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Resumo

No Brasil, muitos jovens entre 15 e 24 anos enfrentam dificuldades em compreender
e gerenciar suas finangas pessoais devido a falta de educagao financeira pratica e
acessivel. Esse cenario resulta em endividamento precoce e mas praticas
financeiras, enquanto a busca por autonomia econdmica e estabilidade permanece
alta. O projeto visa desenvolver um aplicativo que combine educagéo financeira com
gamificagao, tornando o aprendizado dinamico, interativo e acessivel. Com recursos
como metas personalizadas, recompensas € niveis progressivos, o aplicativo
incentiva habitos financeiros saudaveis, atendendo as necessidades de jovens que
buscam independéncia econdmica. Seu desenvolvimento utiliza tecnologias
modernas, como Flutter e Dart, para criar uma plataforma responsiva e atrativa. Para
garantir um processo de desenvolvimento estruturado, foram utilizados diversos
artefatos da engenharia de software, como analise SWOT, plano 5W2H,
levantamento de requisitos, modelagem de processos em BPMN, especificagao de
casos de uso e diagramas de classes. Esses instrumentos proporcionaram clareza
no escopo, alinhamento com as necessidades dos usuarios e solidez técnica ao
projeto. O propdsito é oferecer uma experiéncia de aprendizado continuo e
envolvente, promovendo maior retengéo e eficacia no ensino de gestao financeira. A
proposta € proporcionar uma alternativa acessivel que transforme positivamente a
educacao financeira no Brasil.
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1 Introdugao

No Brasil, uma parcela significativa dos jovens entre 15 e 24 anos enfrenta grandes
dificuldades em compreender e gerenciar suas finangas pessoais. Essa situagao é reflexo
de uma educacéo financeira historicamente limitada, onde poucas escolas abordam o tema
de forma pratica e contextualizada, e o ensino muitas vezes, se limita a conteudos tedricos
que nao refletem as necessidades do dia a dia.

Em um mundo onde a tecnologia permeia todos os aspectos da vida, os métodos
tradicionais de ensino ja nao despertam tanto interesse, especialmente quando comparados
a conteudos digitais.

Esse cenario é evidenciado, na matéria publicada no site da CNDL (Confederag&o Nacional
de Dirigentes Lojistas):

Praticamente metade dos jovens com idades entre 18 e 24 anos, nascidos dentro da chamada
Geracgao Z e considerados os primeiros nativos digitais, tendo crescido em um ambiente com acesso
a grandes quantidades de informagéo, recursos tecnolédgicos e propensao ao autoaprendizado, ndo
realiza o controle das finangas pessoais (47%). Entre os principais motivos, destacam-se a falta de
conhecimento sobre como fazer esse controle (19%), a preguica (18%), a falta de habito ou disciplina
(18%) e a auséncia de rendimentos (16%). Por outro lado, dos jovens que afirmam controlar receitas
e despesas (53%), 26% ainda utilizam o tradicional bloquinho de papel para organizar o orgamento.

Com isso, muitos jovens ingressam no mercado de trabalho ou na vida universitaria sem
conhecimento suficiente para tomar decisdes financeiras informadas, o que os expde a um
ciclo de dividas e ma administracdo de recursos.

Para enfrentar esse desafio, sugerimos o desenvolvimento de um aplicativo que adota uma
abordagem que une educagéo financeira e gamificagao, transformando o aprendizado em
uma experiéncia dindmica e interativa. Por meio de metas personalizadas, desafios e
recompensas, busca-se estimular nos jovens o desenvolvimento de competéncias
essenciais, como planejamento, controle de orgamento e consumo consciente, de forma
envolvente e pratica. Essa proposta dialoga diretamente com a compreenséao de que a
gamificagao, para ser eficaz, deve partir da defini¢cdo clara dos objetivos de aprendizagem,
de modo que as atividades propostas estejam alinhadas as habilidades e conhecimentos
que se deseja desenvolver. Deste ponto em diante, podem ser criadas narrativas e desafios
que mantenham o engajamento, ao mesmo tempo em que reforgam os conteudos
curriculares. Além disso, € necessario selecionar ferramentas e plataformas compativeis
com o perfil dos estudantes, considerando ainda a integragéo de recursos tecnolégicos que
potencializam a experiéncia. Nesse contexto, a gamificacao se apresenta como uma
estratégia capaz de superar dificuldades recorrentes no ensino, aproximando as praticas
pedagogicas da realidade digital dos jovens (PUCRS, 2023).

Para fundamentar o desenvolvimento do aplicativo, foi realizada uma etapa de elicitagdo que
combinou pesquisa quantitativa e qualitativa, de modo a captar tanto as percepg¢des do
publico-alvo quanto a visdo de especialistas. Inicialmente, aplicou-se um formulario online
no Microsoft Forms, respondido por 15 jovens da faixa etaria definida como publico principal
do projeto. Essa etapa possibilitou mapear seus habitos de consumo, nivel de conhecimento
sobre finangas pessoais, principais dificuldades enfrentadas no dia a dia e expectativas em
relagdo a ferramentas de apoio ao planejamento financeiro. Paralelamente, foram
conduzidas conversas individuais com 4 profissionais e educadores da area financeira, que
contribuiram com analises aprofundadas sobre comportamentos recorrentes entre jovens,
estratégias de educacao financeira ja utilizadas e recomendagdes sobre recursos
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pedagdgicos eficazes. Essa combinagao de perspectivas, de quem vivencia as dificuldades
e de quem atua no ensino e mercado financeiro, resultou em uma base sélida para orientar
as decisdes ‘e funcionalidades do aplicativo. O processo garantiu que o produto fosse
estruturado ndo apenas de forma tecnicamente viavel, mas também alinhado a realidade
socioecondmica do publico-alvo, assegurando relevancia pratica, acessibilidade e
efetividade no incentivo a educagao financeira.

2 Referencial Teérico

A fundamentacao tedrica é fundamental em um trabalho académico por oferecer a base
conceitual e cientifica que sustenta a pesquisa e a insere em um campo de conhecimento
existente. Ela estabelece didlogo com autores anteriores, assegura credibilidade e coeréncia
nas analises, orienta a interpretagao dos resultados e justifica as escolhas metodoldgicas,
tornando o estudo mais sdlido e relevante para o avango do conhecimento.

2.1 Educacao Financeira

A educacao financeira pode ser entendida segundo a OCDE como “o0 processo em que
consumidores e investidores ampliam seu conhecimento sobre produtos, conceitos e riscos
relacionados as financas. Por meio de informagdes, orientagdes e aconselhamentos claros,
desenvolvem competéncias e confianga para reconhecer riscos e oportunidades, tomar
decisbes conscientes, identificar onde buscar apoio e adotar praticas que contribuam para a
melhoria de seu bem-estar financeiro.” A educacao financeira ndo deve ser compreendida
apenas como um conjunto de operagbes matematicas ou instrumentos de calculo. Como
aponta Forte (2020, p. 33), ela vai além da aritmética, pois envolve conhecimentos oriundos
da Psicologia Econdmica e da Economia Comportamental, os quais explicam de que
maneira emocgodes, habitos e vieses influenciam as decisdes relacionadas ao dinheiro. Nesse
sentido, o ensino de finangas nao se restringe a transmissao de férmulas, mas deve
promover leitura de realidade, planejamento de vida e prevencgao de riscos, capacitando os
individuos a identificarem oportunidades e agir com maior autonomia e consciéncia.

Introduzir tais conteudos desde a inféancia e juventude aumenta de forma significativa as
chances de formar adultos mais responsaveis diante das finangas. Ao aprenderem
gradualmente, de acordo com sua faixa etaria, praticas como o controle do orgcamento, a
poupanca e a avaliagao de riscos, criangas e jovens desenvolvem habitos que se perpetuam
e favorecem escolhas financeiras sustentaveis ao longo da vida.

Além disso, a educacao financeira, quando abordada com seriedade pelos educadores e
incorporada ao cotidiano das familias, torna-se um instrumento inclusivo que democratiza o
acesso a conhecimentos estratégicos. Aliando conteudos técnicos a reflexdes sobre
comportamento e contexto social, ela possibilita uma relagdo mais equilibrada e consciente
com o dinheiro, contribuindo para o bem-estar individual e coletivo.

2.2 Gamificagao e Tecnologia como Ferramentas de Ensino

O termo “gamificagao” foi cunhado pela primeira vez em 2002 por Nick Pelling, programador
de computadores e pesquisador britnico (MEDINA, 2013), e pode ser definida como a
utilizacao de elementos caracteristicos dos jogos como desafios, recompensas, feedback
imediato e progressdo em contextos que nao sao propriamente ludicos. Seu propdsito
central € aumentar a motivagao e o engajamento dos individuos, incentivando
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comportamentos desejados e facilitando processos de aprendizado, produtividade ou
interacao social. Para Fardo (2013, p.63):

A gamificagcdo pode promover a aprendizagem porque muitos de seus elementos sdo baseados em
técnicas que os designers instrucionais e professores vém usando ha muito tempo. Caracteristicas
como distribuir pontuagdes para atividades, apresentar feedback e encorajar a colaboragao em
projetos sdo as metas de muitos planos pedagogicos. A diferenca é que a gamificagdo prové uma
camada mais explicita de interesse e um método para costurar esses elementos de forma a alcangar
a similaridade com os games, o que resulta em uma linguagem a qual os individuos inseridos na
cultura digital estdo mais acostumados e, como resultado, conseguem alcangar essas metas de
forma aparentemente mais eficiente e agradavel.

E a gamificagcdo mostra-se especialmente eficaz no campo educacional, uma vez que
integra recursos ja consolidados em praticas pedagdgicas, como a atribuicdo de
pontuacdes, o fornecimento de feedback e o estimulo a colaboracdo. No entanto, seu
diferencial esta em transformar tais estratégias em experiéncias mais atrativas por meio da
I6gica dos jogos. Para individuos inseridos no contexto digital, essa abordagem revela-se
ainda mais significativa, pois utiliza uma linguagem com a qual ja estao familiarizados,
tornando o aprendizado ndao apenas mais eficiente, mas também mais envolvente e
prazeroso. Assim, a gamificacdo atua como uma ponte entre objetivos pedagdgicos
tradicionais e as expectativas de uma geracao habituada a interacao digital.

Da mesma forma que o0 emprego de jogos em praticas educacionais, a utilizagcao de
recursos tecnoldgicos para estimular o engajamento dos estudantes e elevar a satisfagao
com o processo de aprendizagem ndo constitui uma proposta recente. Pesquisas ja
demonstraram que ambientes mediados pela tecnologia podem proporcionar niveis de
satisfacdo equivalentes aos obtidos em contextos tradicionais de ensino (WARRENA et al.,
2012).

2.3 Sintese Teérica

A educacao financeira é compreendida como um processo continuo de
desenvolvimento de conhecimentos, competéncias e atitudes que permitem ao individuo
tomar decisdes conscientes sobre o uso do dinheiro, ampliando sua autonomia e
promovendo bem-estar. Mais do que dominio de calculos e operacbes matematicas, envolve
aspectos da Psicologia Econdmica e da Economia Comportamental, considerando a
influéncia de habitos, emocgdes e vieses nas escolhas financeiras. Nesse sentido, deve ser
abordada desde a infancia e a juventude, de modo a formar adultos mais preparados para
planejar, poupar e lidar com riscos, contribuindo para escolhas sustentaveis ao longo da
vida. Além disso, quando trabalhada de forma sistematica por educadores e incorporada no
contexto familiar, a educacéao financeira assume carater inclusivo e democratizador,
possibilitando maior equilibrio e consciéncia nas relagées com o dinheiro.

Nesse cenario, a gamificacdo surge como uma ferramenta relevante para potencializar a
aprendizagem. Definida como a aplicacéo de elementos dos jogos em contextos n&o
ludicos, ela busca estimular motivagéo, engajamento e comportamentos desejaveis. Ao
introduzir desafios, recompensas, feedbacks e progressao, a gamificacao integra recursos ja
presentes em praticas pedagdgicas, mas os apresenta de maneira mais atrativa,
especialmente para individuos inseridos na cultura digital. Essa abordagem conecta
objetivos educacionais tradicionais a uma linguagem préxima a vivéncia dos estudantes,
tornando o processo mais prazeroso e eficaz.
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Complementarmente, o uso de tecnologias educacionais refor¢a essa dindmica, oferecendo
ambientes de aprendizagem que, segundo estudos, podem ser tao satisfatérios quanto os
tradicionais. Assim, a combinacao entre educacao financeira, gamificacdo e tecnologia
apresenta-se como um caminho estratégico para a formacgao de cidadaos financeiramente
conscientes, motivados e adaptados as demandas da sociedade contemporéanea.

3 Materiais e Métodos / Prototipacao do Projeto

A utilizagdo de uma metodologia bem estruturada e de recursos adequados garante a
coeréncia, validade e aplicabilidade do projeto. Enquanto a metodologia orienta e assegura
a replicabilidade dos resultados, os materiais e ferramentas escolhidos tornam a execugao
mais precisa e eficiente. O desenvolvimento, por sua vez, une teoria e pratica, permitindo
ajustes e solugdes alinhadas aos objetivos e ao publico-alvo. Assim, a integracéo entre
metodologia, recursos e execugdo sustenta resultados consistentes e impactantes.

3.1 Apresentacao da Metodologia

A proposta de estudo sobre educagao financeira surgiu a partir de reportagens que
evidenciam o tema como um problema recorrente no Brasil, especialmente entre jovens. A
pesquisa iniciou-se com uma abordagem exploratdria e bibliografica, baseada em livros,
artigos e materiais jornalisticos, para aprofundar a compreensao teérica sobre educacgao
financeira, seus impactos sociais e o uso da gamificacdo. Em seguida, foi realizada uma
pesquisa descritiva com o publico-alvo e especialistas, buscando identificar percepgdes,
habitos e desafios. Essa etapa combinou métodos qualitativos e quantitativos, permitindo
uma analise mais ampla e consistente do tema.

3.2 Materiais e Ferramentas Utilizadas

O objetivo do aplicativo é ser multiplataforma e acessivel, capaz de rodar em diferentes
dispositivos e sistemas operacionais, garantindo incluséo digital ao eliminar barreiras
financeiras e limitagcoes técnicas. Para alcangar essa proposta, sera utilizado o Flutter, em
conjunto com a linguagem Dart, possibilitando o desenvolvimento mobile com uma unica
base de codigo para Android, iOS. Essa escolha assegura alta performance e aplicagoes
rapidas e responsivas, gragas a compilagao nativa, além de promover agilidade no processo
de desenvolvimento de uma solucao caracterizada pela robustez, eficiéncia e intuitividade,
aspectos que asseguram uma experiéncia consistente e fluida para os usuarios. Tal
abordagem adquire especial relevancia no &mbito educacional, conforme evidencia a
reportagem da empresa AgileTech:

A tecnologia educacional encontrou um ajuste natural com o Flutter, particularmente para aplica¢des
que exigem experiéncias interativas de aprendizagem. A capacidade da estrutura de criar interfaces
envolventes e ricas em multimidia a torna perfeita para o desenvolvimento de aplicativos
educacionais que combinam texto, imagens, videos e elementos interativos.

A natureza multiplataforma do Flutter é particularmente valiosa em ambientes educacionais onde os
usuarios podem acessar conteudo de varios dispositivos. O suporte do framework a funcionalidade

offline garante que o conteudo educacional permanega acessivel mesmo sem conectividade com a

internet, crucial para muitos cenarios educacionais.
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Aintegracdo com o Firebase, pertencente ao ecossistema Google, viabiliza a
implementacao de funcionalidades essenciais, como autenticagao segura, base de dados
em tempo real (Firestore) e notificagbes, acelerando a constru¢ao do backend sem
necessidade de infraestrutura complexa. O servigo destaca-se pela confiabilidade,
escalabilidade e simplicidade de uso, caracteristicas que permitem manter o foco nas
funcionalidades centrais do aplicativo.

O Material Design 3 contribui para o desenvolvimento visual agil e padronizado, contando
com suporte nativo no Flutter para temas dindmicos, componentes pré-otimizados e
adaptabilidade automatica a diferentes dispositivos e resolu¢des. Esse conjunto assegura
interfaces modernas e consistentes, ampliando a usabilidade e a experiéncia do usuario.

Dessa forma, a combinagao entre Flutter, Dart, Firebase e Material Design 3 potencializa a
criacao de aplicacdes eficientes, escalaveis e de facil manutencédo, ao mesmo tempo em
que otimiza o processo de desenvolvimento e resulta em produtos de alta qualidade.

3.2.1 Benchmark de Eficiéncia do Flutter/Dart

A pesquisa “Flutter vs React Native: Performance Benchmarks You Can’t Miss!” investiga
comparativamente as capacidades de desempenho de dois dos frameworks multiplataforma
mais utilizados atualmente: Flutter (com Dart) e React Native. Foram realizados benchmarks
praticos em cenarios realistas de uso, como rolagem intensa de listas (ListView / FlatList),
animacdes complexas (bulk image animations, Lottie), medidas de uso de CPU e meméria,
tempo de construcao (build), tamanho do pacote final, além de observagdes sobre a fluidez
da interface e estabilidade sob carga. Os testes consideraram versdes recentes de ambos
os frameworks (React Native 0.74.1 e Flutter 3.19.5, Dart 3.3.3) e simularam situagdes que
muitas aplicagdes enfrentam: interfaces com muitos elementos visuais, interagdes rapidas,
dispositivos com recursos limitados e uso simultaneo de componentes graficos pesados.

Além disso, o estudo analisou ndo apenas métricas isoladas, mas também como certas
operagdes — como inicializacao fria do app, renderizagcao de animagdes pesadas e uso
constante de memoaria durante rolagem — afetam a experiéncia do usuario em diferentes
plataformas (Android e iOS). Os dados mostram que o Flutter se sobressai em manter alto
FPS sem quedas perceptiveis, evitar picos de CPU e memdria durante interacdes usuais,
garantir tempos de build menores e produzir pacotes mais leves, embora também
apresentem limitacdes e trade-offs que devem ser considerados.

Essa pesquisa fornece evidéncias empiricas que permitem avaliar o custo-beneficio entre
desempenho, eficiéncia e experiéncia do usuario, oferecendo subsidios para decisoes de
arquitetura, escolha de recursos e prioridades de otimizagdo em projetos multiplataforma.
Os resultados apresentados s&o provenientes do estudo de Natesh M. Bhat (2023),
publicado em seu blog na plataforma americana Medium.

3.3 Etapas do Desenvolvimento

A etapa de desenvolvimento do projeto iniciou-se com uma pesquisa exploratoria
sobre educacao financeira e gamificagao, buscando identificar praticas, desafios e
oportunidades aplicaveis a proposta. Foram analisados artigos, reportagens e aplicativos
similares (benchmark), a fim de avaliar funcionalidades e estratégias de engajamento. Além
disso, aplicou-se um formulario no Microsoft Forms e realizaram-se entrevistas com
educadores e especialistas, o que permitiu compreender melhor o publico-alvo e o contexto
da pesquisa.
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Essas investigacdes também serviram para levantar requisitos do projeto, definindo as
funcionalidades e caracteristicas essenciais do aplicativo. O planejamento foi estruturado
com base em ferramentas de engenharia de software, como a analise SWOT (Johnson,
2017), o método 5W2H (Merhi, 2013) e o Business Model Canvas (BMC), que auxiliaram no
alinhamento metodoldgico e estratégico da proposta.

Na sequéncia, as telas do aplicativo foram prototipadas no Figma, com base nas pesquisas
de benchmark e nas diretrizes do Material Design 3, garantindo consisténcia visual, boa
usabilidade e coeréncia técnica.

Por fim, o projeto avanga para o desenvolvimento do aplicativo utilizando a linguagem Dart e
o framework Flutter, com foco em criar uma versao minima viavel (MVP) que implemente
operacoes basicas de CRUD e integre o Firebase. Esse MVP permitira validar a proposta,
testar sua viabilidade e orientar futuras melhorias.

4 Resultados da Pesquisa e Prototipacao

A apresentacao e analise dos resultados séo etapas essenciais em projetos académicos,
pois permitem interpretar criticamente os dados coletados, transformando-os em
conhecimento relevante. Essa analise verifica o alcance dos objetivos, identifica padrdes e
relagbes entre variaveis, e sustenta argumentos sobre o tema. Além disso, uma exposicao
clara dos resultados facilita a compreensao e o compartilhamento das descobertas de forma
objetiva e transparente.

4.1 Pesquisa com Publico-alvo, e Educadores e especialistas financeiros

A pesquisa exploratéria, conduzida por meio de formularios eletrdénicos, teve como objetivo
compreender o perfil do publico-alvo quanto a idade, conhecimento financeiro, praticas de
organizagao e interesse em aprender sobre finangas pessoais. Os resultados revelam
tendéncias que sustentam a proposta do aplicativo e confirmam a relevancia do tema.

A primeira analise refere-se a faixa etaria dos respondentes, apresentada na Figura 1.
Observou-se que 53,3% dos participantes encontram-se entre 15 e 17 anos, 20% entre 18 e
21 anos, e 26,7% entre 21 e 24 anos. Esses numeros demonstram que a maioria dos
respondentes pertence ao publico jovem, faixa etaria em que o contato com praticas de
educacao financeira é fundamental para a construgcado de habitos saudaveis e conscientes
de gestao de recursos.

Figura 1. Distribuigao etaria dos participantes da pesquisa. Fonte: Joel Medeiros
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15 respostas
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Em seguida, analisou-se a percepg¢ao sobre o préprio nivel de educacao financeira,
representada na Figura 2. Os dados revelam que 60% dos entrevistados afirmaram possuir
apenas conhecimentos basicos, 33,3% relataram ter conhecimento intermediario, e apenas
26,7% declararam possuir nivel avangado. Tais resultados evidenciam uma predominancia
de baixa familiaridade com conceitos financeiros, apontando para uma lacuna educacional
que reforga a necessidade de iniciativas voltadas a difusdo de conteudos acessiveis e
didaticos sobre o tema. Além disso, as porcentagens obtidas explicitam a importancia da
implementacao da tela de proficiéncia, apresentada na Figura 5, como recurso essencial
para identificar e direcionar melhor o nivel de conhecimento de cada usuario dentro da
aplicacgéao.

Figura 2. Nivel de educacao financeira declarado pelos participantes. Fontes: Joel Medeiros

Qual nivel de educacéao financeira vocé acredita ter?
15 respostas

@ Nenhum conhecimento
@ Conhecimento basico
Conhecimento intermediario

. @ Conhecimento avancado

Outro aspecto investigado foi a pratica de organizagao financeira pessoal, conforme
ilustrado na Figura 3. A maioria dos respondentes, equivalente a 53,3%, afirmou nao
organizar suas finangas de nenhuma forma. Entre os que realizam algum tipo de controle,
33,3% utilizam anotagbes em cadernos e apenas 13,3% recorrem ao uso de planilhas
digitais. Esses resultados indicam que, além da falta de conhecimento, ha também uma
caréncia de praticas consistentes de gestao financeira, o que refor¢a a relevancia de
ferramentas digitais que estimulem e facilitem a organizac¢ao das finangas cotidianas.

Figura 3. Formas de organizagéo financeira adotadas pelos participantes. Fonte: Joel Medeiros

Vocé organiza suas finangas? Se sim, como?
15 respostas

@ Nio organizo

@ Anoto em um caderno
Anoto em planilhas (Excel, Google
Sheets)

@ Uso outro aplicativo de gestio
financeira

Por fim, foi analisado o nivel de interesse dos participantes em aprender sobre financas
pessoais, conforme demonstrado na Figura 4. Constatou-se que 60% dos entrevistados
declararam estar muito interessados, enquanto os demais 40% também se mostraram
interessados, ndo havendo registros de desinteresse. Esse resultado aponta para uma alta
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receptividade do publico em relagao a iniciativas que promovam a educacgao financeira,
sinalizando uma oportunidade significativa de engajamento.

Figura 4. Interesse dos participantes em aprender sobre financgas pessoais. Fonte: Joel Medeiros

Qual é o seu nivel de interesse em aprender sobre finangas pessoais?
15 respostas

@ Muito interessado

@ Interessado
Indiferente

@ Pouco interessado

De modo geral, os resultados da pesquisa exploratdria revelam um publico jovem, com
conhecimentos financeiros predominantemente basicos, baixa pratica de organizagao
pessoal, mas com elevado interesse em aprender e melhorar sua relacdo com as financas.
Tais achados nao apenas reforgcam a relevancia do tema como também justificam a proposta
do desenvolvimento de um aplicativo voltado a educagao financeira, capaz de unir
acessibilidade, praticidade e atratividade para atender as demandas identificadas.

4.3 Resultados da Prototipacao de Interface

A prototipagao das telas do aplicativo foi realizada utilizando a ferramenta Figma, que
permite a criagao de interfaces interativas e navegaveis, favorecendo a visualizagao
antecipada da experiéncia do usuario. Essa etapa foi fundamental para validar conceitos de
design, hierarquia de informacdes, fluxo de navegacéao e usabilidade antes do inicio do
desenvolvimento propriamente dito.

O protétipo foi estruturado considerando as necessidades do publico-alvo, a partir das
informacdes levantadas na pesquisa exploratéria e das diretrizes de design estabelecidas
pelo Material Design 3. Foram planejadas telas que contemplam funcionalidades centrais do
aplicativo, como controle de gastos, acompanhamento de objetivos financeiros e acesso a
conteudo educativos, garantindo que cada elemento visual tivesse clareza, coeréncia e
acessibilidade.

A Figura 5 a seguir apresentam exemplos das telas prototipadas, permitindo observar a
disposicdo de componentes, cores, tipografia e fluxo de navegagao proposto. Esses
protétipos oferecem uma visao pratica de como os usuarios irdo interagir com o aplicativo,
possibilitando ajustes e melhorias antes da implementagéo do cdodigo.
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Figura 5. Prototipacéo das telas iniciais do Aplicativo Maravedi. Fonte: Joel Medeiros

A apresentacao desses prototipos evidencia o cuidado com a experiéncia do usuario € a
coeréncia visual, bem como a aplicabilidade das solug¢des propostas. A utilizagado do Figma
permitiu iterar rapidamente, identificar possiveis melhorias e garantir que o fluxo de
navegacgao seja intuitivo e funcional, servindo como referéncia pratica para a etapa de
desenvolvimento do aplicativo.

4.4 Avaliagao do Protétipo

Apds o desenvolvimento do protétipo, foi realizada uma nova pesquisa com os
mesmos 15 participantes que integraram a etapa inicial de elicitacdo de requisitos. O
objetivo desta segunda coleta de dados foi obter métricas quantitativas referentes a eficacia
do prototipo quanto a satisfagdo e a percepgao de cumprimento dos objetivos propostos.

A pesquisa contou com duas perguntas objetivas. A primeira, “De modo geral, qual o seu
nivel de satisfacdo com o protétipo apresentado?”, buscou mensurar a satisfagao geral dos
participantes. Como resultado, 9 participantes (60%) declararam-se satisfeitos, enquanto 6
participantes (40%) afirmaram estar muito satisfeitos (Figura 6).

De modo geral, qual o seu nivel de satisfacdocom o
protoétipo apresentado?
15 Respostas

m Muito insatisfeito
m Insatisfeito

m Neutro

m Satisfeito

m Muito satisfeito
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Figura 6. Pesquisa sobre satisfagao do publico-alvo com o protétipo desenvolvido Fonte: Joel
Medeiros

A segunda pergunta, “Vocé considera que o protétipo cumpre bem o objetivo proposto
(educar e engajar o usuario)?”, teve como finalidade avaliar a percep¢ao dos usuarios sobre
a efetividade do prototipo em relagdo ao propdésito central do projeto. Nessa questao, 3
participantes (20%) concordaram parcialmente e 12 participantes (80%) concordaram
plenamente com a afirmacao, demonstrando uma avaliacdo amplamente positiva quanto a
capacidade do prototipo de unir educacgao financeira e engajamento de forma eficaz (Figura
7).

Figura 7. Pesquisa sobre a eficacia do protétipo desenvolvido. Fonte: Joel Medeiros

Vocé considera que o protétipo cumpre bem o objetivo

proposto (educar e engajar o usuario)?
15 Respostas

m Discordo totalmente

m Discordo parcialmente

m Nem concordo nem discordo
W Concordo parcialmente

m Concordo totalmente

Esses resultados indicam que o protétipo foi bem recebido pelo publico-alvo e reforgam o
potencial da proposta como uma ferramenta viavel e atrativa para a promocao da educacéao
financeira entre jovens.

Consideragoes finais

O projeto teve como objetivo desenvolver um aplicativo mével multiplataforma, em Flutter e
Dart, voltado ao publico jovem e com foco em relevancia social e educacional. A proposta
busca promover autonomia financeira de forma atraente e intuitiva, aliando contetdo
educativo a recursos visuais e interativos que tornam o aprendizado mais envolvente.

Para embasar o desenvolvimento, foram realizadas pesquisas exploratérias com jovens,
educadores e especialistas financeiros. Apesar da amostra reduzida, esses levantamentos
permitiram compreender o perfil dos usuarios, seus habitos de organizacao e interesse em
aprender sobre finangas, orientando decis6es de design e funcionalidades.

Também foram criadas telas de prototipagao para validar navegacao, hierarquia de
informacgoes e experiéncia do usuario antes da implementacéo. Essa etapa foi essencial
para garantir solugcdes coerentes, intuitivas e alinhadas as necessidades do publico-alvo.

Entre as perspectivas futuras estdo a expansao de funcionalidades, a inclusao de
gamificagdo mais avancada, testes com publicos maiores e diversificados e a aplicagao de
métricas para acompanhar o progresso do usuario. Essas agdes visam consolidar o
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aplicativo como uma ferramenta eficaz para desenvolver habilidades financeiras e incentivar
mudangas positivas ho comportamento econémico dos jovens.

Em sintese, o projeto mostra ser possivel integrar tecnologia, design e educacéo financeira
de forma acessivel e atrativa, oferecendo aos jovens oportunidades concretas de
aprendizado e autonomia na gestao de seus recursos financeiros.
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