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“Educacao nao transforma o mundo.
Educacao muda as pessoas.
Pessoas mudam o mundo”.

(Paulo Freire)
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Resumo

O trabalho aqui apresentado consiste no relatério
final do trabalho de conclusdo de curso (TCC) de
Design da Faculdade de Arquitetura e Urbanismo
da Universidade de Sdo Paulo. Neste relatério sao
apresentados os resultados de pesquisa e
desenvolvimentos de um aplicativo que tem como
foco auxiliar o processo de educacao financeira de
jovens entre 11 e 14 anos. Também neste trabalho
foram feitas as pesquisas iniciais para
desenvolvimento de projeto contendo elementos
como: Pesquisas qualitativas, pesquisas
quantitativas, analise de competidores, diagrama
de afinidade, personas e fluxo de projeto. Como
resultado, foi desenvolvido um protétipo completo
de um aplicativo baseado nas pesquisas realizadas
na primeira etapa do projeto.

Palavras-chave: Jovens; Educacdo; Financas;
Aplicativos.




Abstract

The work presented here consists of the final report
project made for concluding the design graduation
bachelor’s at the Faculty of Architecture and
Urbanism of the University of Sdo Paulo.It will
present the results of research and development of
an application that focuses on helping the financial
education process for young people between 11
and 14 years old. Also in this work, we have initial
research for project development using research
tools such as: Qualitative research, quantitative
research, analysis of competitors, affinity diagram,
personas and project flow. As a result, a complete
prototype of an application was developed based
on the research carried out in the first stage of the
project.

Keywords: Young; Education; Finance;
Applications.
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Motivacao

Desde os 12 anos tenho interesse por educacdo financeira, isso partindo de estimulos que
recebi no ambiente familiar, principalmente da minha mae que, mesmo sem educacao na
area, sabia que para realizar alguns objetivos, principalmente aqueles que dependem do
nosso dinheiro, é necessario poupar e investir para evitar de se criar dividas além do nosso
alcance. Gracas a isso, consegui realizar o meu intercambio no ano de 2019, mesmo sendo
um dos estudantes de baixa renda da FAU-USP, sem depender de incentivos financeiros ou
mais dinheiro publico. Muitos alunos do curso de Design deixam de realizar experiéncias
enriquecedoras como essas devido a falta dinheiro e organizacao financeira. Em vista disso,
gostaria que outras pessoas tivessem as mesmas oportunidades que eu tive.
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Objetivos

O objetivo central deste trabalho foi a elaboracdo de um protétipo de alta fidelidade de um
aplicativo de educacao financeira para jovens entre 11 e 14 anos, a partir dos
levantamentos realizados no Trabalho de Conclusao de Curso 1.

O aplicativo

O protétipo do aplicativo pode ser acessado através do botdo abaixo. E de extrema
importancia a consulta do aplicativo para a compreencdo do projeto como um todo.

Ver aplicativo



https://www.figma.com/proto/pw7VqplvQYusC2xXzf3eIW/CoIN-TCC?node-id=155%3A49861&viewport=1462%2C406%2C0.09687654674053192&scaling=scale-down
https://www.figma.com/proto/pw7VqplvQYusC2xXzf3eIW/CoIN-TCC?node-id=155%3A49861&viewport=1462%2C406%2C0.09687654674053192&scaling=scale-down
https://www.figma.com/proto/pw7VqplvQYusC2xXzf3eIW/CoIN-TCC?node-id=155%3A49861&viewport=1462%2C406%2C0.09687654674053192&scaling=scale-down

Justificativa

A aposentadoria basicamente é um
afastamento remunerado que o
trabalhador faz de suas atividades, ap6s
trabalhar um periodo regulamentado pelo

governo e contribuir, no caso do Brasil, com

o INSS (Instituto Nacional de Seguro Social).
Ou seja, o trabalhador nao precisa
trabalhar mais e tem direito a esse
beneficio.

Aqui no Brasil esse sistema de previdéncia
até pouco tempo funcionava da seguinte
maneira: a PEA, populacado
economicamente ativa, que é a populacao
que esta inserida no mercado de trabalho,
de acordo com o ultimo levantamento do
IBGE corresponde a 59,4% da populacao
Brasileira. Essa PEA paga um valor mensal
ao INSS, pagamento que pode ser feito
diretamente pelo trabalhador, os
conhecidos MEI e P, ou através de
tributacdo sobre o salario dos empregados
pelo sistema CLT.
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INDICADORES DEMOGRAFICOS - 1940/2017 | Brasil
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Figura 01: Indicadores Demograficos 194/2017 | Brasil

Fonte: IBGE - Diretoria de Pesquisa DPE
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Figura 02: Projecdo a populacdo: Brasil e Unidades
da Federacao: revisdao 2018
Fonte: IBGE - Diretoria de Pesquisa DPE
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Esse dinheiro recolhido, que pelo sistema de tributacdo mais basico fica
em torno de por més, é repassado para as pessoas ja
aposentadas que irdo receber um salario minimo, que hoje’
corresponde a R$ 1100,00 desde que essa pessoa tenha contribuido
com a tributacdo mensal minima por um periodo de 30 anos, caso seja
do sexo feminino e 35 anos caso seja do sexo masculino, ou tenha se
aposentado pelo sistema de somatoria de idade+15 anos de
contribuicdo pelo sistema CLT.

O fato é que a previdéncia social, que é gerida pelo governo brasileiro,
passa por uma crise e coloca em xeque sua sustentagdo pelos préoximos
anos, isso devido a alguns fatores como reducao da taxa de natalidade,
aumento da expectativa de vida e inviabilidade da manutenc¢dao de uma
qualidade de vida equivalente a época ativa.

Hoje, a taxa de natalidade é de 1,7 filhos por mulher, de acordo com o
Quando comparamos essa taxa com as ultimas décadas, vemos a
reducdo gradual na taxa de natalidade e a perspectiva € de que em 2060
essa taxa seja de 1,66 filhos por mulher. Mas em que isso impacta na
previdéncia social? Como ja foi citado, o sistema previdenciario ndo
funciona como um fundo de investimento e a contribuicdo das PEAs é
repassada aos aposentados. Segundo o em 2018, 43,19% da
populagdo possui mais de 60 anos, indice que passara para 73,47%, em
2060, isso gracas ao aumento da expectativa de vida e aos avancos da
medicina. Com uma porcentagem de contribuintes menor que taxa de
natalidade torna-se insustentavel a continuidade desses sistema a longo
prazo.


http://www.guiatrabalhista.com.br/guia/tabela_inss_empregados.htm
https://agenciadenoticias.ibge.gov.br/agencia-sala-de-imprensa/2013-agencia-de-noticias/releases/21837-projecao-da-populacao-2018-numero-de-habitantes-do-pais-deve-parar-de-crescer-em-2047
https://agenciadenoticias.ibge.gov.br/agencia-noticias/2012-agencia-de-noticias/noticias/24036-idosos-indicam-caminhos-para-uma-melhor-idade
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populagao » taxas de fecundidade total Foi aprovada no ano de 2019 a PEC 6/2019,
emenda constitucional que prevé altera¢bes no
processo de aposentadoria que afeta diversos
brasileiros em idade ativa. Conforme revela o
estudo realizado pelo Nucleo de Pesquisa e
Extensao do curso de Administra¢do da Faculdade
Docum em Vitéria, considerou como ganho médio
de um casal idoso de classe média R$ 4.931,69
reais mensais, sendo que aproximadamente 57%
desse valor seria destinado a gastos com saude.
Para exemplificarmos esse alto custo, basta
pensarmos no pre¢o médio de planos de saude

_ para idosos, A professora e coordenadora da

=L R e T PP S PPl Pl T UNAPI (Universidade Aberta para Pessoas ldosas),

Anos Adriane Teixeira, confirma: “A grande parte dos

gastos das pessoas idosas acaba sendo com a
“A grande parte dos gastos das pessoas idosas
acaba sendo com a questdo da sadde.” Muitas

Figura 03: Projecao de Populagdo do Brasil - 2013 pessoas ndo conseguem fazer uma preparacao

Fonte: IBGE para o envelhecimento. E 0 que acontece é que

elas acabam tendo uma série de problemas e nao
tém como custear um plano de saude. Quem
ganha um salario minimo ndo consegue pagar um
plano privado. E a gente sabe que o SUS é muito
bom, mas o acesso a tudo isso é complicado”.’

Taxa de Fecundidade Total — Brasil — 2000 a 2015
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Ver tabela

Fonle. IBGE, Projecao da Populacao do Brasil - 2013

2 - Matéria “|dosos gastam metade da renda com plano de saudd"

3 - Matéria “ Custo de vida para o Idosd"



https://www.gazetaonline.com.br/noticias/economia/2017/11/idosos-gastam-metade-da-renda-com-remedios-e-plano-de-saude-1014107476.html
https://www.ufrgs.br/jornal/o-custo-de-envelhecer/
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Em vista dos dados levantados anteriormente, quais sao as medidas
adotadas hoje para solucionar esses problemas? Evidentemente esse nao é
um problema de facil resolucado, entretanto se observarmos os paises
desenvolvidos, incentivar o ensino da educacdo financeira desde as
primeiras fases da infancia, prepara os cidadaos para um consumo
consciente e para que se preparem financeiramente para o futuro, ndo sé
na velhice, mas para uma organizacao financeira responsavel durante toda
a vida adulta. O modelo familia que temos hoje mudou se comparado ao
modelo de alguns anos atras e para o sustento da familia, pai e mae
trabalham fora e momentos em familia se tornam cada vez mais raros e a
criacdo dos filhos se tornou cada vez mais terceirizadas para babas, avos,
creches e escolas.

“No intuito de cobrir esse buraco deixado devido a sua auséncia e diminuir essa culpa, os pais
tendem a comprar tudo que os filhos querem. Na cabec¢a das criancgas, o trabalho que afasta
seus pais de seu convivio é o preco a pagar para ter muito dinheiro e poder comprar muitas
coisas (Cerbasi, 2006, p. 107) Nos paises desenvolvidos a educacéo financeira das crian¢as cabe
as familias. As escolas cabe a funcéo de reforcar a formacdo adquirida em casa. No Brasil ainda
hd muito que se descobrir, a educag@o financeira néo estd presente nem no universo familiar
nem tampouco nas escolas (de um modo geral) (D’Aquino, 2007).”
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A instabilidade econdmica, bem como as duas trocas de moedas que ocorreram
nos ultimos 50 anos, amedrontam as geracdes anteriores a cuidar do proprio
dinheiro. “Numa economia sufocada pela inflacdo, qualquer tentativa de
planejamento financeiro tinha resultados frageis e desanimadores” (D’Aquino,
2008, p.9). Conforme D’Aquino (2003) quem ndo sabe lidar com dinheiro ndo o
sabera ganhando R$200,00, R$2.000,00 ou R$20.000,00. Independente da quantia,
os problemas seguirao aparecendo e com gravidade cada vez maior. Tomando
como base a sociedade brasileira, nao habituada a lidar com suas financas, e as
consequéncias disso na economia e na vida do cidadao, é fundamental que se
preze por uma educacdo financeira para reverter este quadro.

Dessa forma, é possivel inferir que a educacao financeira na fase de
desenvolvimento pode contribuir para uma melhor relacdo com o
dinheiro durante toda a vida, proporcionando as criancas melhores
chances de se tornar um adulto consciente e responsavel no que se
refere as suas financas e consequentemente melhores cidadaos.

“Saber ganhar, gastar e poupar, sdo habilidades que todos nés precisamos
desenvolver, de modo a manter em equilibrio nossas vidas. Como ndo aprendemos,
precisamos agora esforcar-nos em dobro para ensind-la a nossos filhos"(D’Aquino,
2008, p. 9)”
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Como metodologia de pesquisa optou-se por
adotar a metodologia desenvolvida por Munari
(2000). O autor afirma que projetar é facil quando
se sabe o que fazer. Ele compara a metodologia de
projeto de Design a uma receita de arroz verde e a
define como uma série de operacfes necessarias,
dispostas em ordem logica. Essa metodologia
proporciona a organizacao das ideias e cronologia
do projeto, possibilitando a visualizacdo de previsao
de prazos, e posterior cumprimento dos mesmos.
Ela também previne erros, possibilitando
compreender e definir com eficacia um problema,
na busca por solu¢des adequadas.

Estas operacfes estao divididas em etapas e estao
exemplificadas no diagrama a seguir (Figura 04).
Nos proximos itens deste capitulo, cada uma destas
etapas foi detalhada em tépicos e adaptada para as
necessidades especificas do trabalho aqui
apresentado.

N« JeleZemeFens

Método

problema
definigao do
problema

componentes
do problema

coleta de
dados

analise dos
dados

criatividade

materiais e
techologia

experimentagao

modelo
verificacao

desenho

construtivo Figura 04: Etapas

de projeto
solugao Fonte: MUNARI,
1981, p. 59
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Como metodologia de projeto optou-se pelo
Doble Diamond. Esse método foi criado em 2005,
pelo British Design Council, no Reino Unido.

O Double Diamond, que consiste em explorar um
problema ou uma oportunidade de melhoria de
forma mais ampla, para depois focar em a¢des
direcionadas.

Na pratica, € uma metodologia de Design Thinking.
Sendo um processo que tem a finalidade de
entregar para o usuario final uma possivel solu¢ao
que realmente se encaixe a sua necessidade. Para
isso, ela é desenvolvida em cima do levantamento
das inumeras hipoteses e problemas como foi
apresentado no Trabalho de Conclusdo de Curso 1.

O processo de projeto no Doble diamond é dividido
em 4 etapas:

Problema,

. . , Gatilho,
Descobrir: Ajuda as pessoas a entender qual é o Desafio
problema. Envolve pesquisas qualitativas e

guantitativas.

Definir: Aqui as informacdes sdo analisada e é
definida a direcdao do projeto.

Método

Desenvolver: Ja segundo diamante incentiva as
pessoas a dar respostas diferentes para o
problema, é aqui que se explora as possiveis
solucbes para o problema

Entregar: A entrega envolve testar a solu¢cdo em
pequena escala, rejeitando as coisas que nao
funcionardo e melhorando as que funcionarao.

Resultado
Entrega

Descobrir

Entregar “'@

5=
N

T

1

1

]

I

1

1

1 l
'.\ 1

1

Definir O Desenvolver |
r ]
I

1

1

]

I

1

1

Figura 05: Doble
Diamond
Fonte: Aela
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Cassia D'Aquino

Educacao
Financeira

Coamo educar seu lihg

Figura 06: Capa do livro
Educacao financeira.
Fonte: Amazon.com

Método

Fundamentacao teorica

Leituras

As leituras foram iniciadas simultaneamente ao processo de reconhecimento das
necessidades do projeto. A partir do més de janeiro foram realizadas as leituras de artigos e
pesquisas cientificas. Segue na Bibliografia a relacdo completa de artigos lidos e fichados
entre os meses de fevereiro e maio de 2020. A escolha do material bibliografico foi realizada
de acordo com a adequacao ao tema e disponibilidade para consultas nas bibliotecas da
USP ou online. Todos os livros considerados essenciais para o desenvolvimento da pesquisa
comecaram a ser lidos antes do envio da proposta sendo que durante o desenvolvimento
do projeto foram realizadas novas leituras conforme a necessidade.

Para aprofundamento teorico foram escolhidos 4 autores principais e desses autores suas
principais obras relacionadas ao tema:

Educacao financeira
- Educacdo Financeira: Como educar seus filhos -2008; Cassia D’aquino;
- Pais Inteligentes Enriquecem seus filhos - 2011; Gustavo Cerbasi;

Design

- Das Coisas Nascem as Coisas - 1981; Bruno Munari;

- Universal Methods of Design: 100 Ways to Research Complex Problems, Develop
Innovative ldeas, and Design Effective Solutions - 2012; Bruce Hanington & Bella Martin;

13



GUSTAVO
CERBASI

AUTOR DE CASAIS INTELIGENTES ENRIGUECEM JUNTOS

PAIS INTELIGENTES
ENRIQUECEM
SEUS FILHOS

SEXTANTE

Figura 07: Capa do livro
pais Inteligentes Enriquecem
seus filhos

Fonte: Amazon.com

Das Coisas

Nascem Coisas

Figura 08:Capa do livro Das
Coisas nascem as coisas
Fonte: Amazon.com

Método

Universal Methods
of Design

Figura 09: Capa do livro Universal
Methods of Design
Fonte: Amazon.com
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Pesquisa de Campo

Leituras

Aqui comegamos Nosso primeiro contato com usuarios e especialistas. Também foram
realizadas nesta fase as primeiras pesquisas qualitativas e quantitativas. Segue abaixo o
detalhamento desta etapa.

Pesquisa quantitativa

Na primeira etapa das pesquisas de projeto foi elaborado um questionario para pesquisa
online, que visava identificar algumas caracteristicas do possivel publico alvo em questdo. O
formulario foi elaborado para que os pais respondessem e fornecessem informacdes sobre
como funcionava a educacdo financeira hoje em suas casas. As principais informacdes
almejadas pelo formulario foram:

- Identificar os principais perfis dos pais;

- Validar os pontos levantados nas hipoteses, tal qual se as criangas reproduzem o
comportamento dos pais;

- Identificar se os pais teriam interesse em ensinar sobre educacao financeira para os filhos;
- Identificar possiveis “metodologias” de projeto;

- Coletar contatos de pais que estariam dispostos em realizar entrevistas e futuramente
participar de teste com os prototipos.

Clicando aqui é possivel ter acesso ao formuldrio e suas perguntas LInK
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https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSez4R0PCYZseGZ7SbTg0JecczHStv2__P_unL0wYrFQfR_MKg/viewform

Analise de resultados

Na analise dos resultados, foram recebidas um total
de 58 respostas em um intervalo de 1 més. A
primeira pergunta identificava a principal faixa
etaria das criancas cujos pais responderam a
pesquisa. Nesse grafico, € possivel identificar que a
maior parte dos entrevistados possui filhos entre 11
e 15 anos, com 41,4% das respostas. As faixas
etarias foram escolhidas com base no padrao
estabelecido no livro de Cerbasi (2011) sendo essas
de1a5anos,de6al0anosede 11 a15anos.
Com isso, podemos inferir a principio seria
vantajoso direcionar o projeto para a faixa etaria de
11 a 15 anos, porém tal possibilidade varia
conforme forem realizadas as pesquisas
quantitativas que veremos no topico 3.2 Pesquisa
Qualitativa.

Qual a idade dessa crianga?

58 respostas

Método

@® 1a5anos
@ 62 10anos
@ 11 a 15 anos

Figura 10: Grafico - Qual
a idade dessa crianga?
Fonte: Imagem da Autora
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A segunda pergunta “Qual o género dessa?” Fica praticamente dividida
igualmente, com 51.7% para meninas, 44,8% para meninos e 3,4%
preferiram ndo identificar o género da crianca.

A quarta pergunta visava identificar o grau de parentesco da crian¢ga com a
pessoa podera ser o educador financeiro futuramente: 52, 48 % das
respostas foram respondidas pela mae, seguido de 13,8 % por pais, 12,13%
por irmaos e 21,59 % de outros familiares como tios, padrasto, etc.

As perguntas de numero 5, 6, 7 e 8 precisam ser analisadas em conjunto.
Elas tentam identificar como funciona a educac¢ao financeira nas casas
dessas criancas hoje. Vimos na quinta pergunta que quase metade dos pais
da algum tipo de valor para os filhos de forma periddica, correspondendo a
41,4% das respostas. Maior do que esse dado a pergunta de numero 6
identifica que a maioria desses pais ndao possuem nenhum tipo de
investimento para os filhos e consequentemente nao ensina tal habito para
eles. Com isso validamos a hipotese levantada no Capitulo 1 de que no
Brasil grande parte das familias nao investe pensando a longo prazo, mas
gasta ou prové dinheiro para os filhos de forma momentanea.

As perguntas 7 e 8 identificam que os pais tentam ensinar para os filhos a
como cuidar do dinheiro, entretanto a maioria dos pais, cerca de 63,2%
acredita que os filhos ndo sabem cuidar do proéprio dinheiro.
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Figura 11: Grafico - os
responsaveis costumam dar
dinheiro para a crianca?
Fonte: Imagem da Autora

Método

Os responsaveis costumam dar dinheiro para a crianga?

58 respostas

Os responsavels possuem algum tipo de investimento para essa crianga? como poupanga,

previdéncia, titulos publicos...

58 respostas

@ Nao

@ Nao, damos dinheiro diretamente para a
crianga

@ Sim, fizemos uma poupanga

@ Sim, fizemos investimentos a longo
prazo, coma titulos publicos ou
previdéncia privada

@ Sim, damos uma valor periddico
(mesada) ou como recompensa

@ Nao, nos somos responsaveis por todos
o0s gastos da crianga

@ Raramente damos dinheiro para a
crianga

Figura 12: Grafico - Investimentos
para essa crianca?
Fonte: Imagem da Autora
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Figura 13: Grafico - Ensinar
sobre investimento financeiro?

Fonte: Imagem da Autora

Método

Vocé (ou o responsavel) ensina ou ja ensinou como funciona o dinheiro? Ex.: Ensinar sobre

valores, como se ganha dinheiro, como poupar, etc.

58 respostas

Voceé acha que essa crianca sabe como administrar esse dinheiro?

57 respostas

36,8%

® Sim
@ Nio

@ Sim
@® Nio
@ Tentamos mas n3o tivemos exito

@ Nao, pois até nos, os responsaveis,
temos duvidas sobre como o dinheiro
realmente funciona

Figura 14: Grafico - Crianga e
dinheiro?
Fonte: Imagem da Autora
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Nas ultimas perguntas o foco foi recrutar pessoas
para a pesquisa qualitativa. A resposta para essa
pergunta nao era obrigatdria. Foram recebidas 26
resposta, das quais 16 responderam que estariam
dispostos a participar de uma entrevista, entretanto
apenas algumas dessas pessoas realmente
participaram das entrevistas como veremos no item a
seguir.

Os responsaveis acham que é relevante que a crianga saiba cuidar de seu proprio dinheiro?

58 respostas

@ Sim, acho importante
@ Nao, acho que ela deve aprender
quando for mais velha

Método

Figura 15: : Grafico - Crianca
cuidar do proéprio dinheiro?
Fonte: Imagem da Autora
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Pesquisa qualitativa

Para as pesquisas qualitativas concentrei meus esforcos em realizar
entrevistas com 4 grupos diferentes:

a - Psicdlogos infantis: identificacdo de como o criancas pensam e de
como funciona o raciocinio da crian¢a quando o assunto é dinheiro;

b - Profissionais da area de educagdo: O foco dessa parte da pesquisa
€ entender o processo de aprendizado infantil e como isso afetados
pelas no¢des de dinheiro;

c - Pais: Nesse caso a pesquisa é mais voltada para estudo de campo e
observacao. Foram feitas entrevistas com os pais para entender como
funciona o processo de dar dinheiro aos filhos e como as criancas
usam esse dinheiro.

d - Entrevista com as criancas. Esse primeiro contato foi importante
para entender como elas entendem o dinheiro em suas proéprias
palavras, além de ser fundamental para determinar qual sera o publico
alvo do projeto
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Preparo das entrevistas

Entrevistas Especialistas: Foram selecionados dois especialistas que me ajudariam a
entender como funciona o processo de aprendizagem infantil: Uma psicologa infantil e a
autora Cassia D'aquino que é especialista em educacdo financeira infantil.

Foram semiestruturadas em que o entrevistado pudesse incluir todos os pontos que
achasse relevantes. Foi realizada como uma conversa.

Pais e criangas: Dos 16 pais que deixaram o contato no formulario, trés mdes e um pai se
dispuseram a participar das entrevistas, quando entrei em contato, pedi aos pais para
realizar a entrevista com as criancas e com a participacdao dos mesmos.

No caso dos especialistas e das criancas foi utilizado um sistema de entrevistas
semiestruturada, em que eu utilizei um guia para identificar os principais pontos a serem
levantados durante a discussao. As entrevistas nesses dois casos funcionaram como
conversas mais casuais: Os especialistas sabem muito mais do assunto e teriam muito
mais a acrescentar no projeto com a liberdade de incluir assuntos e pontos que eles
achassem relevantes. Ja as crian¢as nao possuem a mesma disciplina e concentracdo de
uma pessoa adulta para responder um questionario tradicional, sendo assim uma
conversa descontraida, principalmente enquanto eles manuseavam algum objeto, fazia
com que respondessem as perguntas sem se dispersar ou sair do local. Essa estratégia foi
elaborada apés as duas primeiras tentativas de entrevistas com criancas que acabaram
ndo funcionando.
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Abordagem: Todas as entrevistas foram realizadas de forma remota utilizando ferramentas
como Google Meet e WhatsApp. Sempre que iniciada a conversa me apresento para
aqueles que ndo me conheciam e descrevo de forma breve o porqué da realizacdo daquelas
entrevistas.

Aqui foi possivel notar que a maioria dos entrevistados prezavam pela praticidade para a
realizacao das entrevistas. Com os pais foram realizadas 3 entrevistas por chamada de
video e uma por WhatsApp. Para os especialistas, todas as entrevistas foram realizadas por
ligacdo. Para as criancas, funcionou o sistema de chamada de video: pedi para os pais
chamarem as criancas, quando menores, solicitei que os pais dessem algum objeto que
agradasse muito a crianga e que estivesse presente durante todo o processo. No caso de
criancas maiores, todas responderam as questdes sem grandes dificuldades

Disponibilizei em anexo os roteiros semi estruturados e a transcri¢cao das entrevistas.
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Analise dos resultados

Nessa etapa os dados coletados na pesquisa anterior foram agrupados e analisados para as
proximas fases do projeto

Diagrama de afinidades

O diagrama de afinidades teve como objetivo agrupar as ideias geradas a partir da fase
anterior de pesquisa, bem como opinides, informacdes e problemas, sendo estes reunidos
por grupos posteriormente. Com esses grupos formados se estabelecem pontos de acdo
contra o problema principal. nas Figuras 17 e 18 a seguir temos o resultado do diagrama.
Os post-its foram primeiramente divididos em duas cores: amarelo para anotacdes e verde
para trechos copiados das conversas. Depois os post-its foram divididos em quatro grupos
finais:

4.2.1 Problemas
Aqui foram agrupados os principais problemas identificados através das pesquisas
qualitativas e quantitativas.

4.2.2 Possiveis Solucdes
Aqui foram agrupados os insight que podem vir a se tornar soluc¢des e para o plano
educativo do projeto.
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4.2.3 Resultados esperados
Nessa parte, temos todos os resultados esperados
caso o projeto seja implementado.

4.2.4 Outros

Nesse ultimo grupo foram reunidos
principalmente comentarios retirados diretamente
das entrevistas. Esses comentarios estao
identificados na cor verde.

1 - Qual o objetivo do Projeto?

. : Diminuir a
Auxiliar pais e
criancas no futura
a rend?zado de dependencia de
> educacio idosos do
ﬁnancgira sitema de
previdéncia
Auxiliar no ensino
Estimular a de operagoes
i matematica
autonomia das o )
; basicas, atraves
criancas do contexto do

dinheiro

Pais ou
Criangas de 11 responsaveis de
314 anos criangas de 11a

14 anos

Criangas Agitados

Educar criangas
para
tornarem-se
adultos
financeiramente
responsaveis

Estimular que as
criangas utilizem
parte do tempo
online em
atividade
educativas

2 - Quem sao os usuarios do projeto?

3 - Como vocé descreveria seus usuarios?

Conseguem
entender
conceitos

basicos de
matematica

Método

Aumenta a
conexao entre
pais e filhos

Auxiliar pais a
ensinarem seus
filhos sobre o
funcionamento
do dinheiro

Amplamente
estimulados por
midias e
tecnologia



Adultos

Passam pouco Desejam Né&o sabem como

. . . ensinar os filhos a
tempo com os interagir mais

usar o dinheiro da
filhos com os filhos

forma correta

4 - O que os seus usuarios esperam obter com o Projeto?

Interagao entre
pais e filhos

Pais e crinagas

Aprendizado .

. Criangas que se colaborando na
basico sobre . . 5

. - tornaram mais organizagcao
organizagao L )
) responsaveis financeira
financeira o
familiar

5 - Plataforma que sera utilizada

Aplicativo
(MVP)

Método
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Problemas

Possiveis Solucoes

- . Educar criangas . . Educar criangas
Auxiliar pais e T Auxiliar pais e T
. Diminuir a futura para . Diminuir a futura para
criangas no . Aumenta a criangas no . Aumenta a
h dependencia de tornarem-se ~ ; dependencia de tornarem-se ~
aprendizado de . : conexao entre aprendizado de . . conexao entre
~ idosos do sitema adultos . ~ idosos do sitema adultos .
educagao A - pais e fitlhos educagao A . pais e filhos
. de previdéncia financeiramente ) de previdéncia financeiramente
financeira . financeira .
responsaveis responsaveis
Auxiliar no ensino Es_tlmular ?_::_le <E Auxiliar pais a Auxiliar no ensino Es.tlmular ?’ﬁe BB Auxiliar pais a
. = criangas utilizem : . = criangas utilizem .
Estimular a de operacoes < ensinarem seus Estimular a de operacdes < ensinarem seus
t iad matematica parte do tempo fith b t iad matematica parte do tempo fith b
&l or?omla 2k basicas, através do online em . 95 EORIC <t) &l on.omla g8 basicas, através do online em . 95 SRORIE (t)
criangas - uncionamento criangas - uncionamento
¢ CEMEFIDED atividade Lo < MO ED atividade Lo
dinheiro . do dinheiro dinheiro . do dinheiro
educativas educativas
Resultados Esperados Outros
- . Educar criangas - . .
Auxiliar pais e T Auxiliar pais e Lo Educar criancas
. Diminuir a futura para . Diminuir a futura
criangas no . Aumenta a criangas no . para tornarem-se Aumenta a
h dependencia de tornarem-se = h dependencia de ~
aprendizado de . . conexao entre aprendizado de . . adultos conexao entre
~ idosos do sitema adultos . ~ idosos do sitema - .
educacao A . pais e fitlhos educagao s financeiramente pais e filhos
. de previdéncia financeiramente . de previdéncia .
financeira . financeira responsaveis
responsaveis
Auxiliar no ensino E§t|mular que s Auxiliar pais a Auxiliar no ensino Es_tlmULar que EE Auxiliar pais a
Estimular a de operacoes CIEIE A U ensinarem seus Estimular a de operacoes Iz S M ensinarem seus
t iad matematica parte do tempo fith b " iad matematica parte do tempo filth b
&l on.omla gk basicas, através do online em . (?s SCRIE ? gt orllomla &S basicas, atraves do online em . 95 SOPIE (t)
criangas contexto do . uncionamento criangas contexto do . uncionamento
S atividade . ) S atividade . .
dinheiro . do dinheiro dinheiro . do dinheiro
educativas educativas
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Personas

Pais

Nesse projeto inicial teremos como foco os pais que ja demonstram interesse em participar
e adquirir um projeto educacional com foco em educacado financeira. No caso dos pais que
ndo manifestam interesse, precisaria de um processo de engajamento e mais um
planejamento a parte do produto. Como esse nao é o foco do projeto atual, ndo
consideraremos esses pais como um usuario em potencial. Os pais escolhidos como grupo
focal foram divididos em dois tipos para a realizacdo das personas: Pais Conscientes e Pais
Moderados.

Pais Conscientes

Acreditam que existe de fato um a necessidade dos filhos aprenderem sobre educacao
financeira. Acompanham o aprendizado dos filhos e ensinam a utilizar o dinheiro. Nao
utilizam técnicas especificas para ensinar, ensinam aquilo que sabem de forma que lidam
com o dinheiro.

Pais Moderados

Acreditam que existe de fato uma necessidade dos filhos aprenderem sobre educacdo
financeira, mas ndo sabem como ensinar. Muitas vezes, eles mesmos nao sabem como
cuidar do proéprio dinheiro
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Perfil dos pais

Pais conscientes

* Acreditam que existe de fato um

a necessidade dos filhos
aprenderem sobre educagdo
financeira

« Acompanham o apredizado dos
filhos e ensinam a utilizar o
dinheiro
|

Pais Moderados

* Acreditam que existe de fato uma
necessidade dos filhos aprenderem
sobre educacao financeira, mas
ndo sabem como ensinar. Muitas
vezes, eles mesmos ndo sabem
como cuidar do préprio dinheiro

Método

Pais “Estragadores”

* Nao tem interresse em ensinar
sobre financas sobre para os filhos,
seja por falta de conhecimento ou
por achar que isso € um processo
natural do crescimento.

« Normalmente controlam o
dinheiro do filhos ou deixam que as
criangas o usem livremente

Justificativa: Nesse projeto inicial teremos como foco os pais que ja demonstram interresse em participar e adquirir um
projeto educacional com foco em educacao financeira, que sao os Pais Concientes e os Pais Moderados. No caso dos pais
gue ndo manifestam interesse, precisaria de um processo de engajamentos desses pais mais um planejamento a parte do
produto. Como esse nao é o foco do projeto atual, ndo considerremos esses pais como um usuario em potencial.
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Criangas

Idade escolhida como foco foi de 10 a 12 anos: Ja sabem ler e escrever, tem um contato
ativo com jogos e aplicativos (interagem além de assistir somente videos, conseguem
escolher os proprios conteudos e interagir com eles) estao no inicio do processo de
independéncia dos pais, ndo precisam se supervisao constante dos pais e estdo comecando
a usar o dinheiro de forma independente também. Ja compram coisas do seu agrado além
do gosto dos pais, pois escolhem e tem vontade de consumir produtos. Assim como os pais,
as criancas foram divididas em tipos: Crian¢a Poupadora, Crian¢ga Moderada e Crianca
Gastadora.

Crianca Poupadora

Sabe da importancia de guardar dinheiro, mais comumente por influéncia dos pais.
Sempre possui um cofrinho ou um lugar especial para guardar tudo que ganha. Muitos ja
fazem servigcos domésticos ou criam formas de ganhar dinheiro sozinhos.

Crianca Moderada

Entende a importancia e como funciona o dinheiro, mas ndo tem acesso a informacao no
ambiente familiar. Geralmente recebe uma mesada, mas costuma gastar tudo ou a maior
parte, seja em necessidades ou futilidades

Crianca Gastadora

Nao entendem como funciona o dinheiro ou como ganha-lo. Acreditam que os pais sao
fontes inesgotaveis de dinheiro. Ganham mesada, dinheiro esporadico ou os pais se
responsabilizam por comprar tudo sem que tenha contato com o dinheiro.
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Perfil das criancas

Resumo do perfil das criancas encontrados durante

as pesquisas quantitativas e entrevistas

Crianca Poupadora

+ Sabe da importancia de quardar
dinheiro, mais comumente por
influéncia dos pais.

* Sempre possui um cofrinho ou
um lugar especial para guardar
tudo que ganha.

Crianca Moderada

+ Sabe como o dinheiro funciona,
mas isso ndo é uma de suas
preocupacdes. tambem possui um
cofrino, mas poupa durante um
tempo mas gasta tudo ou a maior
parte na primera oportunidade

Método

Criancas Gastadora

* Ndo tem interresse em aprender
sobre dinheiro, ganhando ou nao
uma mesada, sempre gasta tudo
na primeira oportunidade que
encontra.
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ldades: selecao da faixa etaria

Para a selecao do perfil de crianca foco para o
desenvolvimento do prototipo inicial.

Idade escolhida como foco foide 10 a 12 anos: Ja
sabem ler e escrever, tem um contato ativo com
jogos e aplicativos (intaragem alem de asssistir
somente videos, conseguem escolher os préprios
conteudos e interagir com eles) estdao no inicio do
processo de independencia dos pais (ndo ao
precisam se supervisdao constante dos pais e estao
comecando a usar o dinheiro de forma
independente também (ja compram coisas do seu
agrado além do gosto dos pais, pois escolher e tem
vontade de consumir produtos).

Fichas de personas

A seguir veremos as fichas completas de cada
persona com o agrupamentos das informacdes dos
questionarios, e dos insights gerados a partir das
entrevista e observacdes

Qual a idade da crian¢a?

Método

® 1a25anos
@ 6a10anos
@ 11 a 15 anos

Figura 10: Grafico - Qual
a idade dessa crian¢a?
Fonte: Imagem da Autora
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Crianca Poupadora

“Ndo tenho metas, mas vocé precisa pagar
alguma conta pra se ajudar, é sempre bom
ajudar a familia mais nao com todo o seu
dinheiro”

Renda

Mesada, dinheiro esporadico
Personalidade
ATIVO INTERRESSADO

POUPADOR

Método

Sobre

Sabe da importancia de guardar dinheiro, mais comumente por
influéncia dos pais. Sempre possui um cofrinho ou um lugar especial
para quardar tudo que ganha. Muitos ja fazem servicos domesticos ou
criam formas de ganhar dinheiro sozinhos.

Necessidades

Precisam aprender a utilizar o dinheiro que ja guardam. Gostaria de
aprender sobre dinheiro de forma apropriada para sua idade.

Pontos de “dor”

* Ter acesso a informacdo sobre dinheiro voltada para criancas

Comportamento

* Ajuda no ambiente doméstico e Tira boas notas;

* Sabe que é importante economizar e juntar dinheiro para as
proprias metas;

* Desenvolve metodos alternativos de ganhar dinheiro.

33



Crianca Moderada

“Mais ou menos. Eu sei que tenho que
economizar porque meu pai e minha mae
me fazem economizar, mas ndo sei como
economizar”

Renda

Mesada, dinheiro esporadico

Personalidade

ATIVO INTERRESSADO

GASTADOR

Método

Sobre

Entende a importancia e como funciona o dinheiro, mas nao tem
acesso a informacao no ambiente familiar. Geralmente recebe uma
mesada, mas costuma gastar tudo ou a maior parte, seja em
necessidades ou futilidades.

Necessidades

Precisam aprender a utilizar o dinheiro que ja guardam. Precisa
aprender sobre dinheiro de forma apropriada para sua idade, porem
nao possui muito interresse sobre 0 assunto

Pontos de “dor”

* Ter acesso a informacdo sobre dinheiro voltada para criancas;
* Criar habitos de poupar e economizar.

Comportamento

* Tenta tirar boas notas;

* Desenvolve metodos alternativos de ganhar dinheiro;
+ Gosta de gastar com jogos e produtos eletronicos;

* Muito influenciado por propagandas e marketing.
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Crianca Gastadora

“Ndo, gastei tudo.” “Gastar, ai
eles me dao mais.”

Renda

Personalidade

Método

Sobre

Nao entendem como funciona o dinheiro ou como ganha-lo.
Acreditam que os pais sdo fontes inesgotaveis de dinheiro. Ganham
mesada, dinheiro esporadico ou os pais se responsabilizam por
comprar tudo sem que tenha contato com o dinheiro.

Necessidades

Precisam aprender a utilizar o dinheiro. Precisa aprender sobre dinheiro
de forma apropriada para sua idade, porem nao possui nenhum
interresse sobre o assunto.

Pontos de “dor”

* Ndo tem contato com o dinheiro;
* Precisam criar habitos de poupar e economizar;
* Seu pais nem sempre estao disponiveis para ajudar.

Comportamento

* Muito influenciado por propagandas e marketing.

* Ndo estdo acostumada a fazer orcamentos;

* Pedem tudo o que querem sem pensar no prego;

* Gastam todo o dinheiro que ganha (se ganham) com futilidades;
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Jornada do Usuario

Um mapa da jornada do usuario conta a histéria da sua experiéncia desde o contato inicial
com o produto, entretanto como estamos criando um produto do zero, a jornada do
usuario avaliada aqui observa como funciona rela¢ao da familia hoje com o dinheiro, desde
COmMo a crianca consegue esse valor até o momento em que recebe um propdsito. Esse
exercicio teve como objetivo identificar intera¢6es fundamentais que o usuario teve com o
dinheiro em possiveis pontos de atua¢ao para o nosso produto. Segundo Martin &
Hannington (2012), os momentos positivos, negativos e neutros na interacao com um
produto ou servico multicanal ao longo de um periodo de tempo.

Foram definidos 3 jornadas principais e nelas identificados (em vermelhos) as areas de
atuacdo do projeto, ou seja, em que parte da jornada o projeto entrara como um
solucionador dos problemas.
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Jornada do Usuario 1

Método

Descricdo : Crian o
r 5 : s - riangas gastac
Crianca realiza Responsavel acredita i crianca recebe crianca néo dinheks Ak s
gue a crianga merece , SHIICS Que oelx asth oon . : sabe como SOmO0ies ¢
tarefas em casa Uma recompensa sistema de recompensa pelas 0 d|nhe|r0 fincians bringuedos
P atividade pago e dinheiro
Experiéncia @ —@ @ ~® J—
& o
=
Pensa A crianga o o
: a crianga Devo pagar seiachs que BSET—: s aprendes o f quf . -
B porvddizar; e terminatl are s Eipreod:f sistema de c:l:'::s?af Nao faz dinheifo
ORI e de forma 0.varor do oo T =
aatividade  recompensaso Sierefs DD?’I|:I=(Ié\.' s trabalho” troca com isse? sentido acaba
dela? —

Figura 16: Jornada do usuario 1
Fonte: Imagem da Autora



Jornada do Usuario 2
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Descrigdo

Experiéncia

Pensa
& Sente

Crianca realiza
tarefas em casa

OGO
@

Criancando

esta feliz .
porpegizar TooSamEs
2 atividade recompansade!

Responsavel acredita
gue a crianca merece
uma recompensa

@

acrianga Devo pagar

rerminou i

aterefa abtigaton
Celar

e acordadoentre paie
crianca que sera feito um
sistema de recompensa pelas
atividade pago e dinheiro

- @ — ]

“assim ele

pai T
8513 educandc
de forma
coreia

crianca recebe
o dinheiro

crianga

aprende o

sistema d=
troca

Crianca coloca o

crianga nao : ;
b & dinheiro em um
sdbe como -
: cofrinho
funciona
e
S EEE
1
— e —
oque odinhairo
. = n3o tem
fas Nao faz s
comprar . nit
com isso? sentido proposito

Figura 17: Jornada do usuario 2
Fonte: Imagem da Autora

38



Jornada do Usuario 3
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Descricdo

Experiéncia

Pensa
& Sente

SEONGEGAY

Resposavel da
dinheiro sem um
motivo aparente

a crianga Devo pagar

terminou ou g

aterefa obrigecao
dela?

crianca recebe
o dinheiro

crianga
aprende o
sistema de
troca

—

crianga nao
sabe como
funciona

oque
posso

comprar

com isso?

———

Nao faz
sentido

Crianga gasta ©
dinhelrc com itens
como doces e
brinquedos

0
dinheiro
acaba

—_—

Figura 18: Jornada do usuario 3
Fonte: Imagem da Autora

39



Método

Analise de Competidores

Na proxima etapa do projeto foi desenvolvida uma pesquisa de analise de competidores
gue teve como principal objetivo:

Identificar as tendéncias de mercado;

+ Entender como os aplicativos existentes funcionam;

+ Aprender com os erros e acertos de outros aplicativos;

Listagem de func¢des e gerar insights a partir de criticas, elogios, etc.

Com isso foi feita uma lista dos principais aplicativos de educacao financeira para criancas
encontrado no mercado:

* Tindin

* Minha Mesada

* Meu Banco

« Banakaroo

* Poupadin

» Cartdao Mesada Turma da Moénica

Destes, foram selecionados os aplicativos Tindin, Meu Banco e Mesada Educativa para a
analise e teste aprofundados. Os aplicativos foram testados durante um més e foram feitos
os levantamentos do préximo item.
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Figura 19: Logo TinDin
Fonte: Google Play

Método

Tindin

custo: Gratuito (teste) e planos adicionais (R$ 25,00 ou R$ 35,00 + adicionais por més)
Avaliagao: 3,8
NUmero de download: +5000

Geral
O aplicativo Tindin € um excelente aplicativo de educacdo financeira. A plataforma pode ser
utilizada por quatro possiveis usuarios: Pais, filhos, professores e comerciantes.

Pais e filhos: No primeiro acesso, o pai fica responsavel por criar a conta e inserir os seus
dados e dados da crianca. Ali ele atribui tarefas, valores, deposita o dinheiro, insere
investimentos com possiveis rentabilidades, cria uma carteira de objetivos e monitora todas as
atividades da crianca.

A crianca deve utilizar um QR code ou c6digo em digitos fornecido pelo app do responsavel
para ter acesso. O aplicativo funciona como um jogo para a crianca, onde um assistente virtual
apresenta todas as possibilidades dentro do jogo. Conforme a crianca realiza as atividades ela
ganha dinheiros “tindin” que podem ser trocados por dinheiro real ao final do periodo escolhido
pelo pai.

Dados do Responsavel:
* Nome completo

* E-mail

* Telefone celular

* Data de Nascimento

* Sexo
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* CPF
* Endereco residencial
* Dados dos Cartdes de Crédito

Dados da Crianga

* Nome completo

* Data de Nascimento
* Sexo

* Grau de Parentesco

No caso dos professores, podem ser incluidas atividades e videos com as aulas, conforme o
aluno realiza as atividades, o professor é notificado e atribui os “tindins” para os alunos.

Os comerciantes podem realizar o cadastro e receber pagamentos direto pelo aplicativo,
como uma transferéncia.

Eu ndo pude testar diretamente o mdédulo de comerciante, pois precisava de dados como
CNPJ para realizar o cadastro.

Usabilidade

O aplicativo é de usabilidade extremamente intuitiva, tanto para os pais quanto para as
criancas. Sempre em forma de passo-a-passo, a pessoa percorre todas as telas em uma
apresentacdo inicial auxiliada por um guia eletrdnico (personagem). E possivel ir do médulo
“Pais” direto para o mdodulo infantil no mesmo aparelho de celular.
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ﬂ camR Caas

Figura 20: Exemplo de
Interface Tindin
Fonte: App TinDin

Método

Interface

A interface é extremamente convidativa para criancas, com um aspecto de
desenho infantil. As cores sdo variadas e ricas em ilustra¢des, alguns icones sao
muito pequenos e o aplicativo, muitas vezes coloca muitas informacgdes na tela,
0 que pode confundir o usuario.

Features

Para a familia

* Monitorar as financas de todos os dependentes através de Cards;

* Transferir automaticamente as mesadas a partir de seu cartdo de crédito;
* Cadastrar tarefas, missdes e recompensas, usando a gamificacao para
desenvolver a responsabilidade infantil;

* Transferir valores instantaneamente, para seus dependentes comprarem o
lanche na escola ou o sorvete na esquina;

* Pagar ou receber valores, presencialmente, via QR Code;

* Realizar compras de produtos e infoprodutos para seus dependentes;

* Configurar rentabilidade para estimular o investimento infantil;

* Acompanhar seus extratos e os de seus dependentes;

* Resgatar saldo através de TED para qualquer banco brasileiro.

Para o Comércio

« Utilizar gateway de pagamento de nicho com as melhores taxas do

mercado;

* Transformar seu dispositivo mével em uma Maquininha de Cartao Tindin (via
QR Code);

* Receber e realizar pagamentos atraves de QR Code;

* Realizar TED gratuito para qualquer banco brasileiro.
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Para a Escola

* Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA) para publico infanto-juvenil;
* Transmissao de Aulas Gravadas ou Ao Vivo publicadas no Youtube;

* Gestdo de Alunos e Responsaveis.

Pontos Positivos e Negativos

Fortes

1. Controle da mesada;

2. 4 possiveis usuarios;

3. Educacdo financeira através do sistema de recompensa;
4. Integracdo entre tarefas domeésticas e escolares;

5. Controle pelos pais

Fracos

1. Visual cansativo;

2. Assistente virtual interrompe a navegac¢ao com frequéncia;
3. Excesso de informacdes na tela;

4. Somente em dois idiomas;

Método

5. Nao solicita senha ou confirmacado para navegar entre dos filhos par o perfil dos pais(no

caso de usarem o mesmo celular);
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3,8

* W k& 2

Total: 278 1

&

=]

Eduardo Cliveira
i

* kW& v 4 dejulbo de 2020

Escrevi p o suporte mas n recebi resposta para as perguntas: . Ao tentar add saldo a carteira
ocorre o ero: Falha ao executar pagto via cartdo de crédito. Adianto que ndo ha problemas
no meu cartao. . Como transformar moeda digital em dinheiro? . Quando ocorre &
rentatilidade na carteira do filho?

TINDIN 6 de julho de 2020

0i, Eduardo. Devido & pandemia estamos com equipe de suporte reduzida. Segue
resposias aos questionamentos: 1) Estamos irocando de adquiréncia, por este mativo a
adigao de fundos por cartdo esta temporariamente indisponivel (use a Moeda Tindin); 2)
As moedas digitais poderao ser trocadas por dinheiro real via ‘Cambio’ &, 3) De hora em
hora.

Resenhas de usuarios

Valerrilson Santos. .
“ i
W W koW 2 do margo de 2020 B

Mao cheguei 3 usar muito mas gostel bastante da proposta. Faita um pericdo de teste para
o0s adultos conhecerem a plataforma antes de adicionar os filhos. Fagam parcerias com
lanchonetes das escolas particuleres para que as ciangas possam pagar na lanchonete
com o szldo (acho que a maiaria das crian

Resenha completa

TINDIN 15 de margo de 2020

O}, Valerriisan, agradecemos por suas contribuicies! Em breve teremios boas noticias
quantcd degustagan do App e guanto a presenga da Tindin nas cantinas escolares.
Aguarde!

Denisio B. Cardoso lb

- & de abril de 2020 6

Método

Leandro Pereira da Silva I.

* & & & & 7 dojunho de 2020 4

Ola, adorel a ideia do app. Sugiro que coloquem a possibilidade de que o adulto possa
marcar e principalmente desmarcar a tarefa que a crianga marcou come conciuida,
retirando assim a premiagdo. Meu filhe ndo mera comigo, nde consigo saber na hora se
realmente fez a tarefa, so depaois.. Nao quero.qu_.

Resenha completa

TINDIN 2% de junho de 2020

0Oi, Leandro! Obrigado por sua avaliagdo e feedback. Sua sugestao para o aduito
desmarcar o checklist de tarefas ja esta em nossa lista de proximos recUrsos a serem
liberados. Porém, hoje voc j@ pode realizar #sta operagao, acessando o ambiente da
crianca,

Tenho usado o App & um més porém o app para tablet parou de funcionar dificultando as
criangas a marcarem suas tarefas, outro ponto negativo e esse considero mportante nao
ha um resumo/ relatonos do valor mensal conguistade pelas criangas no encerramento do
mes.

TINDIN & de atil ¢ 2020

0l, Denisio. Obrigado pefo feedback A plataforma Tindin funciona a partir de versdes
Android 4.4 4 Se 3 vers8o de suas crianas for igual ou superior 2 esta, nos procure
pelo suporte para ajudarmos (contato@tindin.com br ou ‘Fale coma Tindin® dentra do
App). Quanto aos relatdrios, recomendamos o Uso dos extratos e do cronograma de
tarefas. Abs.

Figura 21:
Comentarios

Google play
algumia, quando tento logar pelo Facebaok fala que ndo fol possivel e que & para logar por Fo nte: G 0 Og | e
email, quando tento por email fala gie essa fungdo ndo esta disponivel nesta versdo..... E

agora? P [ ay

Kell Joana
i
* 22 de agosto de 2019

Vi vocés no shark tank e me interessel muito, mas nde consigo me cadastrar de forma
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Tindin - Educacao & Mesada
Avaliacoes e opinidoes

* 5
e

%
Lo S 0 2

3 I *
' de 5 25 avaliagoes

ok kA&

Dlayber, 02/11/2019

A KAk

flavio correia, 18/05/2020

Nao Funciona a Opgao “Semanada® Acessibilidade com voiceover

Quando tento selecionar a opgao de mais Infelizmente, € mega inacessivel com o mals
Resposta do desenvolvedor, Resposta do desenvolvedor,
Ola, Dlayber, Nesta versdo ainda ndo mais Fldwvio, nosso contato & mais

1, 8.8.8.8 1

Rach Naca, 12/03/2020

kA kok

TainanDB, 13/03/2020

Muito interessante!

A melhor opgao para auxiliar na educagio
finenceira de nossas criangas! Tem coisa
melhor que aprender brincando?!?i

Gostei e td usando
Parabens pelo App SO @

R

Jota.baea, 04/01/2020

8.8 8 8

Gutomgff, 12/03/2020

Irresponsaveis
Baixei 0 app para testar, resolvi cancels  mais

Excelente
Muita Utll e cumpre o que propde

Resposta do desenvolvedor,
Prezado Jota Baea, temos um canal de  mais

) BB

Yurirj, 29/03/2020

Nao funciona
Simpiesmente nao & possivel iniciar o mals

Resposta do desenvolvedor,
Dia. Pode ter ocorride um e na gera; mais

1 888 8 ¢

GiovannaMts, 12/03/2020

Recomendo!
Otime app, muito funcional e educative!

Jrde ke k k
frap33, O7/09/2018

Trava toda hora
Trava muito

Resposta do desenvolvedor,
0Olat Esta versao fol completamente mais

Método

Figura 22: Comentarios
Appstore
Fonte: Appstore
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Figura 23: Logo Mesada
Educativa
Fonte: Mesada Educativa

Método

Mesada Educativa

Plataformas: Aplicativo.
Pais de origem: Brasil
Custo: Gratuito

Avaliacdo: 3,1

Numero de download: +500

Geral

O aplicativo Minha Mesada, dentre os aplicativos analisados é o mais simples. Ao instalar o
aplicativo a primeira tela ja solicita que seja adicionado um valor referente ao valor final da
mesada. Nas telas seguintes ha a possibilidade de “aplicar puni¢cdes” em que o responsavel
faz uma lista de possiveis punicdes e atribui valores que serao subtraidos do valor final.
Funciona como uma calculadora em que as Unicas operag¢des sao soma e subtracao.
Quando aberto existe um unico efeito sonoro que diz “adicione o valor”. esse recurso nao
apareceu novamente durante a analise.

Usabilidade

A usabilidade do site é boa pois se trata de um site extremamente simples. As Unicas
tarefas a serem concluidas sao: Adicionar o valor da mesada, Criacdo de penalidades e
somatoéria final.

Interface

O aplicativo é funcional, mas porco atrativo. As telas sdo muito simples e a tipografia muito
pequena. Apesar da proposta ser de educar financeiramente criancas, o aplicativo parece
ser direcionado para os pais. A interface e identidade visual ndo parecem ter uma
consisténcia sobre quem sera seu usuario principal. A Unica referéncia figurativa é o proprio
icone, as demais acBes sao executadas em boxes e telas pretas com letras brancas.
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Figura 24: Exemplo de interface
Fonte: App Mesada Educativa

Features
« Controle de mesada;

* Soma e subtracdo do valor total por punic¢des;
* Criagdo de uma lista de punicdes que podem ser acessadas;

Pontos Positivos e Negativos

Fortes
1. Controle da mesada;
2. Criagao de lista de punicdes;

3. Soma automatica do valor final;

Fracos

Método

1. Parece que ndo ha distin¢cdo de quando o pai ou o filho interage com

o aplicativo;
2. Ainterface é pouco atrativa;

3. Acessibilidade ruim nos quesitos: cores, tipografia, tamanho das

fontes, distribuicdo dos elementos no espaco, Utilizacao dos recursos

SOoNoros;

4. Nao possui um histérico, dashboard ou controle das mesadas;
5. Recursos ndo sdo o suficiente para educar financeiramente;

6. Utiliza a punicao ao invés da recompensa como me todo educativo;
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Afonso Ribeira
1
- W 74 de junho de 2020

A ideia é boa,. ja & um passo além da velha tabelinha. Mas deveria poder adicionar mais de

uma crianga. Se possivel, poderia ate fazer com que cada uma recebesse um comunicado

no seu préprio celular quando algum pai marcasse uma ‘infrace’.. tipo um App

compartiihado entre pais e criangas

Matalia Fernandes Lima .
|

W & & & & 7 de novembro de 2019

Gtima iniciativall! Serve como uma base para os pais (cuidadores) ter o controle, mas os
filhos tambam tem que acompanhar o processo. Saria legal ge os dados fossem Inseridos
pelos pais, mas os filhos acompanhassem no préprio celular. E no final do més enviassem
uma mensagem com © valor gue a crian

Resenha complels

b i
runa giovana i

* ¥ % o # 15 de junho de 2020

Muito bom eu juntel bastante dinheiro e conseguir o gue eu gueria comprar muito legal eu

comprel uma passagem € comprai muitas coisas & muito bom

Ll

Priscila Santos

i
LB 29 de dezembro de 20
0i e o aplicativo e muito bom, mas nao & possivel adicionar mais que um perfil ( ou seja
mais que Uma crianca ) ?
Danielle Piratininga

i

L 3 12 de manco de 2020

LT

N&o consequi nem entrar

io Olivei
Fabio Oliveira I‘

| 4 de jansiro de 2020

e

Muita ruim ._pouco intuitivo

O que as pessoas falam

Figura 25: Comentarios

Google Play
Fonte: Google Play

Método
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Figura 26: Logo Meu Banco
Fonte: App Meu Banco

Método

Meu Banco

Plataformas: Aplicativo

Pais de origem: Portugal
Avaliacdo: 4,4

Numero de download: +5000

Geral

O aplicativo Meu Banco é um aplicativo de gerenciamento de Mesada de criancas. O
aplicativo portugués é extremamente simples em que os pais adicionam ou retiram
dinheiro dos filhos. A crianca possui um sistema de extrato, que retira dinheiro do sistema
conforme for consumindo a mesada. O aplicativo possui um mascote, o que o torna mais
atrativo para criancas.

Usabilidade

A usabilidade do aplicativo € extremamente facil de se utilizar enquanto vocé permanece
na area dos pais. Entretanto, a mudanca entre os usuarios é confusa e ndo parece ter uma
distincdo muito clara entre o espaco dos responsaveis e das criangas. existe um mascote,
mas esse ndo apresentou funcao durante os teste realizados.

Interface

A interface é a mais interessante entre os aplicativos. A identidade visual é coerente, com
cores vibrantes , um mascote e tipografia legivel. A disposi¢cdo dos elementos na tela é
minimalista, apresentando somente as fun¢fes necessarias nas etapas do projeto.

50



Método

4] MW ozl BE ¥ - milnn Mm@ mw

Escolhao porsonugom: B Featu res
MEU = * Banco com o nome da crianca
Banco Kamilly
BANCO « Mascote
O "banco® para mesadas Ve . . . .
e s e P e * Depésito de dinheiro virtual
* Extrato

ACESSO DOSPAIS ragros

* Saque do dinheiro virtual

* Acompanhamento do saldo
* Perfil do responsavel

* Perfil da crianga

o
L3

2

Pontos Positivos e Negativos
Figura 27: Exemplo de

interface Meu Banco Fortes

Fonte: App Meu Banco 1. N&o precisa depositar dinheiro

2. Ndo é preciso enviar documentos para abertura de contas
3. O banco ficarda com o nome da crianca
4. "Dep0sito” didrio automatico na conta

Fracos

1. Mascote parece nao ter funcdo

2. Ndo educa a crianga de fato

3. Funciona como uma calculadora de mesada

4. Confusdo na troca de usuarios

6. Utiliza a punicdo ao invés da recompensa como método educativo;



O que as pessoas falam

RESENHAS @ Folitica ds Resenha
# Escrever uma avaliagio § ~277 Koalinha BB misierloso w®
W kT o o de 2020 i
5 _ O, ey comecel g ganhar mesada e balxel esse 3pp, meu pal me cadastrou & & muto bom
a0ora & se administrar meu dinhairo suuper bam nota 1000, 2552 app devia t2r mais
4 - downdoads e seus pas deviam bamar para 25 crangas que ganham mesada como ey,
J 3 eSpero qUEVOCEs Crescam muity & quaiquer coisa
* %k k> 2 Resenha completa
Totah: 230 + [

e

Eveline Sena

0 o
LA B &R »
Eu estou adorando 3 interface, mas me expliquem al como eu fago pra excluir uma conta
gue eu criei sem querer? Criei uma pra testar o app, gostal, mas agorn gueria criar uma do

zero com minha filha! Como eu fago? Aumentando uma estrela hoje, pois o desenvalvedor
fol atencioso e me respondel super /A

Resenha completa

’ LEANDRO FRANCISCO tel: 43984080764 zapp l.

# % & & % 15 dejunho de 2020

Esse & o melhor App que [& encontrel a8 hoje, eu qus astou poupando esse App me ajuda a
me lembrar de depositar € o guanto tenho que ter naquele dia, semana ou mes. BARABENS

E-Commerce Exparience 1= o b 00 2000
Boa! Obrigado demais Leandro ;)

Rezenhacompleta

E-Commerce Experience » oe syl de 2020

Gisele, o e-mail informado por vocé ndo foi encontrado no aplicative, nem no backup,
par iss0 a demora na resposta. Tive q analisar com mais profundidade para encontrar
p is contas que pud sef 5uas, e nfelizmente nZo resultou no seu tempo.
Urma pena a sua expenéncia ndo ter sido pasitiva, 28 outrgs contas esto funcionando
normalmente.

.

Odair Venfrice

il
LR T 0 13
Alnda ndo usei o APS Mas 5o de olhar os comentnics e as repostas da(s) pessoa(s)

responsaveis agqui pelo alendimento, Estao de parabens!! Caso nag use o APF ja me sinto
faliz PELA EXCELENCIA E IMPECAVEL FEEDBACK BB S

E-Commerce Experlence s i ot de 2020
Oba! Obrgado )

Mao ha controle nas tarefas e nem coma adicona -las em separadopra marcar s2 feio ou
nas

- 24 de junho d= 2020

E-Commerce Experience - il
Poxa | ndo padronizanos come tarefas, ciamos uma opedo defegras. A idela semare
foi sev parecida com um banco. As 1=aras 530 Camo UM Contrsto & Siguns paisacabam
adaptando para 1arefas, aplicaglo. Existem outros-apps 5O para 550 Mas vamos
pensasem add uma fungac extra como sugendo. Pra isso Drecisemos oe mites 5
estreiag [

e Glsele Leite I.
- de il ¢ 4

Pessima sxpenénoa. a00s mals de 3 dias educando financeiraments med filho, usando as
regras que cadasirel, ele comrolando o dinheiro, fazendo metas, donada de urn da parao

0

gutro sumid todo g hestirico. Entrel em contato com o apg e nde resolveram. Resumindo,
poucs confidvel & delxou nuMma orla.

Resenhacomplita

Método

Figura 28: Comentarios
Google play Meu Banco
Fonte: Google play
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Avaliacoes e opinioes

4'6 de 5 7 avaliagbes

1. 8. 8.8 8.

Don Santos, 02/02/2020

Excelente iniciativa
Muite bacana a iniciativa. A cereja do |

Resposta do desenvolvedor,
Ola, Don! Estamos testando com algui

Figura 29: Comentarios Appstore
Meu Banco
Fonte: Appstore

mais

mais

ek
b

i
£ % N
L e

Ak

Valfran Almeida, 02/02/2020

Otima ideia!
Otima ideia para educagio financeira ¢

Resposta do desenvolvedor,
Obrigado Valfran! Ouvimos suas suges

mais

mais

Método

ko Aok

Luciano frois, 01/02/2020

Ideia é boa. Mas aplicativo & um site na ver...
Idela é boa. Mas aplicative 2 um site na  mais

Resposta do desenvolvedor,
0l3, Luciane. E hibrido com foco total . mais
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Método

Metodologia Educativa

Tendo como base em todas as informacdes levantadas neste relatério e principalmente
baseando-se nas leituras de D’aquino (2008) e de Cerbasi (2011) chegou-se a estratégia
final para elaboracdo do projeto.

1. Pais precisam estar cientes de que em cada fase da vida as criancas precisam saber
realizar atividades especificas para a sua idade;

2. Garantir que a crianca tenha as competéncias basicas necessarias para a sua faixa
etaria: De acordo com Cerbasi (2011) entre os 2 e 10 anos de idade a crian¢a deve ser
capaz de realizar atividade como:

* Entender o exemplo dos pais, precisam observar a rotina familiar com o dinheiro;
* Precisam entender e receber um limite orcamentario, além de receber dinheiro e

presentes somente em ocasides especificas;
* Precisam ter uma independéncia moderada, ja manipular o dinheiro e ter contato com

vendedores;
* Nocdes basicas de matematica. Também precisa ter no¢des basicas de profissdes e

papéis sociais.
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Método

3. Para o nosso publico alvo, o ideal sao tarefas que promovem a independéncia e
primeiras responsabilidades com o dinheiro. Nessa fase e para o projeto sera
importante que a crianga comece a receber uma mesada, de maneira que isso
estimule a responsabilidade pelo préprio dinheiro. Com isso, assumindo as parte dos
proprios gastos, ela aprendera o valor do dinheiro e seu poder de compra. Aqui
também serd importante que a crianca aprenda pelo exemplo, principalmente
observando e acompanhando o orcamento familiar.

4. Como se tratam de pré-adolescentes, ndo € interessante que seja um projeto
infantilizado. O ideal € que mantenha fatores de jogabilidade mas ja tire o usuario do
papel de crianca pequena.

5. Incentivo a poupar e a planejar o futuro a partir da criacdo de metas.

6. As recompensas sé vém a partir de conquistas, preferencialmente um presente com
significados em que a data seja mais importante que o valor do dinheiro em si.

7. Durante a desenvolvimento da jogabilidade serdo considerados os seguintes
principios:

Valorizar: Cada conquista e ou meta atingida deve ser celebrada pelos pais ou
familiares, independente de recompensas financeiras. A criacdo de uma rede de apoio
e reconhecimento marcaram a crianga para o resto da vida.

Celebra: As recompensas ndo serao dadas sem motivos. A valoriza¢do do item
anterior sé vira apés conquistas significativas, e esse devem ser desconectadas do
recompensas monetarias
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Método

Orcgar: A crianca precisa estar consciente dos valores das coisas e como direcionardo o
dinheiro. Caso a crianca ndo consiga arcar com os gastos ou tenha algum problema durante
o intervalo entre as mesadas, é de extrema importancia que os pais se reinam com 0s
filhos e tentem encontrar a origem do problema. Isso provavelmente sera solucionado com
calculos basicos e a realizacdo de um orcamento.

Investir: As criancas devem entender que enquanto forem assalariadas e trabalharem para
outras pessoas, estarao produzindo riquezas para seus chefes e aqueles detentores dos
meios de producdo. Sendo assim, uma das principais formas de produzir riquezas é
investindo, o que so ira acontecer a partir do momento em que parte de sua renda for
poupada e aplicada de forma inteligente. As criancas ndao devem ser criadas para trabalhar
o resto de suas vidas e depois sobreviver com o que recebem da previdéncia. O trabalho
deve ser considerado como uma etapa intermediaria entre o acimulo de capital e a
independéncia financeira.

Negociar: Além de economizar dinheiro quando bem sucedida, a negociacdo promovera o
desenvolvimento de outras habilidades como a comunicac¢do e o raciocinio. Importante que
0s pais criem em casa situacdes em que os filhos possam negociar e treinar tais

habilidades.

Equilibrar: Bem como aprender a poupar, a crianga precisa aprender a ponderar quando
realmente deve gastar, para que nao figuem do lado extremo da economia, aprender a
valorizar e identificar as necessidades reais faz parte do processo de educacao financeira.
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Método

8. Além dos principios aqui listados o projeto deve propor a adocao de habitos como:
Aprender todos os dias: a rotina e participar nas atividades devem ser constantes.

Ensinar com diversao: No geral, as pessoas tendem a aprender melhor em um ambiente agradavel. atualmente as
criancas estao acostumadas com os aplicativos e jogos digitais, cabe a nés direcionar isso para o aprendizado.

Dar o exemplo: O ideal é que todos no ambiente doméstico mudem seus habitos, , as criancas aprender principalmente
observando e tendo
exemplos.

Ensinar com carinho: Aprender com calma e sem julgamentos estimulara a crianca a aprender cada vez mais, questionar
e solucionar suas duvidas.

Organizacao e disciplina: para uma boa desenvoltura em financas, as criangas precisam adquirir habitos e
responsabilidades desde cedo. Para D'aquino (2008) a educa¢ao de uma crianca comeca no ventre da mae. Se a mae
(familiares no geral) possui habitos e estabelecer regras, a crianca tera uma tendéncia maior de organizacdo e disciplina.

As compras devem ser um processo consciente: A crianca deve participar ativamente de atividades como um ida ao
mercado ou a feira.

Aprender a esperar: a rotina ndo deve ser alterada para a aquisicao de coisas supérfluas. Deve-se aprender a esperar,
como quando uma pessoa espera a chegada de um final de semana.

9. Pais ndo devem considerar filhos como investimentos. Isso gera uma
responsabilidade nao escolhida pelos filhos. Contribuir com a renda familiar deve vir no futuro de forma consciente,
negociada e como um acordo entre as pessoas da familia.

10. Cofrinhos ndo sdo antiguidades. Ver o montante crescendo e o objetivo sendo alcancado funciona como um estimulo
para as criangas.
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Requisitos de Projeto

Aqui reuniremos os requisitos necessarios para a elaboracao do projeto, divididos entre
Indispensaveis e desejaveis, de acordo com os levantamentos anteriores.

Indispensaveis

Possuir os servicos;

Pagamento por qrcode (pix)

Login para a criancga;

Login para os pais;

Login para a escola (professores);

Login via facebook, cadastro ou gmail;

Sistema de créditos (pontos) trocados por dinheiro no final;
Dashboard para evolu¢dao e acompanhamento;

Pais devem controlar o sistema de crédito,

Professores podem adicionar créditos;

Area de atividade (checklist);

Manual de uso;

Suporte de ajuda ao usuario;

Créditos somente serdo cedidos quanto tarefas forem concluidas
Desafios diarios (negociar, cumprir quantidade de tarefas diarias, exercicios de
matematica);

Limite de pontos mensais;
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Extrato e relatério de onde foi gasto o dinheiro;

Funcionar como uma conta corrente de um banco;

Notificar os pais a cada atividade finalizada;

Func¢do poupanca (para a criagdo de metas e objetivos a curto médio e longo prazo);
Relatério de objetivos - metas, prazo, valor a ser poupado e evolucao;

Desejaveis

Possuir um personagem (avatar);

Cartao de crédito;

Melhor intera¢do entre os pais e os professores (acompanhamento das atividades);
Ranking de pontos entre amigos;

Mensagem de Valoriza¢do a cada meta concluida;

Método

59



Resultados




Resultados

Fluxo

A elaboracao do fluxograma do projeto levou como referéncia as os requisitos de projeto,
mas conhecimentos prévios sobre aplicativos, por exemplo: Ter um Onboarding, tela de
cadastro, Log out, entre outros.

A seguir, temos o panorama geral e fluxos das telas, a partir do perfil de usuario: Aprendiz,
Responsavel e Educador.

Login
Onboarding
Login Cadastro
Aprendiz Responsavel Cadastro
Qr code Dados Senha/cédigo
Home Home Home
Ranking Acompanhamento Home
Amigos Financeiro Atribuir Tarefas
Conquistas Cadastrar Aprendiz Criar Turmas
Objetivos Mesada Acompanhar
Saldos Extrato Aprovar Tar.
Tarefas de Casa Pix Chat
Tarefas de Aprovar Log Out
Escolares pagamento
Pagar
5 Nova tarefa
Lista de compras
P Chat
Chat
Log Out
Figura 30: Fluxo Simplificado
Lot Out Fonte: Imagem da autora




Figura 31: Logo Figma
Fonte: Figma

Figura 32: Logo lllustrator
Fonte: Figma

Resultados

O Projeto

Software de Projetos
Para o desenho do aplicativo foram necessarios apenas 2 aplicativos: O Illustrator e o
Figma.

O lllustrator foi utilizado somente para edicdo das ilustra¢des.O trabalho aqui apresentado
teve como foco o desenvolvimento do aplicativo, somando a isso o tempo reduzido por ser
um trabalho realizado de forma individual, todas as ilustracdes foram retiradas do site
Freepik e adaptadas conforme as necessidades do projeto.

Para o desenho das telas foi utilizado o software Figma, sendo uma opc¢ao gratuita e

completa para criacao de interfaces.

Material Design

Como geralmente acontece no desenvolvimento da maioria dos aplicativos para Android,
foi seguido o Material Design da Google como referéncia de intera¢des, tamanhos e
padronizacdo geral de projetos de interfaces. Todas as recomendacdes e diretrizes de
projetos de aplicativos sugeridos pelo Material Design podem ser consultadas através do
site deles < pttps://material.iof>
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Resultados

Style Guide

Co I n Logotipo e Nome
9 Para o logotipo do aplicativo, buscou-se a

simplicidade e contraste entre os
elementos. O logo leva o nome do
aplicativo apenas com a utilizacao de
tipografia. Foi adotada a tipografia
Montserrat pois na tipografia oficial do
aplicativo nao havia distincdo entre as
letras | maidscula e L minusculo.

Foi acrescentado o detalhe do $ dentro do
circulo como alusao a uma moeda.

COIne Coln. ..



Escolha das cores

Para a escolha das cores foi baseada
principalmente através da pesquisa de
tendéncias e de conteudos relacionais para o
publico jovem/pré-adolescente.

Além disso, foram considerados fatores como
acessibilidade e contraste entre as cores para
auxiliar no destaque dos elementos principais da
tela.

Para teste de acessibilidade foi utilizado o plug in
Contrast ao software figma, e os teste de
acessibilidade contrastes foram testados durante
a elaborac¢ao do Style Guide. A acessibilidade em
questdo esta relacionada a dificuldades visuais
como daltonismo e dificuldades visuais.

Resultados

Cores principais Gradientes

#FD3AS5C #C800CC #FD3A5C - #FD3A5C -
#C800CC #FF963D

Cor auxiliar

#FF963D #OOCCA7 #009BCC #F9C710
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Regra dos 60, 30, 10

O padrao consiste em priorizar a utilizacdao das
cores de acordo com o grau de importancia do
elemento da tela, seguindo o seguinte padrao:
60% - Elementos com menor importancia, como o
background da tela. A cor escolhida como 60%
representou 60% dos elementos.

30% - Elementos de importancia intermediaria,
utilizam a cor secundaria com um peso um pouco
menor.

10% - Elementos de maior importancia, aqui sera
utilizada a cor principal, o que deve representar
10% dos elementos em tela.

Essa ideia de distribuicdo ndo acontece de forma
exata, é uma estimativa a partir da quantidade de
elementos.

Figura 33: Exemplo 60/30/10
Fonte: Imagem da Autora

Coln Escolar na instiugao de ensino
cadastrada na nossa plataforma

Resultados

— e 60%

Background
Cadastro
Aprendiz
Para utilizar a nossa plataforma, 30%
professores devem solicitar o codigo Texto

o
Favis CTA

=
A

Codigo numérico /'I

WOCE ESTA A SALVO!

LEEA DS TERMOS OE CONDICOES

@Coineducsgia
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Contraste e Acessibilidade

Contraste e usabilidade sao elementos
correlacionados, isso tanto referente as cores
quanto a escolha e tamanho da tipografia. Aqui
no nosso aplicativo, contraste sera considerado
principalmente com a relacdo de destaque entre
os elementos, o contraste do aplicativo, assegura
que o usuario consiga utilizar o aplicativo com
mais facilidade

Botdes do tipo CTA (call to action) possuem um
contraste mais acentuado em relacdo a outros
elementos, se encaixando nos 10% de destaque,
exatamente por se tratar de ponto de destaque
que vai chamar a atencdo do usuario para o
clique.

Figura 34: Exemplo de Contraste
Fonte: Imagem da Autora

Coln.

Cadastro
Aprendiz

Para utilizar a nossa plataforma,
professores devem solicitar o cédige
Coln Escolar na instiucao de ensino

cadastrada na nossa plataforma

s N
Y

Cadigo numérico /‘|

P

VOCE ESTA A SALVD! .
LEIA OS TERMOS OE CONDICOES

@Caineducsgia

Resultados

&

Cadastro
Aprendiz

Para utilizar a nossa plataforma,
professores devemn solicitar o codigo
Celn Escolar na instiugan de ensino

cadastrada na nossa plataforma

i ™,
( - . \
| Codigo numeérico )

", y,
- =

WOCE ESTA A SALVO!
El4 05 TERMOS DE COMDICOES

ECoinedica i
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Tons de cinza

Basicamente sdo as cores utilizadas para
rascunhos e para texto corrido (body). Além de
suavizar o preto, também foi acrescentado uma
porcentagem de azul em cada tom de cinza para
suavizar o texto e ressaltar a hierarquia.

Para o background e separadores, seguindo as
tendéncias de inspira¢des, foram utilizados os
cinzas #FAFBFF e #EFF3FF respectivamente.
Como referéncia de tons de cinza foi utilizado o
artigo do para um melhor entendimento
das cores.

Titulo
Destaques

#222C52

Footer
Secoes

HEFF3FF

Resultados

Body Subtitulos

Texto Texto auxiliar Inativo

#4C5763 #7B838B B7B9CO
Branco

Background Auxiliar

#FAFBFF #FFFFFF
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https://yeun.github.io/open-color/gray-color.html

Tendéncia

Tanto a Identidade visual do projeto quanto a
escolha das cores, seguiu a tendéncia de
aplicativos atuais. As cores escolhidas seguiram
muito mais a tendéncia de cores de aplicativos de

sites "modernos" e voltados para o publico do e

que os padrdes de cores dos aplicativos
concorrentes. Nas fases posteriores do projeto,
critérios como cores e destaque dos CTAS serao
testados no projeto. Para a criacdo do painel de
referéncia foram utilizados os sites Pinterest e
Dribble.

Figura 35: Painel de referéncias
Fonte: Imagem da Autora

[}

Resultados

68



Raleway Exemplos

H1l
Bold 36px

DESTAQUE
MEDIUM 16PX CAIXA ALTA

Botoes
Bold 20px

H4
Semibold 18px

Detalhe
Medium 15px

TAGS
MIDIUM 10PX CAIXA ALTA

Resultados

Tipografia

Assim como as intera¢des foram recomendadas pelo Material
Design, existem tipografias consideradas mais apropriadas
para a aplicacdo em aplicativos, mais especificamente o
Android. No Material Design especificamente é recomendada
a utilizacdo da tipografia Robot, entretanto foram escolhidas
as tipografias Raleway e Open Sans para aplicacao no projeto
devido algumas de suas caracteristicas:

Sao gratuitas: As tipografias sdo disponibilizadas
gratuitamente pelo Google Fonts;

Legibilidade: As tipografias podem ser reduzidas e ainda sim
ficam legiveis. Aqui o aplicativo mostrou-se legivel nos testes
até o tamanho de 9 pixels (usando a tela do celular para
visualizagdo). A partir disso, aumenta a dificuldade de leitura
como identificado nos testes de percepcdo.

Variedade de estilos e acentuacao: A tipografia Open Sans
possui 10 estilos enquanto a Raleway possui 18 estilos
diferentes, entre eles regular, semi bold, bold e Italico e os
caracteres latinos mais acentos que sao necessarios para um
aplicativo em lingua portuguesa.
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Open Sans Exemplos

H2
bold 24px

H3
Medium 24px

Corpo
Medium 14px

Botoes
Semibold 15px

Exemplo de aplicagao e espagcamentos

Titulo

_Subtitulo

Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipiscing elit. Qquam
sagittis rhoncus viverra vestibulum
aliquet faucibus. Nec nec, quam
accumsan rutrum. Velit et at duis
tincidunt luctus ultrices morbi purus.
Neque metus, quis nunc faucibus a
velit aliquam at. Aenean adipiscing
urna pellentesque risus. Enim placerat
sagittis, sit justo arcu vel consectetur.
Aenean dictumst auctor morbi.

Botao

Resultados

24 px espagamento
entre titulos

12 px Subtitulo e
texto

px espacamento
entre conteudo e
botoes
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24 px

8 px

Android

Material design indica uma margem lateral
de 16pt, eu acho um pouco estreito entdao
tento variar entre 20 a 24pt. Nao é regra.
Nesta artboard conseguimos usar o grid
modular de 8pt.

Figura 36: Espacamentos 48 px
Fonte: Imagem da Autora —

16 px

Resultados
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Elementos

Antes do inicio dos desenhos das telas foram
desenhados os principais elementos que sao
utilizados em aplicativos, como botdes e formularios.
Alguns desses elementos foram adaptados para uma
melhor utilizacao, por exemplo, a altura dos botdes
que variou de 60 pixels para 48 pixels.

Botoes

Foram desenhadas duas versdes de botdes: o
primario com preenchimento em degradé, seguindo o
guia de cores e um botdo ndo preenchido como botao
secundario.Ambos os botdes possuem variacdes de
cores quando clicados para evidenciar a pressao do
botdo. Como complemento a variacao principal temos
0 botdo inativo e o botdo com icone.

Resultados

C

Button

)

Button [

Button
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Formularios

Os formularios aqui citados, referem-se aos
campos para preenchimentos com texto,
numeros ou selecdo de itens, como
mostrado nos exemplos.Foram criados 5
tipos de formularios com dimensdes
similares aos botdes.

Todos os formularios Possuem o
preenchimento em Branco (Hex: # FFFFFF)
com efeito Sombreado (Sombra 1),
Tipografia em estilo Botdes, na cor Azul
(Hex: # 222C52) para texto escrito e Cinza/
Inativo (Hex: #7B838B).

Input text with text

Hello!

Input text error v2

gmail@gnvu..

Mensagem de erro!

Resultados
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icones

Para a aplicacao dos icones foi utilizado um plugin
para figma chamado Feather Icons. Os icones
fornecidos pela plataformas foram adaptados e
colocados nas cores Azul (Hex: #222C52) e Branco
(Hex: # FFFFFF). Foi utilizado um total de 27 icones no
aplicativo.

Os cones foram utilizados nas dimensdes 24x24px.

Componentes

Além dos tradicionais botdes e formularios, foram
criados componentes variados para aplicagdo em
varias telas como modulos. Aqui temos alguns desses
elementos aplicados, em anexo temos todos os
elementos no item X. Biblioteca de Elementos.

Jo
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