visibilidade no mercado. Desse
modo, seu destaque esta relacionado ao design inovador e as fungbes que
disponibiliza, principalmente voltadas para gestdo de financas. De acordo com
Cheng (2019), o Nubank foi considerado o melhor aplicativo gratuito da categoria
financas e o mais baixado do mundo entre 2018 e 2019 e, em 2024 o segundo
publicado pelo Nubank (2024), liderou o ranking do “Estaddo Melhores Servigos”

como “melhor app de banco digital”, com base em entrevista com consumidores.
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A interface (Figura 14) com design flat facilita a organizacéo das informacoes,
tornando-a simples e rapida de ser acessada. Por ser um banco digital e possuir os
dados dos wusuarios, dispensa a necessidade de preenchimento e usa o
comportamento de uso dos clientes para melhorar a experiéncia. Dentre as funcdes
de destaque estdo: Notificar pagamentos realizados com frequéncia quando a data
se aproxima, programar compras, relatério das movimentagdes, separar saldo da

conta, guardar valores a longo prazo com as “caixinhas”.

Figura 14 - Telas do aplicativo Nubank.

Fonte: Autora, 2025.

3.1.1.5 Sintese

Num contexto geral, os aplicativos analisados mostram na tela inicial o saldo,
entradas, saidas e graficos. Além da categorizacdo dos gastos com icones e cores
que facilitam na identificacdo dos elementos.Também vale ressaltar que eles
realizam a subtragdo e soma do fluxo de saida e entrada. Um ponto negativo neles
sdo o excesso de informacgdes, diferentemente do Nubank que concentra as funcbes
na tela de facil acesso sem a necessidade de menus com muitas opg¢des, 0 que €
interessante para implementacao na interface a ser desenvolvida. Outras opgoes de
destaque foram o gerenciamento de cartbes, opcédo de integrar informacgdes de
bancos e o open finance.?

Quanto a identidade e elementos visuais, alguns utilizam como identidade

icones caracteristicos do setor financeiro, como o porquinho, o grafico de colunas e

8 Open finance: Compartilhar dados financeiros entre instituicbes de forma segura.
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uma moeda. Apresentam design minimalista que utiliza principios de design como

similaridade, simetria, figura fundo e o uso de formas geométricas arredondadas.

Quadro 2 — Tabela comparativa dos aplicativos.

Aplicativos gastos Minhas Financas despezzas Nubank
- Layout - Layout organizado, | - Layout organizado; | - Design
organizado; porém muitos dados | - Informagdes minimalista;
- Uso funcional na tela inicial; sucintas na tela - Segue grid;
Qualidade | de cores e - Uso funcional de inicial; - Identidade visual
Grafica icones; cores e icones; - Segue grid; moderno e
- Boa separagao | - Bom contraste, - Uso funcional das | caracteristico;
entre as segdes. | constancia de telas e | cores e icones; - Constancia
segue grid. visual; - prioriza
informacgdes
essenciais.
- Navegacgao - Menu facil de usar; | - Fungbes claras e - Navegacgao
simples; - Prevencgao de erros | faceis de encontrar; | simples;
- Consisténcia ao preencher - Poucas etapas; - Funcgdes rapidas
Qualidade | entre telas; campos; - Menu facil de usar; | de executar;
Técnica - Menu facil de - Facil de realizar - Navegacao - Menu simples;
usar. tarefas. simples - Boa hierarquia da
informacgao.
- Categorias - Categorias - Categorias - Notifica
personalizaveis; | personalizaveis; personalizaveis; pagamentos;
- Fluxos de - Fluxo de entrada e - Fluxo de entrada e | - Assistente de
entrada e saida; | saida; saida e valor limite;; | pagamentos;
Funcdes |- Tipo de - Metas; - Metas; Fluxo de entrada e
Moeda; - Gerenciar cartoes; - Gerenciar cartbes; | saida;
- Lembretes; - Gréficos; - Integracao - Metas;
- Graficos. - Relatério. bancaria; - Graficos. | - Separar valores.

Fonte: Criado pela autora, 2025.

A analise dos aplicativos, sintetizada no quadro 2, mostra que possuem
bastante pontos positivos que se sobressaem aos negativos, as fungdes que eles
apresentam serao de grande referéncia para o desenvolvimento deste protétipo. O
diferencial que pode ser trabalhado € uma melhor identidade visual do aplicativo,
que o torne mais unico dentre esses e converse melhor com o publico jovem, com
uma interface organizada e bem estruturada, de facil identificagcado e boa usabilidade.
Serao essenciais um design minimalista, bom contraste, uso de cores e icones para
gerar boa identificagdo, que a navegacao seja de facil compreensao e que apresente

feedback das acbes para uma experiéncia intuitiva e completa.
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3.1.2 Grupo focal

O grupo focal teve como objetivo a coleta de dados qualitativos fundamentais
para compreender as necessidades reais dos usuarios publicos alvo deste trabalho.
Segundo Backes et al. (2011), o grupo focal é uma técnica que permite a reflexdo e
discussao dos participantes revelando suas opinides a respeito do tema, ele é
explorado livremente e traz mais resultados que outros métodos tradicionais. Além
de que, conforme também afirma Schvingel et al. (2017), ele possibilita entender a
opinido dos participantes através de reflexdes espontaneas. Assim, reforca a sua
importancia para obter a participagao do usuario no processo de desenvolvimento.

Ele foi realizado com trés pessoas® que se enquadram na delimitagao definida
no tema, pessoas jovens'® que estdo iniciando a vida profissional com idades entre
21 e 22 anos, a intermediadora deste grupo de foco foi a autora desta pesquisa. O
processo consistiu em iniciar com perguntas relacionadas a experiéncia dessas
pessoas com aplicativos de organizacdo de financas, a fim de entender as
necessidades, também como eles organizam as finangas pessoais, suas opinides e
a experiéncia a respeito das ferramentas que ja utilizaram.

As informagdes obtidas surgiram a partir das discussdes sobre dificuldades
com ferramentas de organizagao financeira e houveram apontamentos e sugestbes
de funcionalidades que foram positivas € que poderiam melhorar a experiéncia do
usuario. As participantes relataram o uso de algumas ferramentas e uma questéo
em comum é que todas afirmaram nao se adaptarem bem aos aplicativos voltados a
esse fim. As justificativas estavam pautadas na dificuldade de lembrar de inserir os
dados dos gastos diariamente, da “poluicdo” da interface e do excesso de
informacgdes a inserir.

As principais dificuldades apontadas foram lidar com gastos variaveis e a
continuidade no uso de aplicativos, devido ao registro considerado “macgante” e as
interfaces com excesso de informagdes e etapas. Sendo assim, as participantes
sugeriram uma interface mais simples, atrativa e pratica, com registro rapido e
poucas etapas. Os insights destacaram a importancia de metas personalizaveis,

design minimalista e meios de promover reflexdo sobre habitos de consumo e

® Foram convidados 7 participantes para a realizagdo do grupo focal, porém devido contratempos
compareceram para a reuniao apenas trés pessoas.

'© As participantes foram todas mulheres, entre 21 a 22 anos e com renda mensal estimada entre
R$600 a R$2000 reais.
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progresso financeiro. Todas essas informag¢des sdo fundamentais para a préxima
etapa, a de definicéo.

Principais pontos levantados no grupo focal:

e Necessidade de inserir gastos mais rapidamente;

e Necessidade de tornar o aplicativo atrativo;

e Necessidade de incentivo e feedback sobre organizacao financeira;

e Necessidade de sistema de metas;

e Necessidade de preencher poucas informacdes;

e Necessidade de gerir cartdes;

e Necessidade de anotar compras;

e Necessidade de visualizar a situacao financeira geral e por categorias;
e Dificuldade de continuidade e fornecimento dos dados diariamente;

e Dificuldade no excesso de etapas;

e Dificuldade quanto ao excesso de informagdes na interface;

3.1.3 Persona

A persona (figura 15) foi elaborada considerando as informagdes de dados
qualitativos obtidos do grupo focal e quantitativos de dados de pesquisas
secundarias. Apresenta o objetivo de possibilitar vislumbrar o ideal de usuario a ser
utilizado pelo protétipo e entender melhor este usuario. Consequentemente, seu
desenvolvimento foi de suma importancia para o mapeamento da jornada do

usuario.

Figura 15 - Persona



Dores

Dificuldade em manter constancia no
controle financeiro (registrar gastos
variaveis e informagdes); ndo gosta
de interfaces complicadas e com
muitas informagdes; auséncia de
incentivo e ajuda pra controlar sua
vida financeira.

* 21anos;

« Cursa Pedagogia;

« Recebe bolsa pesquisa
da faculdade e realiza
estagio remunerado;

« Renda entre R$:800,00 a
R$:1200,00;

* Mora em caruaru - PE.

Mariana Oliveira

Desejos

Ter melhor controle de quanto de
valor entra e sai; ter mais consisténcia
em organizar os gastos; enxergar o
processo ao longo do més de forma
simples e clara; aprender a lidar
melhor com o dinheiro e guardar valor
fixo todo més.

Caracteristicas

Possui rotina agitada com faculdade, pesquisa e
estagio; controla bem os gastos fixos diferentemente
dos gastos variaveis; necessita de melhor controle das
finangas pessoais, de melhorar a vida financeira e ja
tentou utilizar vérias ferramentas mas sem constancia.

Comportamentos Financeiros

Seus gastos geralmente consistem
nas contas fixas, alimentagao por
delivery; as vezes consegue guardar
determinado valor mensalmente; tem
dificuldade de registrar seus gastos
didrios e atualmente utiliza apenas
anotagdes.
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Fonte: Autora, 2025.

3.1.4 Mapeamento da jornada do usuario

A fim de finalizar a etapa de entender, houve o desenvolvimento do
mapeamento da jornada do usuario utilizando as informagdes relatadas através do
grupo focal e baseando-se na persona criada. Ela foi realizada para entender o
comportamento do usuario, tendo em vista que, segundo Macedo (2016), a jornada
do usuario revela a interagdo entre usuario e produto ou servigo, ajudando a
organizar interagbes para uma experiéncia consistente e € essencial para
desenvolver interfaces, identificando barreiras e oportunidades em cada interagao.

Desse modo, ele possibilitou pontuar possiveis alternativas na organizagao
das financas que sao pertinentes a serem inseridas no protétipo referente as agdes
realizadas pelo usuario. Sendo assim, pode-se observar no mapeamento (figura 16)
que os usuarios sofrem com a falta de constancia, esquecem de registrar gastos e
de controlar compras por impulso, gerando sentimentos como frustracdo e
ansiedade. Como resultado, dentre as oportunidades foram apontados criar registros
simples, metas, relatérios mensais, feedbacks motivadores. Percebe-se que o

usuario busca praticidade, suporte e uma estética simples e objetiva.

Figura 16 - Mapeamento da jornada do usuario



Etapas da Jornada

Acéo do

Primeiro contato

Primeiro login no

.. aplicativo.
Usuario &
|
Pesquisa na loja de
Pontos de aplicativos, PlayStore
Contato ou AppleStore.
“Esse més vai ser
diferente.” / “Preciso
me izar melhor.”
|
. FL
Emogoes A |
Dores e
e inserir muitas
Dificuldades/ informagdes; muitas
Pontos criticos perguntas iniciais.
|
Integrar informagdes com
Opor bancos; ionari

inicial simples e direto.

3.2 DEFINIR

3.2.1 Especificagao de requisitos

Inicio do Més

Planejamento do
més com valores e
metas.

Login no aplicativo.

“Preciso visualizar e
controlar minhas
finangas este més.”

|
A 4

Muitas etapas para inserir
informagdes; fungdes
desnecessarias; interface
poluida.

1
Metas por categoria,
planejamento guiado
e visual simples.

Registro de Gastos

Tenta anotar o que
gasta.

|
Interface do
aplicativo.

“Nao posso esquecer
de registrar” / “Comi
fora, tenho que anotar.”

Preguica ou esquecimento
a0 registrar gastos além de
lento, com muitas etapas e
detalhes para adicionar.
|
Registro rapido (clique ou

tipo chat), editar depois,
ou comando de voz.

Ao longo do Més

Gasta em coisas no
dia a dia.

|
interface de grafico
do aplicativo.

“Essas compras me
ferram.” / “N&o sei mais
quanto tenho.”

K’?

Perda do controle e
compras impulsivas.

Gréficos
comparativos, metas
visuais, alertas.

fonte: Autora, 2025

Gatilhos emocionais

Compra por impulso.

|
Interface de de
fedback do
aplicativo.

“Vi na internet, acabei
comprando”. / "me
arrependi”.

|
®

Gastos fora do

Final do Més

Analisa 0s
resultados.

|
Interface de relatério
financeiro do més.

“Gastei muito.” / “Ndo
fiz nada do que
planejei.”

e

Falta de vis&o clara;

arrependimento;
descontrole

|
Uso de tags “Impulsivo”;
botao adiar compra;
aviso de impacto
financeiro.

Feedback positivo;
relatério de progresso e
dicas de melhoria,
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Recomego

Tenta novamente no
més seguinte.

|
Interface do
aplicativo.

“Agora vai.” / “Preciso
tentar outro
aplicativo.”

Desmotivagao com a
ferramenta usada;
baixa atratividade.

|
Gamificagao leve;
congquistas e fase de
incentivo; mostrar
resultados.

A especificagcado de requisitos introduz a etapa de definicdo, neste momento

foi realizado a definicdo do que deve conter no protoétipo a fim de estabelecer as

funcionalidades e caracteristicas que o sistema deve oferecer ao usuario. De acordo

com Turine e Masiero (1996), a especificagao de requisitos tem o objetivo de atender

a satisfagao do usuario e é essencial para o sucesso de um software. Dessa forma,

ele foi essencial para o desenvolvimento do protétipo porque direciona o processo

para que atenda realmente as necessidades identificadas do usuario e corrobora

para que o produto final seja funcional e viavel.

3.2.1.1 Requisitos funcionais (RF):

RFO1.

Cadastro e login

e Deve permitir login opcional com conta ou como convidado;

e Deve conter perguntas breves e objetivas para entender a situagao financeira

do usuario no primeiro login;

e Deve conter a opcéo logar com google e recuperar senha.

RFO2.

Funcgdes de Gestao financeira



RFO4.
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Deve conter o registro rapido de gastos e receita por audio e texto com
preenchimento minimo de informagdes;

Deve conter opgao de editar e categorizar os registros de gastos;

Deve conter a opgédo de icones e cores para facilitar identificacdo dos
elementos e das categorias de gastos;

Deve conter relatérios e feedback de dicas e ajuda financeira ao usuario;
Deve conter gerenciamento do cartao de crédito, limites e despesas;

Deve conter a criagdo e gerenciamento de metas;

Deve conter opcao de lembretes;

Deve conter sistema de metas;

Deve conter grafico visual relacionando fluxo de entrada e saida.

Deve conter menu de navegacéo inferior;

Deve conter o perfil do usuario;

Deve conter a opcao de lista de compras;

Deve conter o saldo geral e detalhamento de gastos por categoria;

Deve conter a opcao de ativar/desativar notificagdes;

Deve conter visualizagdo mensal das financas;

Deve conter elementos para localizar o usuario durante etapas.

Interface e Navegacéao

Deve conter consisténcia visual entre as telas;

Deve conter feedback visual para agcdes do usuario;

Deve conter visao geral do saldo, entradas e saidas na tela inicial;

Deve conter interface minimalista usando similaridade e proximidade.
Gamificagéo e Motivagao

Deve conter mensagens de incentivo e parabenizagao para o usuario manter
seus registros;

Deve conter sistema de conquistas e recompensas para uso continuo do app;

Deve conter sistema de ranking virtual com pontos.

3.2.1.2 Requisitos n&o funcionais (RNF):

RNFO01. Usabilidade

Deve apresentar interface simples e de facil compreensdo para novos

usuarios;
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e Deve conter poucas etapas para inserir ou consultar dados;

e Deve-se evitar poluigao visual e excesso de informagoes.
RNO2. Compatibilidade

e Deve possuir design responsivo;

e Deve ser disponivel para Android e 10S

e Deve possuir a opgao de integragdo com diferentes bancos via open finance.

3.2.2 Arquitetura da informacgao

O diagrama da arquitetura da informagao, que pode ser visto na figura 17, foi
criado utilizando o software figma e teve como objetivo auxiliar na visualizagao,
estruturagdo e organizagao hierarquica do conteudo presente na interface. O intuito
de sua execucio consistiu em priorizar uma boa experiéncia do usuario, visto que,
segundo Pessoa (2024), “a arquitetura da informagao melhora tanto a experiéncia do
usuario quanto a eficiéncia dos sistemas complexos.”

Essa organizacdo foi pensada para que o usuario consiga localizar
rapidamente as principais fungdes de forma simples sem que haja excesso de
informagdes, oferecendo visdo clara entre telas e menu. Além de que, seu
desenvolvimento funcionou como referéncia para a criagdo do workflow e userflow

do aplicativo.

Figura 17 - Diagrama da arquitetura da informacgéo do aplicativo.



Aplicativo

« Cadastro/Login;
« Login opicional (Entrar como visitante);
« Login Google e recuperacao de senha;
« Perguntas iniciais.

Home Menu inferior
« Visdo geral (Saldos, receitas, despezas, Home | Metas e lista de compras | Relatérios | Cartdes |
metas, cartdes, gastos, pendéncias a pagar) Langamentos

Bot&o para registro rapido de entradas e saidas (audio/texto)

Perfil Metas e lista de compras Relatérios Cartées Langcamentos
« Configuragdes « Criar e gerenciar metas « Relatar gastos gerais * Adicionar cartéo « Gastos e recebidos
« Emblemas « Mensagens de incentivo « graficos « opgao de open finance « Separag&o por categorias
« Ranking « Adicionar compras e valor a + Saldo gastos no » informagges do cartdo « categorizar - pago ou néo pago
« Dados do usuario lista cartdo * Exibe fatura e limite « Mostra gastos no cartao
« Ativar e desativar « Gerenciar lista de compras « Saldo de gastos por « Adicionar gasto no cartdo
notificagoes « realizar somatdrio da lista categoria « opgéo de gasto fixo e lembrete
« Gerenciar as categoria « Metas de guardar valores... « Feedback e dicas de « Selecionar o més
de compras melhoria

« relatar saldo positivo

Fonte: Autora, 2025.

3.2.3 Fluxograma e userflow

E possivel observar na figura 18 o fluxograma correspondente ao aplicativo,

ele consiste na representagao visual do fluxo das principais fungdes que o usuario

pode interagir dentro do sistema para realizar as suas tarefas. Seu desenvolvimento

foi importante para visualizar os processos, definir e entender as agdes e caminhos

presentes no aplicativo.

Figura 18 - Fluxograma do aplicativo.
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O userflow (figura 19), representa a ac&do de adicionar um gasto ou

pagamento recebido. Esse caminho foi estabelecido como o principal, pois sua

Fonte: Autora, 2025.
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funcdo é essencial em um aplicativo de organizagao financeira, também por ter sido

bastante debatido na etapa anterior (Entender) e foi definido como um dos fluxos

solicitados para ser executado pelos usuarios no teste de usabilidade.

Figura 19 - Userflow do aplicativo

Aplicativo
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aplicativo
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Sim Nao
Detalhar?
Adicionar Editar
opgoes depois
Salvar/fim

Fonte: Autora, 2025.
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3.3 DESENVOLVER

3.3.1 Wireframes

Os wireframes (figura 20), que apresentam o esbogo inicial das telas foram
desenvolvidos para estabelecer a estrutura visual e a disposicdo dos elementos,
sendo assim, serviu de base para o desenvolvimento do protétipo, estabelecendo
um layout padrao e guiando a organizagao das funcionalidades que foram inseridas.
Seu uso foi de extrema importancia para realizar ajustes antecipados e visualizar

previamente como seria o produto final.

Figura 20 - Wireframes gerais do prototipo
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Fonte: Autora, 2025.
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O conjunto de wireframes correspondentes ao userflow que foi estabelecido

podem ser visualizados na figura 21.

Figura 21 - Wireframes correspondente ao userflow

e

Fonte: Autora, 2025.
3.3.2 Nome e Identidade visual do aplicativo

Para a identidade a cor escolhida foi o azul devido a sua representagao visual
transmitir seguranca, confiancga, credibilidade, estabilidade e por ser agradavel para
a maior parte das pessoas, além de ser um diferencial, pois a cor mais atrelada a
financas € o verde. A paleta da cor azul usada escala para o mais claro e mais
escuro visando estabelecer contraste entre os elementos na interface. A identidade
busca ser moderna com um design flat que converse com esse publico mais jovem,
sem excessos de informacgdes e priorizando o essencial para organizar as finangas.

Desse modo, a logo (figura 20) apresenta relacdo figura fundo, sendo
composta por simbolo e tipografia. No grupo focal uma das participantes citou o uso
do caderno como principal ferramenta de organizagcao justificando como facil e
pratico de carregar, o aplicativo apresenta essas mesmas caracteristicas, otimizando
ainda mais a praticidade, sendo assim, funciona como um caderno de organizagao
de finangas pessoais. Com isso em mente, foi estabelecido o nome “Finotes”, a

abreviacao de “Finangas” (Fin) com a juncéo do “Notes”.
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Figura 22 - Logo e cores do aplicativo

Finotes Finotes

Ll
Finotes Finotes ﬂ ﬂ

Fonte: Autora, 2025.

Seguindo esta ideia apresentada, na constru¢cdo da logo ha o cifrdo que
representa as finangas dentro de um bloco de notas e a barra do cifrdo consiste em
representar um marcador de paginas de fita. A tipografia consiste em elementos
mais arredondados assim como o simbolo, tornando visualmente mais amigavel

para 0s usuarios.
3.3.3 Protétipo inicial e Mapa das telas

Apoés a finalizagdo dos wireframes e estabelecer a identidade visual para o
aplicativo, o protétipo comegou a ser elaborado através da ferramenta de
prototipacao figma, bastante utilizada para o desenvolvimento de interfaces digitais.
Importante pontuar que foi estabelecido um grid de 6 colunas, com margem e
espacamento entre colunas de 20px a fim de garantir uma boa organizagao visual

dos elementos na interface (figura 22).

Figura 23 - Grid, espagamento e margem
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Finotes crveramarana@am.cam

Borm-vindo a0 seu caderno demetas o sanne
‘conquistas. Comocs G aCrever Sua.

Fonte: Autora, 2025.
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Em relacdo aos elementos visuais, foi estabelecido a padronizagao das cores,
dos botdes, da tipografia, icones e ilustragdes que juntos compdem a consisténcia
entre as telas. Foi escolhida a tipografia poppins para toda a interface, alternando
entre a cor azul, preto e em alguns casos branco. Foi escolhida devido a sua
caracteristica moderna, arredondada e de facil visualizacdo, além das sua
diversidade de formas, regular, bold e extrabold, que foram usadas na interface. As
formas usadas apresentam bordas arredondadas em 15, 20 e 60 px.

As cores usadas (figura 23) foram tons de azul que se sobrepdem,
identificando, diferenciando e destacando elementos na interface. Além do vermelho
e verde que foram utilizados para identificar entrada e saida do langamentos de
gastos ou recebimentos. O uso das cores foi usado para auxiliar o usuario a
identificar seus cartdes e lista de compras. As cores também foram usadas para

diferenciar as categorias de gastos, juntamente com os icones.

Figura 24 - Cores usadas no protétipo

H#6C7691 #5B6277 #021138 #13172C

#8I8AA3

#26E00D #970003

Fonte: Autora, 2025

Para o icones (figura 24) foi utilizado a biblioteca lucide icons disponibilizada
gratuitamente no figma, seu uso consiste na sua grande variagdo de categorias, com
design simples e moderno. Por fim, também foram inseridas ilustragcbes em alguns

pontos para tornar a interface mais atrativa e divertida.

Figura 25 - icones usados
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Fonte: Figma, 2025."

Os demais elementos mencionados na interface podem ser visualizados no

mapa das telas geral do prototipo presente na figura 25.

Figura 26 - Mapa geral das telas
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Fonte: Autora, 2025.

" FENNIS, Eric. RIGO, Karsa. Lucide Icons plugin. FIGMA. Disponivel em:

https://www.figma.com/community/plugin/939567362549682242/lucide-icons. Acesso em: 29 jul.
2025.


https://www.figma.com/community/plugin/939567362549682242/lucide-icons
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O fluxo das telas correspondente ao userflow estabelecido anteriormente
consiste na entrada no aplicativo, seguido da sequéncia de perguntas que levam a
pagina que home, apds isso ha o langamento de um gasto ou registro de um

recebimento. Essa sequéncia pode ser observada na figura 26.

Figura 27 - Sequéncia de telas do userflow

Fonte: Autora, 2025

3.4 ENTREGAR
3.4.1 Teste de usabilidade

O teste de usabilidade foi realizado utilizando o protétipo desenvolvido,
juntamente com a plataforma escolhida para realizagdo do teste, o Maze, que € uma
ferramenta voltada a pesquisa e testes de produtos digitais com usuarios. Sua
escolha ocorreu devido a sua maneira interativa e dindmica de realizar o teste, visto
que, o usuario recebe as instrugdes enquanto realiza a tarefa com o protétipo ja na
tela e logo apos recebe o feedback da realizagcéo da tarefa, tornando a experiéncia
de responder ao teste mais pratica.

Para a realizagao do teste foi estabelecido previamente a definicao dos fluxos
a serem testados com os usuarios, dentre eles o principal € o definido pelo userflow
que consiste no processo de langar um valor no aplicativo, que no caso do teste,

especificamente, foi estabelecido ser um gasto. Os demais fluxos escolhidos
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também refletem em acbes padrbes que o usuario realizaria durante o uso no
cotidiano.

O teste teve como objetivo a validagao da aplicagao, visando compreender
através dos usuarios se a navegagao e toda a construgéo da interface corresponde
com uma boa usabilidade e experiéncia do usuario. Dessa forma, o teste foi
realizado solicitando ao usuario a realizagao de 4 tarefas, foi sugerido também ao
usuario utilizar o protétipo livremente a fim de explorar e conhecer melhor o
aplicativo. Apos cada uma das 4 tarefas foi solicitado que o usuario avaliasse de
acordo com uma escala de muito facil a muito dificil a realizagdo da tarefa.

Foram estabelecidas 4 as tarefas solicitadas para o usuario no teste de

usabilidade, sao elas, respectivamente:

1. Entrar através do registro e responder as perguntas iniciais até chegar
na home. Neste caso, simula como se fosse a primeira vez que o usuario entra em
contato com o aplicativo, desse modo, seria esse fluxo que ele executaria. Tela de
registro seguido das telas das perguntas até chegar na ultima tela deste fluxo, a tela

de home.

Figura 28 - Tarefa de registro até a home
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Registre-se! Bem vindos!

Finotes B——
- stmorssne, Pe Quanto de valor vocé
. e possui em sua conta?
[Ise——, o . o
o
u—

Fonte: Autora, 2025.

2. Registrar um gasto. Essa segunda tarefa supde que o usuario comprou
um lanche e vai registrar no aplicativo. Nesse processo o usuario inicia na tela de
home e percorre as telas de registro de gasto até chegar na etapa de detalhamento

deste gasto, finalizando esse processo.
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Figura 29 - Fluxo de registro de gasto
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Fonte: Autora, 2025.

3. Ativar notificagdes. Essa tarefa considerou que o usuario deseja ativar as
notificagdes do aplicativo, desse modo, o usuario percorreu as telas de home, perfil

do usuario, configuracdes e nela esta a opgao de ativar.

Figura 30 - Fluxo de ativar notificagdes
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Fonte: Autora, 2025.
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4. Selecionar itens da lista de compras. A ultima tarefa consistia em
considerar que o usuario precisava marcar como adquirido dois itens da lista de

compras de mercado, sendo a uva e 0 morango.

Figura 31 - Fluxo de selecionar itens da lista de compras
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Fonte: Autora, 2025.

Adicionar itens

Ao fim de todo esse processo, os usuarios responderam a duas perguntas
abertas:

Pergunta aberta 01: “Durante a realizagao das tarefas, vocé sentiu
dificuldade? Fale detalhadamente sobre suas dificuldades enfrentadas na

navegacao, qual foi a sua experiéncia? Quais tarefas sentiu dificuldade e por que?”

Pergunta Aberta 02: “Tem alguma sugestao, aspecto positivo ou algo a
mais que deseja mencionar? Por favor, se puder mencionar aspectos positivos que
facilitaram a navegacdo, uma sugestdo ou algum comentario adicional pode inserir
aquil”

Sendo assim, com as respostas dos usuarios foi possivel compreender
pontos de falhas e oportunidades de possiveis melhorias a serem feitas.
Considerando que com uma quantidade de amostragem maior, € possivel
estabelecer resultados e mudangas ainda mais significativas para a melhoria da

aplicagao.
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4 DISCUSSAO DOS RESULTADOS

O processo de desenvolvimento do aplicativo de organizacdo financeira
executado a partir do método Double Diamond nao so6 buscou alinhar as
necessidades dos usuarios, mas também garantir uma boa usabilidade conforme
fundamentos de autores como Norman (2006), Morville (2004), Nielsen (1995) e
Shneiderman (1986). Destacando a importancia da experiéncia do usuario e as
heuristicas de design. Desse modo, em cada uma das etapas do método:
Descoberta, definicdo, desenvolvimento e entrega, foi discutido os resultados e a

relagdo com a fundamentagao teérica com base nos autores mencionados

4.1 DESCOBRIR

A principio, na fase de descoberta que inicia com a revisdo bibliografica e
compreende-se no entendimento do contexto do usuario. Assim, foi descoberto a
necessidade que ele apresenta de um meio que auxilie na dificuldade de lidar com a
organizagédo financeira, pois assim como mencionado por Lhamas e Muller (2021),
artefatos tecnoldgicos também tem fungéo de facilitar a vida das pessoas.

Desse modo, a analise de similares permitiu identificar elementos positivos e
negativos nos aplicativos a serem considerados antes da elaboragéo do protétipo, o
que corroborou com a ideia de Morville (2004) da necessidade do produto ser util,
utilizavel e pratico. Do mesmo modo, a pesquisa e feedback dos usuarios realizado
através do grupo focal evidenciou a importancia de uma interface intuitiva e simples,
refletindo na ideia de Norman (2006) de que artefatos mal projetados com
usabilidade comprometida gera uma experiéncia negativa ao usuario.

Ademais, a criacdo de persona junto a jornada do usuario foram
fundamentais para compreender as necessidades emocionais dos usuarios, visto
que a criacdo de cenarios de uso considerou também as emocgdes, conforme
defende Fadel (2015). Assim, analisando os meios em que o usuario interage com o

produto a fim de entender e estabelecer solugdes funcionais para eles.

4.2 DEFINIR
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No inicio da fase de definicdo houve a realizacdo da especificacdo dos
requisitos funcionais e nao funcionais que foi essencial para o atendimento as
necessidades do usuario. Teve como finalidade garantir a eficacia, eficiéncia e
satisfacdo do produto final, conforme afirma a norma NBR ISO (2002), tendo em
vista que foi realizado com base nas informacgdes e dores relatadas pelo usuario na
etapa de descoberta. Dessa forma, corresponde também as ideias de Norman
(2006) na qual o usuario e sua interagdo com o produto deve ser priorizado.

E importante ressaltar que o desenvolvimento dos requisitos funcionais como
a necessidade de registrar gastos rapidamente e a criagcdo de metas e listas
obedece a abordagem centrada no usuario defendida por Preece (2005). Pois foi
estabelecido com base no atendimento as dores relatadas por eles. Além disso, a
definicao da arquitetura da informacgao, userflow e workflow foram fundamentais para
melhorar a usabilidade e consequentemente a experiéncia do usuario, corroborando
para as ideias dinfundidas por Krug (2006), visto que eles exercem fungéo de tornar

as informacgdes mais faceis de serem encontradas pelos usuarios, facilitando o uso.

4.3 DESENVOLVER

Nesta etapa de desenvolvimento foram realizadas a identidade visual do
aplicativo composto principalmente da logo, cores, elementos arredondados e a
visualizacdo do mapa das telas. Além também da elaboragdo dos wireframes e
prototipo inicial do aplicativo que, ao serem visualizados e testados possibilitam a
identificacdo de problemas de interagdo e consequentemente gerar melhorias.

Dessa forma, ambas ferramentas seguem o que foi apontado por Nielsen
(1994) e Shneiderman (1995) em relagéo a realizagdo da prototipagem, visto que a
implementagéo dos principios de usabilidades de ambos, chamadas de heuristicas
de usabilidade contribuiu para tornar a interface mais intuitiva e acessivel para os
usuarios.

A linguagem visual adotada na criacdo da identidade visual e interface do
protétipo foi baseada no design flat com objetivo de melhorar a interagdo entre o
usuario e as telas devido a premissa defendida por Batista (2016) para aperfeigoar a
usabilidade. Ademais, o mapa das telas foi uma maneira de visualizar o fluxo das
telas que correspondem ao workflow e userflow elaborados na etapa de definir e que

refletem nos caminhos que o usuario pode percorrer no aplicativo.



55

4.4 ENTREGAR

Através do teste realizado foi possivel obter a porcentagem de sucesso dos
usuarios em concluir cada um dos fluxos, sendo assim possivel entender se os
fluxos de tarefas estdao ou ndo sendo intuitivos para os usuarios e se a interface esta
se comunicando bem com eles. Isso foi possivel principalmente por meio do
feedback relatado através das perguntas abertas que foram feitas. Desse modo,
esse feedback possibilitou a identificar falhas de interagcao e promover possibilidades
de ajustes que resultam em uma maior clareza na navegacdo. Além de também
analisar se o usuario conseguiu concluir cada uma das tarefas solicitadas e a
satisfagéo sentida por ele ao fim de cada uma delas. Portanto, compreende-se que a
elaboragcao do teste de usabilidade auxilia quanto a usabilidade e corrobora com a
abordagem centrada no usuario defendido por Preece (2005) e Garret (2011).

O teste de usabilidade foi realizado por 8 participantes, dentre eles
demonstrou que o aplicativo apresenta boa navegabilidade, clareza visual e
linguagem acessivel, a maioria dos usuarios categorizam como intuitivo e funcional.
As principais tarefas realizadas com facilidade foram a ativagao de notificagdes, e o
primeiro contato com o aplicativo, confirmando a adequagao da arquitetura da
informagdo de Pessoa (2024) e a aplicagdo das heuristicas de visibilidade e
consisténcia de Nielsen (1995).

Entretanto, € importante ressaltar relatos de dificuldades encontradas na
tarefa de inserir gastos, o simbolo usado para representar o langamento de despesa
ou receita gerou conflitos de entendimento em alguns usuarios e também houve
dificuldades quanto a lista de compras. Dessa maneira, reforca a importancia de
duas heuristicas fundamentais, a correspondéncia entre sistema e mundo real, de
Nielsen (1995) que visa garantir que simbolos e representacdes sejam de facil
identificacdo. Também ha a visibilidade do status do sistema, destacada por
Shneiderman (1986) que busca tornar as opg¢des de agdes mais faceis de identificar.
Desse modo, esses dois pontos sao importantes de serem corrigidos futuramente.

Ademais, foi notério que grande parte dos usuarios, considerando uma
amostragem pequena, relataram uma boa experiéncia ao utilizar a interface, isso
pdde ser comprovado pois através da plataforma na qual foi realizado o teste, &

exibido os usuarios que conseguiram realizar o fluxo solicitado, além das respostas
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positivas no questionario de satisfacdo. Ainda assim, os usuarios destacaram
clareza, boa organizagao, boa subdivisdo de abas e relatérios graficos como pontos
positivos e isso corrobora com Garrett (2011) e Morville (1004) que defendem um

design util, utilizavel e que cause boa experiéncia.
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5 CONSIDERAGOES FINAIS

A presente pesquisa teve como objetivo desenvolver o protétipo de um
sistema de interfaces digitais para aplicativo mobile, priorizando a interagdo entre
usuario, artefato e contexto de uso, com base na metodologia do Double Diamond.
O aplicativo buscou, sobretudo, promover o ensino da organizagao financeira
pessoal e auxiliar jovens a visualizar e administrar suas finangcas de forma funcional
e intuitiva. Considera-se que esse objetivo foi atingido, uma vez que o protatipo final
apresentou boa aceitagdo nos testes de usabilidade, respondendo de forma
satisfatoria as necessidades identificadas.

O emprego do método Double Diamond mostrou-se adequado e assertivo
para o desenvolvimento desta pesquisa, pois possibilitou compreender as reais
demandas dos usuarios, estruturar prioridades e orientar a construcdo de solugdes.
Sua flexibilidade e carater iterativo permitiram revisitar etapas do processo,
garantindo maior alinhamento entre o problema identificado e as propostas
elaboradas, resultando em uma interface navegavel, pratica e clara em sua
execucgao.

Apesar de limitagdes, como a restricdo de tempo para explorar de forma mais
aprofundada as percepg¢des dos usuarios, o numero reduzido de participantes no
grupo focal e nos testes de usabilidade, e o desejo de expandir funcionalidades do
prototipo, os resultados obtidos foram relevantes. Mesmo diante desses fatores, foi
possivel construir um protétipo funcional que contempla as funcdes essenciais,
oferecendo uma experiéncia de navegacao intuitiva e coerente com os obijetivos
propostos.

O principal resultado refere-se a avaliacdo positiva dos usuarios durante os
testes, que destacaram a facilidade de uso e a clareza da interface. Ainda que
tenham sido identificados aspectos a serem aprimorados, constatou-se que o
protétipo cumpre sua finalidade principal e constitui uma base soélida para futuras
melhorias. Reitera-se, contudo, a importancia de ampliar a amostragem em novos
testes de usabilidade, de modo a coletar dados mais robustos para o
aperfeicoamento da solugao.

No ambito social e pratico, a contribuicdo desta pesquisa esta em
disponibilizar aos jovens uma ferramenta que os auxilie no controle de suas finangas

pessoais, de forma simples e acessivel, incentivando a autonomia e a criagcdo de
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habitos mais conscientes de consumo. Nesse sentido, o protétipo desenvolvido
demonstra potencial para impactar positivamente a vida financeira desse publico,
reduzindo riscos de descontrole e se diferenciando pela objetividade em relagao aos

aplicativos atualmente disponiveis.
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APENDICE A - TRANSCRIGAO DAS PERGUNTAS DO GRUPO FOCAL

Transcrigdo textual das perguntas do grupo focal

O Grupo Focal foi realizado com 3 pessoas, mulheres, entre 21 e 22 anos que estao
iniciando sua vida financeira. Antes de iniciar foi explicado aos participantes sobre a
dinamica do encontro e como aconteceria, o tema do grupo focal e sobre o motivo
da reunido, ouvir os usuarios para entendé-los a fim de desenvolver uma interface
que seja funcional e agradavel. Também foi esclarecido que estava sendo gravado,
no qual todos concordaram, e que todo o material seria utilizado apenas para fins
académicos.

PERGUNTA: Como é a sua relagdao com o dinheiro, é facil para vocé se
organizar financeiramente?

PERGUNTA: Como vocé realiza a sua organizagao financeira? Utiliza alguma
ferramenta, por exemplo, aplicativo ou planilha?

PERGUNTA: Qual a sua experiéncia com essa ferramenta, quais dificuldades
vocé enfrentou?

PERGUNTA: O que vocé acha que falta nessa ferramenta que melhoraria a sua
organizagao financeira? que ajudaria nas suas dificuldades ao se organizar.

PERGUNTA: Vocés poderiam pontuar o que fizeram vocés pararem de usar a
ferramenta? seja a planilha ou o aplicativo.

PERGUNTA: E se vocés pudessem pensar no aplicativo ideal que ajudassem
vocés com organizagao financeira, o que ele precisaria ter? Quais funcoes
seriam assim essenciais?

PERGUNTA: Tem alguma coisa neles que vocé achou desnecessario ou até
mesmo incoémodo em ter?

PERGUNTA: Quando vocés pensam e em organizagao financeira, quais
elementos visuais vém na mente, que vocés atrelam a finangas e tudo mais?

PERGUNTA: Em relacao a aparéncia do do qual tipo de desigh vocés acham
mais agradavel? algo mais ludico, divertido, minimalista, algo mais sério.

PERGUNTA: Para finalizar, vocés querem acrescentar mais alguma coisa que
nao foi perguntado, mas que vocé acha interessante de pontuar?

PERGUNTA: Mais alguém tem alguma coisa a acrescentar?

“Certo? Entdao vamos finalizar. Eu agrade¢o a todos pela participagdo. As
contribuicbes de cada um aqui vao ser muito importantes para o
desenvolvimento do projeto. E muito obrigada. Tenham todos uma boa noite.



ANEXO A - TRANSCRIGAO DAS RESPOSTAS DO GRUPO FOCAL

Estefany (22 anos): "Boa noite, Oi, meu nome é Estefany. Estefany Beatriz, eu
tenho 22 anos e eu ndo acho nem tao facil e nem tao dificil lidar com o dinheiro e me
organizar financeiramente. Eu tenho um pouco mais de facilidade de ser mais
controlada. Entdo, saber até onde eu posso ir, até onde eu devo gastar, e quais sao
as minhas responsabilidades para ndo deixar de arcar com as minhas
responsabilidades. Mas ao mesmo tempo nao é tdo facil assim, porque tem uma
coisa ou outra que vocé quer comprar. Eh, também devido, por exemplo, muito a
influéncia da internet, entdo vocé vé muitas pessoas consumindo coisas, objetos,
entdo vocé também quer comprar e ai muitas vezes acaba acontecendo algumas
compras impulsivas, eh, e que tira um pouquinho vocé do eixo, tira um pouco vocé
do seu foco de organizagcado financeira. Entdo, eu acho que essas influéncias
externas acabam atrapalhando um pouco. As vezes também durante o més tem um
evento, algo assim, e vocé acaba gastando mais também. Entdo isso tira vocé da
sua rota de organizagdo. Tem nem téo facil, nem tao dificil, mas eu sinto que eu
consigo ser o mais controlada assim possivel".

Maria Eduarda (21 anos): "Eu sou Maria Eduarda. Eu tenho 21 anos e eu acho que
eu sou um pouco mais descontrolada. Eu tenho um pouco mais de dificuldade em
me organizar de uma forma responsavel. Entdo varia um pouco assim com o0 més.
Tem més que eu gasto mais e tem més que eu gasto menos. Eu acho que grande
parte dos meus gastos quando eu extrapolo € com comida. Entdo, tanto de comer
fora quanto pedir comida é o que eu mais gasto, assim. Eu ndo acho que eu gasto
tanto com compras impulsivas. minhas compras impulsivas sao pedir comida pelo
iFood. Geralmente grande parte do meu gasto € com iFood, mas eh o0 que eu sou
regrada € com juntar alguma quantidade do més para separar num pequeno
investimento do Nubank. Mas eu acho que isso € a parte boa da minha organizagéo,
mas no geral ndo € muito boa nao"

Thayna (22 anos): "Eh, boa noite, meu nome é Thayna, eu tenho 22 anos. Eh, eu
acredito que eu consigo ser as vezes organizada e as vezes eu me desorganizo um
pouco em relagdo a dinheiro, porque eu consigo eh organizar meus gastos fixos e
deixar sempre eh certinho para pagar todo més. S6 que realmente o que mais me
pega € quando tem esses gastos variaveis de coisa de no més aparecer alguma
coisa, ai pega vocé de surpresa. Eu acho que é s6 essa questdo mesmo, porque 0
resto eu consigo ser organizada, eu consigo eh juntar um pouquinho. Quando eu
quero fazer uma coisa diferente, eu consigo fazer sem problemas. Agora, quando
aparece uma coisa aleatoria no meio do més, € meio desesperador

Estefany: “Ah, em questdo de organizagdo, particularmente, eu ja tentei, por
exemplo, usar alguns aplicativos, para mim n&o funcionou assim, os que eu testei,
né, e tal, ndo foi tdo legal assim para mim. Eh, as vezes por conta da interface,
outras vezes por conta da funcionalidade dele mesmo. E ai hoje em dia eu utilizo
uma planilha onde eu coloco tudo no Excel mesmo, onde eu coloco todos os
gastos que eu tenho. E ai, conforme, por exemplo, eu vou pagando durante o
més, eu vou selecionando, vou colocando em verdinho, né, eh, o que eu ja
paguei e no final eu fago uma soma daquilo que eu gastei no cartao de crédito,
eh, dos meus gastos no geral, ndo s6 do cartao de crédito. E € o que eu mais



uso para me organizar. Fora isso, normalmente as vezes eu anoto na mao mesmo
de eu tenho isso, isso e isso assim para pagar". "Eh, até questdo de organizacao
também, puxando um pouco do o da meada que Eduarda falou, eh, questao de
investimento, né? Eu tenho uma parte do meu dinheiro, eu tenho aplicado na bolsa
de valores, pouco mais eu aplico e a maior parte ta na Selic tesouro direto, porque é
para ser mais a minha reserva de emergéncia. Entdo, s6é pegando mesmo o fio da
meada de Eduarda para trazer esse ponto também.”

Eduarda: “Para mim, a organizacdo € um pouco parecida com a de Estefany. Eu
fazia mais pelo Notion, mas também era um esquema de planilha que eu fazia. E o
que eu gostava do Notion € que eu colocava, tipo, as categorias de iFood ou gastos
que eu tenho com meus gatos, eh, feira, rolé, essas coisas, colocava essas
categorias e ai conseguia ver sé uma categoria quanto eu gastei, a soma s6 daquela
categoria. Isso me ajudava bastante, porque quando eu comego a me descontrolar,
0 que me ajuda eu ver a derrotas a feita ali do que o quanto eu gastei, sendo que o
gue me pega um pouco € que as vezes eu fago tipo pequenas compras ao longo do
dia e eu esqueco de colocar na planilha ou de anotar. Entao, tipo, eu meio que perco
alguns gastos que eu tive e ai eu vou deixando de lado. Entdo, no comeg¢o do més,
quando eu tento fazer, geralmente eu fagco bem certinho, entdo anoto tudo que eu
saio gastando, sendo que ai vai ter algum momento que eu vou esquecer de anotar
alguma e ai eu fago, ah, ja esqueci de uma, ai eu paro de anotar, mas quando eu
faco certinho, essa € a minha organizagéo. E puxando que Estefany puxou de mim,
a questao do investimento, eu fago mais tipo com o que sobra. Entdo eu nao tenho
uma renda muito fixa, digamos assim, mas tenho e nao tenho, né? Porque eu
recebo bolsa da universidade. Entdo esse dinheiro, quando eu ndo tenho gasto que
excede essa bolsa, eu ja separo todo aquele resto para eh a minha caixinha. Mas
nao é nao € um valor fixo, mas eu queria fazer um um valor fixo todo més".

Thayna: "Eh, como Estefany falou também ja tentei usar muitos aplicativos, eu ja
usei varios, eu baixava, passava uma semana usando, colocava todos os meus
gastos, colocava tudo que eu tinha que gastar, mas eu ndo conseguia eh ter aquela
continuidade com ele de ficar usando. Ai geralmente o que eu fago e o que mais
funciona para mim é tentar e me organizar com metas. Ai o que eu gosto de fazer
todo comeco de més é tipo anotar o que eu té precisando. Por exemplo, ah, tem um
produto meu que ta acabando, uma coisa que eu realmente estou precisando. Eu
anoto o que eu té precisando e ai eu vou separando por categoria. Eh, um gasto que
eu sempre tenho e é meio inesperado sdo os com material pedagdgico, porque eu
sou professora, as vezes do nada eu quero fazer uma coisa diferente. Ai eu coloco:
"Ah, esse més eu posso gastar até R$ 50 em material pedagdégico. Eh, de comida eu
posso gastar até R$ 200 no maximo. Se eu for, se eu souber, na verdade, que tem
algum evento, por exemplo, que eu vou ter que gastar mais. Ai eu vou trabalhando
com metas assim em cada area da minha vida. Eu vou separando, tipo, higiene e
questdes assim, tipo, e vou colocando meta, eu posso gastar até tanto, as vezes
excede, mas é o que mais funciona para mim é quando eu coloco essas metas. Eh,
assim, para ser sincera mesmo, eu acho que €, € um pouco do que Eduarda falou
assim, né? Acho que foi Eduarda que comentou isso. Eh, vocé esquecer de anotar,
entdo, sei la, por exemplo, eu faco faculdade a noite, entdo as vezes eu estou sem
comer, eu chego na faculdade, eu preciso comprar alguma coisa la e ai eu compro,
eh R$10, R$ 12, R$ 15 e esse gasto passa e ai passa. S6 que assim, eu estudo
cinco dias de semana, entao as vezes eu fago isso".



Estefany: “E, assim, para ser sincera mesmo, eu acho que é um pouco do que a
Eduarda falou assim, ndo acho que foi a Eduarda que comentou isso, eh, vocé
esquecer de anotar. Entdo, sei 14, por exemplo, eu faco faculdade a noite, entdo as
vezes eu saio sem comer, eu chego na faculdade, eu preciso comprar alguma coisa
la. E ai eu compro, eh, R$10, R$12, R$15 e esse gasto passa. E ai passa. S6 que
assim, eu estudo cinco dias da semana, entdo as vezes eu fago isso quatro, trés
vezes. Entdo sdo gastos assim que realmente eh deveriam contabilizar e vocé
simplesmente esquece de colocar. E quando eu utilizava o aplicativo, acontecia isso
comigo de esquecer de ir alimentando ele, sabe? Eu esquecia de ir eh colocando ali.
E no Excel, que é o que eu uso hoje, né, a planilha do Excel, eh eu tenho
praticamente o mesmo problema, porque eu coloco os gastos que eu tenho fixos,
mas esses pequenos gastos ao longo do més eu nao tenho ali, entdo eu meio que
nao sei, eu deduzo depois quando eu Vou analisar meu extrato mesmo, a minha
fatura. Por qué? Eduarda falou: "Eu tenho esse mesmo problema". Eu gasto muito
com ifood também. Ontem eu pedi iFood e foi bem impulsivo. Entdo eu tenho muito
gasto com iFood. Esses gastos ndao sao contabilizados na minha planilha. E s6 eu so
vejo depois, porque muitas vezes eu vou colocando ela no cartdo, entdo eu sé vejo
depois 0 quanto eu comprei durante o més. Eh, mas é mais essa questdo mesmo de
ir alimentando ele. Me faltava isso. Entdo acabava que perdia um pouco da
funcionalidade dele para mim. O que eu fago para gerenciar o meu cartao? Olha, na
verdade, no meu caso, é algo bem especifico, porque assim, eu tenho uma, tenho
duas compras no meu cartdo que nao sao minhas, é de outra pessoa, ela me da ali
o dinheiro todo més. Entdo, como eu sei que € 418 reais para ser mais exata o valor
que essa pessoa me paga todos os meses porque essa compra € dela. Entdo eu sei
que do valor total da minha fatura, 418 reais é da pessoa, o que sobrar € meu. Entao
se eu vejo se a minha fatura ela ta ficando muito alta, por exemplo, se ela ja ta em
R$ 700, R$ 800, eu eu sei que eu ja td gastando demais, porque eu ja sei que 480
reais € da pessoa, o resto € meu, entdo ja ta ficando muito caro. Entdo eu falo
assim, comigo é uma coisa muito especifica por conta disso, eu vou me baseando
pelo valor que eu t6 vendo na fatura e os outros cartdes que eu tenho, eu uso trés
cartdes de crédito. Os outros cartdes eu uso quase 0 mesmo raciocinio, porém eu so
fico monitorando realmente o valor da fatura, porque se eu se eu vejo que a minha
fatura ela ja ta em R$ 200, R$ 300 para mim, no meu caso, para a minha realidade
financeira, ja ta ficando muito caro. Entdo eu ja comecgo a ficar ligada de, opa, ja ta
demais isso daqui e entdo eu vou me baseando mesmo pelo valor da fatura. Eu ndo
tenho assim outra maneira de me organizar, de gerenciar 0 meu cartdo nao ser bater
o olho no valor e falar ta caro ou no ta caro.”

Eduarda: “Eh, para mim a dificuldade que eu tinha com usar o Notion foi aquilo que
eu mencionei, que também foi o que Estefany tem, que é de esquecer de alimentar
ele. E além de usar o Notion, eu também usei um aplicativo, eu acho que era o
Wallet o nome dele, eu ndo lembro, mas é um aplicativo bem completo que vocé
podia fazer esses negdécios que ta ainda falou de colocar meta tudo, sendo que eu
acho que a interface dele era muito poluida, tinha muita coisa para fazer, coisa até
demais, que eu acho que o uma pessoa assim no dia a dia ndo faria, entao fica meio
que muita coisa. E o0 negdcio que eu acho que ajudaria era ter, tipo, na tela inicial ter
a possibilidade, a op¢ao de vocé colocar um widget do aplicativo para tipo eu passo
um Pix agora feito isso de que Estefany falou de eu comprei algo numa lanchonete
na faculdade que eu fago muito isso, sendo que ai como eu té na correria ali, eu s6
vou tirar o meu celular, vou pagar o Pix e eu vou voltar pra aula. Se eu tivesse uma



forma mais rapida ainda do que eu s6 abrir o aplicativo e colocar 1a, ter que entrar no
aplicativo tudo. Se eu s6 pudesse colocar mais rapido, porque até se eu mandar no
WhatsApp, eu vou esquecer, tipo em que lanchonete eu comprei, 0 que eu comi, eu
gostava de colocar certinho, tudo isso. Entdo esse era meu desafio. E com o
negocio do cartdo de crédito, eu uso dois, eu uso um do Nubank e ele é pago pelo
meu pai, entdo uso ele para as coisas de casa. Entdo se eu peco agua na feira. Eh,
as vezes quando eu lancho na faculdade também vai nesse nesse cartdo. E um
cartdo que € meu, que eu pago com a minha bolsa, € o do Banco do Brasil. E a
minha fatura nele ndo é mais que tipo 300, 400 é quando eu gastei muito. E eu tento
manter esse nivel porque ali € gastos mais que eu tenho assim extras de luxos que
eu me dou. Por exemplo, agora eu comprei um fone de ouvido, entdo foi 0 meu luxo.
Ai eu tento, tipo, ja bati um luxo. Eu sé vou ter o proximo luxo quando eu terminar de
pagar as parcelas. Eu fago isso ja que eh o meu meu gasto mais pesado, ndo sou
eu quem pago, € o meu pai.”

Thayna: “Sobre isso do aplicativo, eu ja tentei usar muito ja. Eu acho que minha
maior dificuldade realmente é o jeito de usar, porque tem uns que vocé tem que
colocar todas suas informacgdes e essa parte é muito facil. Vocé consegue fazer tudo
muito simples, colocar la tudo certinho, divide. S6 que o maior problema é esse de
vocé ir colocando as pequenas coisas, porque vocé sabe, se vocé fez uma compra
grande, vocé vai la e registra, porque aquele negdécio chega, vem o peso na
consciéncia e vocé vai la e coloca. Agora, se for essas besteirinhas e que
geralmente € 0 que pesa mais, porque vocé vai pagando todo dia um pouquinho,
depois no final vocé vai ver, a maioria era so besteira. Ai eu acho que realmente
essa questdo, eu ja vi uma vez um, eu nao testei, que era como se fosse
mensagem. Eu acho que se tivesse um assim, ele seria muito facil, tipo como se
fosse um chat, que tem até um negocinho dele que vocé coloca no WhatsApp e
vocé fica mandando mensagem, s6 que ele funciona mais como um robé. Ai nessa
parte ja ndo é tao util, porque vocé ndo consegue colocar suas informacdes nele. E
realmente sé para registrar o que vocé gastou. Eu acho que se tivesse um que
juntasse essas duas coisas, que fosse pratico vocé colocar, tipo, ah, s6 colocar bem
rapido, ndo precisa colocar eh na hora que vocé faz o tipo por que vocé fez, justificar
todo aquele negdcio que geralmente tem aplicativo, fosse uma coisa s6 de vocé
mandar uma mensagem e pronto. E depois vocé for se organizando, tipo um
lembretezinho de vocé fazer no final do dia alguma coisa, tipo, 6, rever os os que
vocé fez no dia. Eh, eu acho que por essa parte seria bem melhor se tivesse um
mais simples, porque tem uns muito bons, mas se vocé ele sé vai funcionar para
vocé se vocé for muito regrado, vocé for uma pessoa bem metddica, que vocé
consegue eh usar todos os tipos de planner, usar todos os tipos de de qualquer
coisa para se organizar. E eu acho que nado é a realidade da maioria das pessoas,
ndo.”

Estefany: “S6 eh puxando assim o que Taina falou, porque eu lembrei agora um dos
aplicativos que eu usei, eu acho que foi o que eu tem mais tempo assim usando,
mas é muito isso que a Thayna falou de € muito complicado, vocé tem que abrir ai
bota valor e aonde foi e a categoria. E ai teve um aplicativo que eu usei que assim
vocé tinha que abrir, ai ele tinha simbolo de menos e mais ai vocé tinha que ver
primeiro a questao do simbolo, porque se vocé clicasse errado ja era. Ai tinha que
selecionar o simbolo, depois vocé tinha que selecionar da onde foi que vocé tirou,
porque vocé cadastrava também as contas do banco que vocé tinha, ta? Qual banco



foi? Ai depois vocé tinha que ir 1a e colocar se foi do crédito, se foi no débito, se foi
no Pix. Ai vocé, mais uma, mais uma coisa que vocé tem que clicar. Ai depois de
selecionar tudo isso € que vocé ia botar o valor, que vocé ia salvar. Entdo assim,
isso na correria do dia a dia vocé nao faz, nao faz porque ta corrido. Que nem
Eduarda falou, ela vai comprar o lanche, ela vai voltar correndo pra aula e é a
mesma coisa. Eu vou comprar meu lanche, eu tenho que comer, ja tenho que ir pra
sala. Entdo assim, isso passa, simplesmente passa e vocé ndo consegue colocar.
Eu acho que até a ideia que Eduarda falou seria realmente bem util, que essa
janelinha assim na tela mesmo inicial do do telefone, quando vocé pudesse
rapidamente sO colocasse valor no maximo e sei la comida do lado e ja salvar,
porque ai vocé conseguia ter o controle e ndo precisava de tanto trabalho.”

Estefany: “Queria que tivesse, mas n&o tinha. Uma pergunta dificil para saber
assim. O qué? Deixa eu analisar.”

Thayna: “Eh, tem um aplicativo que eu acho ele muito legal, s6 que ele ndo é de
finangas, que é até uma coisa que eu fiquei pensando que eu acho que funcionaria
para mim também, por isso que eu falei de ter uma coisa que vocé quer comprar.
Por exemplo, eh, 14 no Nubank tem aquela opcdo das caixinhas. Ai vocé pode
personalizar, tipo, ah, eu quero essa para celular. Eu acho que é o que falta em
alguns aplicativos, € vocé ter meio que essa wish list. Ah, eu quero muito ter esse
item aqui. Ai vocé vai la e, tipo, vocé vai registrando o que vocé ja ta juntando para
aquilo, mas também para lembrar vocé de que vocé deve economizar por conta
daquilo. Entdo, acho que é uma coisa que deveria ter, tipo, além de ter a parte
financeira que a gente tem que eh ir controlando para ter essa visao, seria muito
bom também um aplicativo que tivesse essa parte de nao so6 vocé ficar se policiando
100%, mas tipo mostrando |a o que vocé quer comprar, eh, separando por categoria
também, por tipo, ah, eu quero isso daqui a longo prazo, eu quero a curto prazo, eh,
essa parte, porque vocé vai ja vai se organizar pensando nisso ja.”

Estefany: “Isso que thayna falou, eu concordo com ela. Eu acho que € uma das
coisas que falta realmente, por exemplo, eh, por falar em wishlist, né? Eh, tem
algumas coisas que eu quero comprar. E ai, o que foi que eu fiz? Eu fui 14 no chat
GPT, joguei os links para ele e falei: "Olha, organiza para mim isso, essa é a minha
lista de compras, as coisas que eu quero comprar e vai me dando o total e ai tudo
que eu, assim, que eu quero comprar, eu vou la nele e eu coloco o link". Mas seria
o6timo se tivesse um aplicativo que tivesse mais ou menos essa funcionalidade,
sabe? E eu acho que Thayna falou também, ele organizasse assim, deixa ta ciclado
para vocé, 0, vocé sO pode gastar até tanto porque vocé colocou aqui que nesse
més vocé tem essas coisas aqui para comprar. Inclusive, eh, esse més agora no
més de junho, eu fiz isso. Eu coloquei, s6 que eu anotei nos lembretes do iPhone
que eu tinha alguns produtos para comprar. Ent&o, tinha que repor sabonete facial,
eu tinha que repor demaquilante, eu tinha que, sabe, eu fui colocando o que era a
minha prioridade, que eu tinha que comprar para repor durante o més. E eu também
acho que nos aplicativos ndo tem muito essa fungao, porque eu ndo me recordo que
eu use essa funcdo quando vocé coloca assim a prioridade de compra que vocé tem
que ta fazendo aquele més.”

Eduarda: “Eu acho massa esses negocios e eu ndo usei muito aplicativo de gasto,
eu so usei esse e um que eu falei e eu uso o Notion € bem personalizado e ele é tipo
bem geral assim, ele ndo € de finangas, ele € um negocio de anotagdo em geral. E



eu acho massa esse negocio da meta, ndo s6 de gasto, mas também tem meio que
um misto do gasto e reserva feito Thayna falou de vocé ver, tipo, vocé quer isso,
entdo tipo se vocé gastar menos nessa area aqui que vocé geralmente gasta mais e
€ algo que vocé pode reduzir, se vocé gastar menos aqui, vocé consegue salvar
para ca. Tipo, meio que da essa essa visdo, porque quando vocé vai botando seus
gastos, € meio algo que vocé vai vendo, tipo, ah, eu gastei muito aqui, eu gastei
muito ali e vocé que tem que ir e buscar a diferenga de quanto deu, de um més para
outro. Eu acho mais esse negdécio de tipo de lembrar que vocé conseguiu
economizar alguma coisa em comparagdo com o0 més passado, né, que vocé
realmente o aplicativo deu algum resultado, nao sé de vocé se policiando, mas de
ele dar um feedback para vocé.”

Estefany: “Particularmente, o aplicativo que eu utilizava, ele tinha tinha essa opgao,
foi até o que eu citei agora recentemente, né, de como era para vocé colocar um
gasto, mas ele tinha uma uma partezinha assim onde vocé conseguia salvar os seus
bancos e ele mesmo tinha a logo do banco e vocé ia colocando e ai também vocé
colocava seu saldo, quanto vocé tinha naquele més, porque ele ia subtraindo
conforme vocé ia gastando. Ent&o vocé colocava, por exemplo, eu tenho no nubank,
eu colocava o nubank, colocava cor tinha tal para identificar ele melhor. E eu
colocava quanto de saldo eu tinha. Ai eu colocava quanto de saldo eu tinha no
Nubank e também colocava eh crédito, quanto de crédito eu tinha. E ai conforme eu
ia alimentando o aplicativo onde eu tive tal gasto, eu selecionava, eu gastei tal coisa,
gastei aquilo no Nubank, ele ja ia subtraindo tudo bem, entdo ele ja ia diminuindo o
saldo. Se eu ganhava, eu também podia colocar que ganhei, entdo ele ia
aumentando. Ai eu consegui ter esse controle ndo s6 dentro do banco, mas também
dentro do aplicativo, de quanto que eu tinha ali disponivel. E por que que eu t6
falando que vocé que é interessante porque eu conseguia ter um somatoério de tudo,
porque vocé podia colocar todos os seus bancos. Entdo eu colocava todos os
bancos que eu tinha e todo o valor que eu tinha nesses bancos. E na tela inicial do
aplicativo, ele me dava o total de, olha, vocé tem tanto de dinheiro e ai ele me dava
o total realmente que eu tinha assim de tudo e eu conseguia, ah, eu tenho tantos
reais aqui em todos os meus bancos, esse € o total que eu tenho, sabe? Até o
momento. Ai para mim era interessante porque eu conseguia saber porque assim,
eu ndo ndo sei as meninas eh, eu tenho muito banco, eu tenho Nubank,, eu tenho
Banco do Brasil, caixa Infinity Pay, Picpay, XP e t4 o Will. E, e eu acho que ainda ta
faltando banco. Entdo, comigo acontece de eu tenho dinheiro no Nubank, eu tenho
dinheiro na caixa, eu tenho dinheiro no XP e ai eu fico meio assim perdida de o que
€ que ta em cada canto, sabe? Mesmo que seja quantidade pequena, mas o que é
que ta em cada lugar E de crédito € a mesma coisa, porque eu uso trés, mas as
vezes tem uma coisa no outro. Entdo, eu gostava disso porque eu conseguia ter
uma nocéao de tudo que eu tinha, realmente eu consegui ter uma nogéao de tudo.”

Eduarda: “O que eu gostava ndo era um aplicativo, eu gostava mais do notion era
que eu conseguia colocar meio que uma meta dos meus gastos gerais que eu queria
ter naquele més, ndo soé tipo de uma categoria especifica, mas de do més todo.
Entdo eu lembro que eu botava, eu acho que era R$1400, eu acho que era isso que
eu botava, era algum valor assim. E ai eu via o quanto de valor que eu ainda tinha
para gastar no més. Isso para mim funcionava mais do que eu botar tipo o quanto eu
quero gastar no maximo, porque se eu ver, tipo, quanto eu t6 gastando, tipo, ah, eu
tenho que gastar no maximo R$1400, até agora eu gastei R$800, entdo ta de boa.



Para mim isso ndo funciona muito. Eu tenho que ter o desespero de ver que eu
tenho R$12 restantes naquele més para gastar, para bater aquela meta. Entao, tipo,
se eu ver o valor que me resta naquele més, antes de eu bater a minha meta, eu
achava melhor do que eu ver o quanto eu estava gastando. Eu acho que eu nao
tinha isso no aplicativo que eu usava, tinha um quanto vocé ja tinha gastado, mas
para mim funciona mais eu ver o quanto eu ainda posso gastar, porque me da um
um freio maior.”

Thayna: “Eh, uma coisa que eu gostava de um aplicativo que eu usava era aquelas
tagzinhas que tem. Elas sdo meio chatas de colocar quando vocé vai registrar, mas
na hora que vocé vai colocar, ela da um choque de realidade em vocé as vezes,
porque eu lembro que eu usava um que ele tinha tagzinha e se era um gasto
necessario ou se nao foi. Ai eu lembro que as vezes eu usava assim, ai na hora que
eu registrar, ai eu via que era uma coisa que poderia 100% nao ter gastado. Se eu
tivesse pensado duas vezes, eu nao teria gastado naquilo. Ai eu ia la colocava:
"Nossa, realmente ndo vou gastar mais com isso, eu vou pensar mais da proxima
vez". Ai é chato colocar quando vocé vai pensar no trabalho que vocé vai ter. Se
fosse um processo mais rapido seria melhor, mas era uma coisa que eu usava, era
essa parte de ser sO tagzinhas. Nao sempre precisava escrever, eram tagzinhas,
tipo, ah, foi um gasto necessario, foi um gasto fixo, ai vocé ia colocando la. Eh, ndo
me adaptei muito aos aplicativos, mas essa foi a melhor coisa quando eu tava
usando.”

Estefany: “Eh, s6 eh por falar assim nessa questdo de gasto desnecessario, né?
Eh, uma para mim, um exemplo muito claro disso que esses dias eu fui no centro, eu
ia comprar um objeto, um e eu entrei em uma loja, eu comprei tudo, menos o que eu
fui comprar. E no fim das contas ndo me restou dinheiro para comprar o que eu
queria. E depois quando eu parei, eu olhei 0 que eu comprei, assim, meu Deus, eu
nao devia ter feito essas compras, tipo, isso isso ndo era necessario. Entdo depois
vocé realmente, essa fungao que thayna falou realmente é muito util, porque depois
vocé olha e fala: "Meu Deus, eu ndo precisava disso". Eu particularmente eu eh
quando € pela internet, eu quase sempre compro as coisas no boleto, principalmente
se for na Shoppe, que ai eu penso, cara, sera que eu pago isso mesmo? Sera que &
necessario? Entdo, ja varias vezes eu botei no boleto e ndo paguei. Eu pensei duas
vezes e eu falei: "Nao preciso disso. Agora mesmo tenho uma compra minha na
Shopee para pagar no boleto, porque eu ainda t6 analisando se realmente essa
compra vale a pena para mim no momento. Ai para mim € uma tatica assim que
funciona para eu pensar duas vezes.”

Estefany: “Eu acho que me fez parar de usar foi o que eu, assim, tinha mencionado
anteriormente de que era muita mao de obra, tinha que entrar no aplicativo e nas
funcdes para poder botar o que eu gastei. Entdo chegou um momento que na
correria ali da vida, eu puf, parou, esqueci de colocar e ficou la o aplicativo. E depois
de semanas que eu lembrei, meu Deus, o aplicativo, ai quando eu entrei 13, €, o
saldo ja tava antigo, atrasado, os gastos ja estavam atrasados, porque eu nao tinha
colocado mais nada. Entdo, acho que foi mais isso mesmo, era muita mao de obra
para estar alimentando o aplicativo e ai eu sé deixei. Hoje em dia o que eu uso
mesmo € a planilha. Devo confessar que eu esqueco também de colocar. Por sorte é
que a planilha sdo os meus gastos fixos, entdo meio que nao importa muito porque
eu posso parar qualquer dia do més e colocar. Mas o aplicativo em si foi isso



mesmo, assim, era muita mado de obra e eu simplesmente parei em algum
momento.”

Eduarda: “Para mim foi parecido, mas foi mais tipo de de foi um misto de preguica e
ta ocupada de geralmente quando eu fagco meus gastos, principalmente os gastos
necessarios e impulsivos, eu ndo vou ter o tempo de eu parar e registrar aquele
gasto. Entdo quando eu ia ver depois, geralmente o que eu fazia muito, era tipo, eu
separava algum tempo para ver o meu extrato. Sendo que, por exemplo, se eu
comprasse algo em um canto diferente e no Pix a maquina da pessoa nao tivesse
registrado no nome do estabelecimento, tivesse registrado o nome da pessoa, ia
ficar meia hora assim: "Meu Deus, quem foi, sei 14, Jodo, que eu dei R$ 20 para
essa pessoa e eu nao lembro mais nesse dia o que eu fiz, o que eu comprei." Entao,
para mim, esse era o problema, que eu eu via a quantidade de coisas que eu tinha
gastado e que eu néo tinha registrado na hora e ai me dava preguica de eu registrar
depois porque era muita coisa ou eu ndo lembrava mais o que eu tinha comprado.”

Thayna: “Para mim, o mais dificil de usar aplicativo e um dos motivos que eu parei
de usar é realmente a questao de ter essa continuidade, ter essa frequéncia, porque
toda vez que eu comego a fazer alguma coisa assim, seja de qualquer coisa, nem
que seja um aplicativo de registrar filme que eu assisti ou livro que eu li. No comego
eu fico muito empolgada, ai eu coloco tudo, passo uma semana usando aqui
loucamente. Mas parece que ele ndo é atrativo o suficiente para eu continuar
usando por mais tempo. Chega o momento que eu digo: "Nossa, esquego." Ai eu
coloco, as vezes eu vou registrar uma compra que eu fiz no dia. Ai as vezes eu vou
la e coloco, sei la, uma vou tento lembrar o que foi que eu fiz durante a semana para
poder registrar. Entdo acho que esse € o problema é dar continuidade. Hoje o que
eu faco, eu acabei nem citando no comego, mas o que eu fagco é anotar mesmo. Eu
tenho uma parte do meu caderno que eu coloco, tipo, as metas do que eu vou, eu
posso gastar, posso gastar de tanto até tanto nessa area. Ai eu vou anotando
mesmo, porque o caderno € pequeno, posso levar para qualquer lugar. Ai ele
acabou sendo melhor por isso. E meio que ele nao perde o atrativo para mim porque
€ rapido, eu fago muito rapido que ele é todo divididinho. Mas eu acho que esse € o
problema da maioria dos aplicativos. Eles sdo muito bons de usar, mas depois eles
ficam magantes, porque tem que ser uma coisa rapida no dia a dia, porque é sempre
uma correria, mas eles nao viram essa coisa rapida. Entdo se vocé néao tiver
sentindo aquela atragdo para poder ficar usando direto e tiver tipo a ta viciado
naquele aplicativo, quer ver tudo, quer organizar tudo, vocé acaba s6 néo usando
porque ele perdeu a criatividade para vocé.”

Estefany: “Eu acho que primeiro ser simples, ter assim ter uma interface que fosse
atrativa, porque esse que ta ainda falou agora a pouco, realmente depois se torna
macante e ai vocé s6 esquece. E eu acho que também muito da nossa geragao, a
gente precisa ter algo que realmente nos interesse e nos deixe preso aquilo. As
vezes, eh, na verdade, eu arriscaria dizer até que a gente precisa achar legal para
poder realmente ficar ali, achar legal e querer ir se organizando, sabe? Entdo, assim,
tem uma interface também legal assim que desperta essa vontade, mas eu acho que
isso & simples, ser simples. ja seria maravilhoso, eh, ndo ter assim diversas opgdes
desnecessarias, porque tem muita coisa que vocé nao vai usar. Se vocé ja ta
usando um aplicativo que € para ser pratico, tem coisa que vocé nao vai usar, nao
precisa ter, sabe? Eh, eu acho que seria isso, ele ser simples, ter o necessario, ser



simples e ter uma interface assim que fosse atrativa para realmente querer fazer
voceé ta ali, vocé ir, eh usando e alimentando ele sempre.”

Eduarda: “Eu acho que eu concordo com isso. E uma interface simples, que seja
tipo agradavel, mas que ela ndo seja poluida, porque e até também, tipo, quando
vocé for registrar no que vocé tem gastado e seja algo rapido também, mas que
pudesse ter uma opgao de registro rapido ou de um registro mais detalhado, que
vocé poderia registrar rapido agora. E ai mais tarde, se eu quisesse também, eu
podia, tipo, colocar mais opgdes nesse gasto meu, mais detalhes nele, se eu tivesse
tempo se eu quisesse. E algo que é tinha no outro aplicativo que eu usava, que eu
achava massa, era tipo um grafico, era um grafico simples de tipo uma comparagao
do més passado com esse més, o quanto eu gastei, porque eu achava massa ter a
visdo de, tipo, num grafico, que é algo mais, né, ilustrativo de que realmente eu fiz
algum tipo de progresso. Entdo, n&o so ver os numeros, mas ter uma representacao
grafica, eu achava massa também. Eu acho que é era isso o principal e ter o
negocio de ter uma opgao de ter metas também. Eu acho massa.”

Thayna: “Eu acho que o aplicativo ideal seria isso que Eduarda falou, de ter essas
duas opgdes. Por exemplo, poderia ser eh durante o dia vocé vai fazendo registros
rapidos e quando fosse a noite mandasse um lembretes para vocé para vocé
organizar, porque ai vocé ia lembrar, tipo, no final do dia é dificil as vezes, mas te ia
lembrar de alguns gastos pequenos, porque era mais facil lembrar no mesmo dia do
que no final de semana para lembrar da semana inteira. Entdo eu acho que seria
isso, ter a opgao de vocé fazer o registro bem rapido e depois vocé organizar ele no
mesmo dia, por exemplo. E também tem essa parte das metas, porque eu acho que
acaba até sendo meio, acaba desmotivando vocé as vezes quando vocé so tem um
aplicativo que vocé vai colocar s6 o que vocé gastou ou vocé entrou no aplicativo sé
para botar o que vocé gasta. Ah, hoje eu gastei ndo sei quantos reais. E uma coisa
meio assim, sabe? Entdo acho que se a gente pudesse entrar tipo, ah, para
adicionar uma coisa nova que a gente quer comprar, eh, poder justificar as vezes,
tipo, ndo é porque eu comprei um sabonete que eu vou ficar me sendo culpada, pelo
amor de Deus, né? Vai aparecer la que tirou o dinheiro seu, tipo uma coisa
necessaria, sabe? Ah, eu repus alguma coisa, eh, ter mais essa visdo, nao ser tipo
s6 de tirou o meu dinheiro, mas pa, como eu estou organizando isso? Ah, isso aqui
foi necessario, isso aqui foi desnecessario. Entdo, acho que seria essa visdo geral
que realmente poderia agradar muitas pessoas, além de ser facil ele ser isso, uma
coisa leve do dia a dia mesmo. N&o vai ser aquele negocio magante que vocé vai
precisar, ficar, na verdade, entrando varias vezes, demorando um tempao para
registrar, sendo rapido, mas enfim.”

Eduarda: “Um negdcio que eu lembrei agora € que tem um aplicativo que ele é nada
a ver com finangas, mas ele € de concentragéao, é o forest, n&o sei se vocés ja viram,
€ um aplicativo que vocé bota 13, tipo, os tanto de tempo que vocé quer de foco e ai
se vocé interromper aquele tempo, é, vocé perde a sua arvorezinha, porque se vocé
conseguir completar aqueles minutos que vocé escolheu de foco e vocé néo
interrompeu o timer, ai vocé consegue meio com a arvorezinha. Eu acho mais ter
tipo meio que uma “gameficagdo” das suas metas. Tipo, se eu conseguir bater a
minha meta, eu ganho, sei |a, uma medalhinha. Mas se més que vem eu ultrapassei
a minha meta de gastos, ai sei la, eu ganho uma, sei la, uma uma medalha
quebrada, alguma coisa assim para tipo ilustrar que eu ganho algo, digamos assim,
pela disciplina.”



Thayna: “Eh, tem um aplicativo também que eu acho que funcionaria muito em
questao de financgas, que € um que ele é bem geral, que ele é aquele de streak, eu
t6 ha tantos dias sem fazer isso. Eu acho que a gente tivesse tipo um um sistema
assim, tipo, ah, eu t6 ha tantos dias sem gastar com tal coisa, alguma coisa que a
gente colocou que a gente ndo queria gastar no més, por exemplo, ah, essa semana
nao vou gastar com tal coisa. Ai tivesse, tipo, estou ha tantos dias sem gastar, seria
esse negocio também transformar em um jogo e seria muito legal. Mas eu acho que
€ essa questao, nao ver tudo s6 negativo, ter algum ponto positivo de quando vocé
ta organizando seu dinheiro.”

Estefany: “Eh, eu tenho, eu uso lembrete muito do iPhone para colocar assim, fazer
meio que uma lista de compras do que eu t6é precisando. E ai eu divido em compras
mais caras, compras mais simples e compras tipo atuais que sao prioridades. Acho
que seria interessante um aplicativo que vai ser algo tipo semelhante. Eu posso
mostrar a tela do meu celular aqui assim, tipo assim, 6. Ai eu coloco aqui, ne,
compras as mais caras, mais simples, atuais e ai fica assim. E depois eu vou sé
selecionando algumas das que estdo aqui. Eu ja comprei, s6 esqueci de colocar,
mas ja comprei. E eu acho que isso vai ajudando. Eh, me lembra até um pouco a
caixinha do Nubank, as caixinhas do Nubank. Ainda que eu ache as caixinhas do
nubank bem complicadas, porque vocé tem que ir sei aonde para acessar a caixinha
para criar ela. Ai eu acho muito mao de obra assim chegar até la. Mas eu acho a
ideia das caixinhas interessante que vocé consegue separar direitinho assim, né, o
seu dinheiro, dinheiro para cada coisa. Eu acho que um aplicativo que tivesse essas
divisbes seria interessante, porque ai fica muito claro, isso € isso, isso € isso e ai
vocé nao se perde, porque 0 que eu usava, eu acho que ficava muito perdido, assim,
as coisas eram muito jogadas.”

Estefany: “E, é porque agora eu ndo me lembro exatamente porque ja faz um certo
tempo desde que eu parei assim de utilizar esse aplicativo. Ai eu ndo consigo
lembrar exatamente, mas eu sei que tinham sim fungées que eram desnecessarias
para mim. Eu s6 ndo consigo lembrar quais eram.”

Eduarda: “Para mim no aplicativo que eu usava era, eu foquei muito nessa parte da
interface muito poluida, porque eu sou uma pessoa muito frescurenta com isso. E é
muito do que Estefany falou da mao de obra. Entao, se eu abro aplicativo que € para
ser um negocio rapido, que é para eu usar no dia a dia e eu entro nele, tem muitas
etapas, eu ja comeco a ficar de saco cheio. Entdo, o que tinha nesse aplicativo néo
era de todo dia que vocé tinha que fazer, mas era do inicio que eu lembro que eu
nem terminei, eu so ignorei a existéncia, mas era que, tipo, tinha como vocé registrar
cada eh area de gasto seu. Entdo, tipo, eh, de coisa de residencial, ai, tipo, vocé
botava quanto era de, por exemplo, a internet, eh, que dia do més e que chegava,
eh, tinha como vocé botar tipo um negdcio de multa, de atraso, de boleto, sendo que
ai tipo é um negdcio massa, sendo que para vocé fazer isso era de uma coisa so,
mas tipo, tinha internet, tinha de aluguel, tinha de energia, tinha de agua. Entao, tipo,
de cada um desse para fazer Eh, vocé tinha que ta, como thayna disse, muito,
muita, muita, muito foco assim, muita, muita, muito vicio no aplicativo, muita vontade
de muito animado de usar ele para vocé fazer tudo isso de uma vez sem meio que
desistir, sem encher o saco. Entdo, para mim era esse o problema. Por isso que eu
nao durei tanto no aplicativo, porque tinha muita funcionalidade e eu usava a mais
basica possivel e n&do via necessidade de ter o aplicativo no meu celular por causa
disso.”



Thayna: “Eh, eu acho que uma das coisas que me irritou bastante em aplicativo, eh,
que realmente me incomodou foi algum, tipo, tem alguns aplicativos que quando
vocé comega a usar € muita coisa, vocé tem que registrar tudo da sua vida, todas as
coisas. Tem até alguns que eles pedem, por exemplo, do més anterior. Entdo, eu
acho que é uma coisa que acaba sendo um pouco incémoda, porque €, vocé ja vai
ter todo aquele trabalho quando comecga, as vezes até vocé terminar de colocar
tudo, tudo, tudo ja ndo tem graga mais para vocé. Entdo eu acho que é isso. A
interface ja ndo é tao atrativa, vocé sabe que ja vai ser um pouco macgante. Ai além
disso, até para vocé se registrar é muito trabalho. E ai eu acho que é uma das
partes complicadas é essa. Se fosse mais simples, s6 vocé dar uma informacgao e
depois vocé vai complementando, OK? Mas n&o vocé colocar tudo logo no comego
para poder comecar a usar.”

Estefany: “Eu levantei a méaozinha porque tem um aplicativo assim, ndo € nem de
organizar finangas, né? Mas € um aplicativo de banco que eu particularmente acho
ele muito confuso, que é um banco que eu utilizo que é XP, eh, que é XP
investimento. Eu uso o banco XP porque ele & para investimento, mas eu acho a
interface dele extremamente e eh confuso assim, eles jogam grafico na sua tela, tem
diversas informacdes e eu lembrei disso porque como thayna disse ja é ja da muito
trabalho. Vocé tem que botar um monte de informacdo, fazer um monte de coisa
Entao, se, por exemplo, tiver que botar muita informagao ou for uma interface, como
Eduarda também falou, muito poluida, vocé ja vai desanimando, vocé ja ja ndo vai
querendo. Eu s6 fiquei na XP realmente por necessidade, porque era para
investimento e eu tenho investimento la. Mas eu, por exemplo, acho muito confuso,
muito confuso. E as vezes, querendo ou ndo, a nossa geracao tem esse mal de
preguica mesmo. Nao da preguiga de fazer certas coisas, de aprender certas coisas.
Entao, se for muito complicado assim, da desanimo e vocé nao engata.”

Estefany: “E moeda, cifrdo, é cor verde. A cor verde me lembra muito assim questdo
de economia, organizagao financeira, acho que é o que mais vem na mente.”

Eduarda: “Para mim vem muito, tipo, grafico de coluna, principalmente de uma
progressao de meses, entao tipo um eixo de gasto e outro de meses. Entao, tipo, se
aumentou, diminuiu, vem muito negocio de grafico na minha cabega com verde e
vermelha de gasto e ganho. E eu acho que sdo do que mais nao aparece na mente.”

Thayna: “E, eu concordo com esses ai. E também eu acho que é meio ludico, mas
eu acho fofo quando tem aqueles porquinhos tipo daqui a pessoa quebrava. Ai é
uma coisa que remete muito a essa questao de juntar dinheiro, que € uma coisa ah
o porquinho ou uma caixinha especifica. E também eu acho que o que ajuda a ter
esse de vocé ter o foco, na verdade, de continuar organizando suas finangas e
juntando, que é o que ajuda em aplicativo, € quando vocé tem esses elementos
visuais das metas. Ai, por exemplo, la vocé pode separar e colocar uma casinha,
separar e colocar um iconezinho de viagem. Acho que se for colocar esses
elementos também de metas, se € o que vem na minha cabega.”

Estefany: “Eu acho que ndo muito unico, assim, pode ser que vocé acabe perdendo
um pouco da seriedade e ndo queira focar tanto. E, uma coisa que me veio na
mente agora é muito a aparéncia do PicPay, do PicPay, porque assim, normalmente
trazemos um comparativo com banco Mas porque eu acho que o PicPay ele é tao
simples, tdo simples assim, tudo eu acho muito facil de vocé clicar, de vocé acessar,



de vocé mexer assim, eu acho que néo tdo ludico, mas tem alguma coisinha legal,
interessante para acho que foi a que falou, ndo sei, s6 gasto, s6 problema, s6 tem
alguma coisa também que deixa aplicar um pouquinho mais interessante.”

Eduarda: “Eu concordo com isso. Eu acho que nem muito ludico e eu acho também
nem muito basico, mas mais puxando pro basico mesmo. Entdo, algo que fosse facil
de eu botar, tipo, em abas, eu acho que seria massa, ao invés de ter um menu que
vocé clica e mostra para vocé todas as opcgdes. Eu acho que tem abas diferentes,
tipo em, ndo sei se da para entender, mas tipo, eu clico em cima, tem varias opgdes
em cima, mais rapido, um menu de acesso mais rapido, eu acho que seria melhor de
de visualizar. Entao, tipo, se fosse uma area para outra area para as metas, outra
para tipo os graficos, enfim, para recompensa, sei |a, alguma coisa assim do
aplicativo. Acho que seria melhor. E o exemplo que Estefany deu do PicPay, eu
tenho PicPay também, eu gosto da interface dele. Eu acho que tipo o Banco do
Brasil, eu ndo gosto muito da interface dele, porque eu tenho que abrir muitos
menus para eu chegar onde eu quero. Entdo, acho que menos interagdo com o
menu seria melhor com esse aplicativo de finangas.”

Thayna: “Eh, eu ndo consigo pensar em um aplicativo especifico que tem alguma
interface que eu goste muito, mas eu acho que é o que mais se aproxima dessa
ideia seria, por exemplo, de um caderno que a gente tem no Notion porque ele
geralmente tem essas opgdes la em cima que vocé consegue e ele é meio
personalizado, personalizavel que vocé consegue pelas partes eh especificas. Vocé
esta buscando uma coisa especifica, vocé ou desce ou vai la na aba, entdo eu acho
que é realmente isso, ndo uma coisa muito ludica, como se fosse um jogo que eu
tem no celular, mas uma coisa que realmente fosse simples e que tivesse as opgao,
sabe? Se vocé quiser elaborar mais um pouquinho, OK? Mas se vocé quiser que
seja rapido ou até mesmo, por exemplo, se tivesse uma eh além daquela janelinha
que vocé coloca no celular, tivesse uma opg¢ao de vocé mandar uma mensagem
rapidinho, tipo como sei la, um chat, vocé mandou mensagem rapidinho, s6 para
registrar o seu gasto. Pronto. Bem simples assim, interativo também.”

Thayna: “Eh, uma coisa é que eu acho que alguns aplicativos poderiam ter é fazer
vocé meio que refletir em como € sua situagao financeira, porque eu acho que
muitas pessoas relutam em usar aplicativos de registro que vocé vai gastar por isso.
As vezes a pessoa, eita, as vezes a pessoa ndo t4 numa situacdo tdo boa assim e
quando ela vai comecgar a usar, ela precisa exatamente isso, tipo, ah, vou ter que
colocar todos os meus gastos aqui, ai ja vem aquilo. E é o que acaba desanimando
muita gente na hora de comecgar a se organizar em qualquer coisa. Entdo, eu acho
que as vezes até um questionario rapidinho no comego do aplicativo e ja seria util,
nao longo, mas rapidinho. Perguntas tipo objetivas para saber como esta a situagao
financeira da pessoa para ir organizando aos poucos.”

Estefany: “S6 que eu concordo com as vezes até mesmo eu sei que eu gastei
demais, eu nao quero nem entrar no banco porque eu ndo quero abrir e ver o saldo.
Entdo as vezes realmente a pessoa reluta. Entdo seria interessante que ele desse
indicios de que vocé tem que melhorar, vocé tem que reviver tal coisa para
realmente vocé se organizando financeiramente, né? Assim, ndo s6 vocé ter um
controle que vocé gasta, mas vocé melhorar, vocé evoluir, porque um aplicativo ele
teria meio que dois beneficios. Primeiro, ajudar vocé a se organizar e segundo
realmente melhorar a tua vida financeira através de organizagao.”
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