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RESUMO

A educagdo financeira nao ¢ uma realidade para todos os brasileiros. Isso tem consequéncias
nas suas vidas, tais como dividas, sejam no cartio de crédito ou no cheque especial. Observando
esse cenario, foi desenvolvido um prototipo para dispositivos moéveis de um software
educacional intitulado Denario, visando auxiliar a populacao brasileira no processo de educagao
financeira. O protdtipo foi construido conforme as etapas: (1) foi elaborada uma elicitacdo de
requisitos que contabilizou 20 requisitos funcionais, quatro ndo funcionais e quatro regras de
negocio; (2) foi criado um protoétipo de baixa fidelidade com os esbogos iniciais do Dendrio,
em seguida, (3) o protdtipo de alta fidelidade, que foi usado na pesquisa de usabilidade que
contou com 50 participantes (4). Para avaliar o comportamento do usudrio em relagdo ao
aplicativo, foi realizado um teste de usabilidade por meio da Escala de Usabilidade do Sistema
(SUS). O resultado obtido do teste foi 80,15, obtendo nota B. Este resultado ¢ inferior a dois
décimos para a nota mais alta, A (pontuacao superior a 80,30).

Palavras-chave: educacao financeira; protdtipo; usabilidade.
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ABSTRACT

Financial education is not a reality for all Brazilians. That has impact in their lives, such as
debts, be on credit card or overdraft. Looking at this scenery, we propose the development of a
prototype of a mobile educational software called Denario, aiming to help Brazilian population
in the process of financial education. We built the prototype according to the steps: (1) we
performed requirements elicitation, obtaining a total of 20 functional requirements, four non-
functional and four business rules; (2) we created the low fidelity prototype with the Denario's
initial sketches; (3) we created the high fidelity prototype that we use in a usability research
with 50 participants (4). In order to evaluate the user behavior with respect to the application,
we performed a usability test by means of the System Usability Scale (SUS). The results
obtained were promising and showed the need for an application as Denario. The test score was
80.15, getting B grade. This result is less than two tenths for the highest grade, A (score greater
than 80.30).

Key words: financial education; prototype; usability.
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1 INTRODUCAO

A Organizagdo para Cooperagdo e Desenvolvimento Econdmico (OCDE) definiu educagao

financeira, em 2005, como

o processo mediante o qual os individuos e as sociedades melhoram a sua
compreensdo em relagdo aos conceitos ¢ produtos financeiros, de maneira que,
com informacdo, formacdo e orienta¢do, possam desenvolver os valores e as
competéncias necessarios para se tornarem mais conscientes das oportunidades
e riscos neles envolvidos e, entdo, poderem fazer escolhas bem informadas,
saber onde procurar ajuda e adotar outras agdes que melhorem o seu bem-estar.
Assim, podem contribuir de modo mais consistente para a formagdo de
individuos e sociedades responséveis, comprometidos com o futuro (Brasil,
2020).

No Brasil, melhorar a compreensado sobre finangas parece uma realidade distante, tendo
em vista que a educagao financeira nao faz parte do aprendizado de todos os brasileiros
(Carvalho, 2022; Grapeia, 2022). Disciplinas como Biologia, Quimica e Lingua portuguesa,
por exemplo, sao ensinadas semanalmente nas escolas. Em contrapartida, nem mesmo as
financgas basicas, exceto em alguns casos, recebem a mesma dedicacdo. O desconhecimento de
algo tao indispensavel para os cidaddos mostra declaradamente os prejuizos acumulados frutos
dessa ignorancia (Amorim, 2019).

A pandemia causada pelo virus da COVID-19 no Brasil agravou ainda mais a situacao.
Dentre tantos outros setores que sofreram os impactos, com a saude financeira da populagao
brasileira ndo foi diferente. Grande parte dos brasileiros ndo tinham conhecimento financeiro
como, também, ndo estavam preparados para enfrentar a pandemia causada pelo virus. O
resultado de tudo isso foi um novo recorde no nimero de endividamento das familias
brasileiras, conforme matéria do jornal CNN Brasil (Janone, 2021).

Diante deste cenario, o objetivo deste trabalho ¢ apresentar um protdtipo de aplicativo
de educacdo financeira conforme o perfil de investidor do individuo, seja ele conservador
(designado para individuos que pretendem preservar o patrimonio com seguranga e baixo risco),
moderado (destinado a quem busca o equilibrio entre seguranca e retorno no longo prazo) ou
arrojado (indicado para investidores que aceitam os riscos € até mesmo eventuais perdas de
capital) (Banco C6 S.A., 2023). Vé-se nessa aplicacdo, um caminho para a potencial inser¢ao
da educagdo financeira no cotidiano, por meio de uma linguagem coloquial, visto que essa
linguagem estad no cotidiano dos brasileiros.

Diante da realidade brasileira de auséncia de conhecimentos financeiros (Grapeia,
2022), o Denério foi construido como uma possivel solucdo para contornar essa situagao e
ajudar os brasileiros na constru¢do desse conhecimento.

Os conteudos disponibilizados na aplicagdo sdo baseados no perfil de investidor do
usuario, que pode ser conhecido através do suitability (Banco C6 S.A., 2023). O teste ¢é
realizado dentro da plataforma. As informacdes sao distribuidas dessa forma tendo em vista que
cada perfil apresenta conhecimentos semelhantes e diferentes entre si, logo o aprendizado sera
disponibilizado conforme as informacdes referentes a cada um dos perfis.

Para avaliar o protdtipo, foi realizada uma pesquisa de Escala de Usabilidade (SUS)
(Brookie, 1996) para compreender o comportamento dos usuarios com a aplicacdo. A nota
obtida foi B e a pontuacdo foi 80,15, faltando 2 décimos para atingir a nota A, a melhor
avaliacdo possivel.

2 REFERENCIAL TEORICO

Nesta secdo, sdo apresentados os conceitos necessarios para compreensao do presente
trabalho. Na subsec¢do 2.1, sdo apresentados topicos referentes a educacao financeira e algumas
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atribuicdes para melhor entendimento do trabalho; em seguida, ¢ apresentado o software
educacional e a tecnologia como aliada no processo de aprendizagem (2.2); ja na subsegao 2.3
sdo relatados pontos que foram usados na constru¢do do prototipo; na subsecdo 2.4 sdo
mostradas as definigdes referentes aos requisitos. Finalizando, na subsec¢do 2.5 sdo apresentados
conceitos referentes a experiéncia do usuario.

2.1 Educacao financeira

O investimento pode ser definido como um gasto ou uma aplicagdo de recursos que
tenha retorno no futuro. Essa concepgao abrange nao s6 o dinheiro, mas outras areas também,
como capital intelectual e social (Siqueira, 2019). Neste trabalho, ele estd sendo usado no
contexto financeiro.

O perfil de investidor ¢ construido por diversos atributos como preferéncias,
expectativas, tempo, objetivos e tolerancia a riscos que cada individuo apresenta. Cada perfil ¢
determinado através do suitability, um questiondrio disponibilizado visando compreender quais
produtos de investimento sao mais adequados para o investidor (Banco C6 S.A., 2023).

Segundo o teste, mediante uma andalise das respostas fornecidas por ele, sera possivel
determinar se o seu perfil serd conservador, moderado ou arrojado. Cada um deles, vai indicar
um comportamento diferente no momento da aplicagdo (Banco C6 S.A., 2023).

Um investidor dito conservador ¢ caracterizado pela baixa tolerancia a riscos e sua
prioridade ¢ proteger o seu patrimonio. Os aportes sdo feitos em produtos de investimentos com
poucas oscilagdes, ainda que isso signifique ter uma rentabilidade menor. Para isso, investidores
com esse perfil buscam produtos como Tesouro Selic, Certificado de Deposito Bancario (CDB)
classificado como pos-fixado e outros produtos semelhantes (Banco C6 S.A., 2023).

J& os individuos considerados como moderados, embora ainda apresentem algumas
caracteristicas conservadoras, tém aplicacdes que demonstram maior tolerancia a riscos quando
comparados aos investidores conservadores. Nessa categoria, o patrimdnio ¢ aplicado em
Tesouro Selic, CDBs poés-fixados, letras de crédito, fundos de investimentos, entre outros
(Banco C6 S.A., 2023).

Também conhecido como agressivo, o perfil arrojado € mais propenso a correr riscos
em relagdo aos outros perfis. De maneira geral, essa ¢ a categoria em que os investidores
apresentam amplo conhecimento e maior tempo de mercado financeiro. As possibilidades de
aplicagdes sdo variadas, agdes, fundos de investimento multimercado e criptomoedas sdo
algumas delas (Banco C6 S.A., 2023).

2.2 Software educacional

O progresso acelerado da tecnologia tem sido vantajoso para o ambiente educacional.
Estratégias que podem auxiliar no processo de ensino e na aprendizagem dos individuos podem
apresentar resultados positivos através das novas experiéncias atreladas ao uso das novas
ferramentas tecnologicas direcionadas a educacao o (Travi, 2022).

Software educacional trata-se de um programa com funcionalidades diversas que pode
ajudar no processo de aprendizagem por meio de mecanismos fornecidos pela tecnologia o
(Travi, 2022). Seguindo esse conceito, foi construido um prototipo voltado para a educacao
financeira: Denario.

2.3 Prototipacao

Prototipo consiste na representagao inicial de uma ideia para construir, posteriormente,
um projeto (Hoveda, 2021). Durante a prototipagem de tela, a constru¢do dos modelos
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apresentam um nivel de fidelidade diferente que varia entre baixa, média e alta fidelidade
(Francisco, 2021). Os modelos sdo produzidos de modo sequencial mediante o andamento do
projeto.

O prototipo de baixa fidelidade ¢ o primeiro modelo a ser elaborado. Ele esbo¢a uma
representacdo mais simples das telas. Por ser uma versdo mais simples, ele pode, inclusive, ser
feito a mao, ja que ndo existe uma grande preocupagdo com a precisdo nesse momento
(Francisco, 2021).

A préxima etapa € a construgdo do modelo de média fidelidade. Ele esta mais préximo
da versdo final. E caracterizado pela presenca de wireframes para exibir como os itens sdo
organizados (Francisco, 2021). O prototipo de alta fidelidade ¢ a ultima parte desse processo.
Ele reflete, com precisdo, cores e grande nivel de detalhes, a versdo final do projeto construido
(Francisco, 2021).

Figma € uma ferramenta online que possibilita a criagdo de interfaces e protdtipos na
preparagdo de projetos s (Harada, 2022). Wireframe ¢ a ilustragcdo, apresentada de modo
simplificado, do aspecto visual de um site, aplicativo ou algo que se deseja ilustrar. Seu
principal objetivo ¢ demonstrar como as informacdes estdo organizadas e as possiveis
interagdes dos usuarios com ele (Caitano, 2022).

2.4 Requisitos do sistema

Os requisitos de um sistema contemplam o que ele deve fazer, o que ele oferece e as
restrigdes impostas no seu funcionamento. Eles sdo o espelho das demandas dos clientes para
um determinado sistema a (Sommerville, 2011). Os requisitos funcionais descrevem o que o
sistema deve fazer. Ja os ndo funcionais expressam como o sistema deve fazer as definigdes de
uma aplicagdo. Regras de negocios sdo um conjunto de declaragdes que definem ou restringem
alguns aspectos do negocio a (Sommerville, 2011).

2.5 Experiéncia do Usuario

Usabilidade pode ser entendida como a facilidade com que os usuarios interagem com
uma determinada interface (Nielsen, 2012). Ela também faz referéncia aos métodos que podem
ser usados para melhorar a facilidade da utilizacdo no decorrer do processo de design. Ela ¢
composta pelos componentes de qualidade, capacidade de aprendizado, -eficiéncia,
memorabilidade, erros e satisfacdo (Nielsen, 2012).

Design de Experiéncia do Usudrio (UX) (do inglés User experience design) ¢ uma area
que busca analisar, preparar e desenvolver a melhor experiéncia e interagao do usuario com um
determinado produto ou servigo que ¢ destinado aos consumidores s (Criativas, 2022).

Design de Interface de Usuario (Ul) (do inglés User interface design) faz uso de
ferramentas para criar interfaces que serdo usadas em modelos utilizados na construgdo de
projetos s (Criativas, 2022). E com a interface que o usuario interage com o produto. Ela precisa
ser criada com boas préticas de usabilidade e de experiéncia de usuario para que ele tenha uma
boa experiéncia durante o uso do site ou aplicativo s (Criativas, 2022).

3 TRABALHOS RELACIONADOS

Esta se¢do, aborda trabalhos que apresentam relagdo com esta pesquisa. Na subsecao
3.1 discute-se a relagdo que o brasileiro tem com o dinheiro. Em seguida, na subsecdo 3.2
apresenta-se o trabalho de Nunes, Silva e Costa (2017), que mostra o entendimento do aluno
em relagdo a educagdo financeira e propde uma maneira de transmitir conhecimentos aos
envolvidos no estudo.
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3.1 A relacdo da populacio brasileira com o dinheiro

Na lingua portuguesa, o dinheiro pode ser chamado de varias formas diferentes; mas,
em contrapartida, a disposicao para falar sobre o assunto ndo tem a mesma propor¢ao. Isso se
deve ao fato de que no Brasil, esse tema ¢ um tabu. Ele ndo s6 ¢ pouco presente em discussoes
familiares como também pode ser o motivo de conflitos (Carvalho, 2022). Ademais, existe uma
concepgdo paradoxal sobre ele. De um lado, o consumo ¢ dito como uma forma de
pertencimento na sociedade e, do outro, o0 medo de nao ter os recursos no final do més ¢ uma
sensagao rotineira em diversos lares (Carvalho, 2022).

Com o passar dos anos, esse cendrio tem se repetido. Um estudo realizado em novembro
de 2021 pela Confederagdao Nacional do Comércio de Bens, Servicos e Turismo (CNC),
mostrou que 12,3 milhdes de familias do territério brasileiro tinham débitos a vencer que eram
expressas, dentre outras formas, no cartdo de crédito, cheque especial e empréstimo pessoal.
Essa realidade representava, naquele momento, trés quartos de todo o pais (Carvalho, 2022).

Para analisar, de modo abrangente, como os brasileiros ganham, gastam e investem o
dinheiro, o Google, em parceria com a Liga Pesquisa e a Provokers realizou uma pesquisa no
Brasil intitulada de “A relacao do brasileiro com o dinheiro”. Para o estudo, foi utilizada uma
amostra qualitativa e outra quantitativa. Na amostra qualitativa, participaram consumidores e
formadores de opinido. Ja na amostra quantitativa, foram entrevistadas mais de 1500 pessoas
por todo o pais, com idade superior a 18 anos, sendo elas bancarizadas ou nao (Carvalho, 2022).

A pesquisa mostrou alguns dos fatores que explicam a dificuldade do brasileiro em lidar
com o dinheiro. O primeiro ¢ a existéncia de uma sociedade abundantemente desigual. Esse
fator, além de interferir na perspectiva de mobilidade social, faz o individuo preferir gastar um
dinheiro extra diante da escolha de consumir e poupar. Outro aspecto ¢ associar o trabalho como
a Unica origem de riqueza. Essa associagdo acaba limitando as outras possibilidades existentes.
O outro motivo € a presenca do tabu envolvido nesse assunto que € fruto da falta de educagao
financeira (Carvalho, 2022).

Na pesquisa, foram definidos seis grupos que apresentam semelhancgas e/ou diferengas
entre si. Os batalhadores, juntamente com os endividados, somam 52,6%, sendo 26,3% em cada
um deles. Os céticos somaram 21,2% no levantamento de dados. Por fim, os materialistas
contam com 15,2% de individuos, os planejadores com 6,1% e os poupadores com 5,1%
(Carvalho, 2022).

Os batalhadores refletem claramente o nome recebido na categoria. Para eles, o dinheiro
ndo passa de uma forma de sobrevivéncia, seu uso se limita a pagar contas e felicidade ndo ¢
um caminho que pode ser trilhado por meio dele. 46% deles afirmam, ainda, que o dinheiro ¢
um assunto proibido. Outra caracteristica desse grupo ¢ que eles sd3o menos escolarizados
(Carvalho, 2022).

Os endividados representam 26,3% do total. Os gastos das pessoas desse grupo
consomem toda sua renda e eles sdo os que menos estdo poupando. Em consequéncia disso,
fazem uso de meios como o cartdo de crédito na tentativa de esticar a renda mensal e pagar as
contas. Mas, como os juros do cartdo de crédito nao sdo baixos, a divida adquirida se torna
dificil de pagar. Uma caracteristica em comum com os batalhadores ¢ que eles também sdo
menos escolarizados (Carvalho, 2022).

Outro conjunto de pessoas que tem uma representacdo importante ¢ firmado pelos
céticos. Eles mantém distancia do dinheiro por acreditarem que o dinheiro vai tornar as pessoas
reféns e, de igual modo, estdo certos que ndo irdo enriquecer. Vale ressaltar, também, que 70%
deles consideram que o dinheiro € um assunto dificil. Outra particularidade desse conjunto ¢
que eles s@o menos escolarizados (Carvalho, 2022).

O proximo aglomerado de pessoas sao os materialistas. Segundo eles, dinheiro ¢ para
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gastar. 90% deles julgam gastar como algo satisfatorio e sua preferéncia estd em usufruir do
dinheiro que resta no final do més. Em contrapartida, investir ndo ¢ algo constante. Eles também
tém como caracteristica o nivel de escolaridade menor (Carvalho, 2022).

Em seguida, o perfil nomeado de planejadores ¢ apresentado, eles dispdem de tragos
pontuais. Compondo 6,1% do total, 100% dos planejadores tém como hébito investir todos os
meses ¢ se agradam de deixar que o dinheiro trabalhe por eles, € ndo o contrario. Buscam
constantemente aprimorar seus conhecimentos e, como consequéncia disso, acabam sendo
referéncia para os seus familiares. Diferentemente de outros perfis levantados na pesquisa, eles
sdo mais escolarizados (Carvalho, 2022).

Por fim, os poupadores sdo o ultimo conjunto de individuos e representam 5,1% da
populagdo brasileira. 60% deles veem o dinheiro como o caminho. Analogamente aos
planejadores, fazem investimentos mensais e conteudos financeiros sao atrativos para eles, mas
apresentam uma diferenca, demonstram uma tolerancia menor aos riscos no momento de fazer
aplicagdes. Esse conglomerado, também ¢ caracterizado por serem mais escolarizados
(Carvalho, 2022).

Diante dos diversos pontos mostrados, ¢ nitido que os individuos que tém uma relacao
positiva com o dinheiro, mostram uma maior capacidade nos sonhos e criagao de planos. Assim,
fica claro que nao € apenas necessario, mas primordial trabalhar a educagao financeira por meio
de uma linguagem que seja compreendida e absorvida por cada um deles, ja que fazer isso ¢
indispensavel para que se possa criar vinculos e promover melhores condigdes financeiras para
os individuos. A¢des como essas podem contribuir no desenvolvimento da sociedade brasileira
(Carvalho, 2022).

3.2 Um estudo sobre Educacio financeira e seus resultados

(Ramos; Moura; Lavor, 2020) realizaram uma pesquisa qualitativa para averiguar o
entendimento do aluno da educacdo basica em relagdo ao tema, através da metodologia
sequéncia didatica. A pesquisa foi realizada no estado do Ceard com 11 discentes do ensino
médio da rede publica durante as aulas de matematica.

O desenvolvimento de habilidades referentes a finangas tem se mostrado como uma
necessidade no mundo moderno. Diante do fato de que o conhecimento referente a educagao
financeira precisa ser transmitido aos estudantes, uma alternativa para agir frente a isso ¢ com
o uso de atividades que envolvam tecnologias digitais, ja que transmite a ideia de que isso pode
proporcionar ao discente um aprendizado personalizado e ajudar, também, na constru¢do da
formacao critica do individuo (Ramos; Moura; Lavor, 2020).

Durante a primeira fase da pesquisa, a apresentacao da situacao, por meio de problemas
rotineiros, foi mostrada a importancia da educagdo no ambito financeiro para um consumo de
modo consciente. Em seguida, no pré-teste, foram levantadas questdes e didlogos visando reunir
informagdes ja conhecidas pelos 11 envolvidos relacionados ao entendimento do conceito de
educagdo financeira, a concepcao tanto do planejamento como de reserva de emergéncia e,
também, do ponto de vista associado ao dinheiro (Ramos; Moura; Lavor, 2020).

Logo apds isso, a técnica usada no desenvolvimento do saber foi separada em trés
momentos. No primeiro modulo, foi feita a apresentag¢do do assunto. No segundo, foi mostrado
o software “Minhas Economias” e o que ele oferece aos usudrios. Entdo, no tltimo modulo,
com a ajuda do aplicativo, foram feitas atividades de fixagdo do material apresentado (Ramos;
Moura; Lavor, 2020).

Para finalizar, a ultima etapa foi constituida da elaboracdo de um exercicio para que os
discentes pudessem explorar o que haviam aprendido e, baseados nisso, apresentar saidas a um
caso, embora ficticio, mas que tentou se aproximar de situagdo recorrente (Ramos; Moura;
Lavor, 2020).
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No pré-teste, quando questionados, os alunos mostraram os seus posicionamentos.
Evidenciou-se a necessidade de desmistificar € de mostrar o abrangente conceito relacionado a
educacdo financeira. Ficou claro, também, a demanda de um aprofundamento a respeito de
finangas pessoais. Frente a isso, os pesquisadores preparam os proximos modulos utilizados no
trabalho (Ramos; Moura; Lavor, 2020).

Como resultado, foi percebido que os discentes conseguiram apresentar possiveis
solucdes para o problema proposto, mediante os conhecimentos adquiridos durante o processo.
Em suas respostas, eles mostraram o avango e entusiasmo que obtiveram no uso da metodologia
que fora adotada (Ramos; Moura; Lavor, 2020).

3.3 Comparacio com o trabalho proposto

As perspectivas e expectativas dos individuos em relacdo ao dinheiro sdo varias. Os
conceitos construidos em relagdo ao dinheiro, por vezes equivocados, rodeiam a mente das
pessoas e podem até mesmo leva-las a trilhar caminhos ndo tdo satisfatérios. Ter ci€ncia dessa
realidade, influencia diretamente no planejamento e na execu¢do de medidas destinadas a
mudanga da vivéncia atual.

Diante do exposto, os trabalhos mencionados demonstram o cenario ¢ a realidade de
muitos brasileiros. Frente a isso, Denario buscou conhecer e preparar uma solugao para auxiliar
as pessoas no desenvolvimento do conhecimento referente a educagao financeira, mostrar novas
possibilidades e uma realidade, por muitos, ainda ndo explorada. Esse processo, feito usando a
tecnologia como aliada, usa uma linguagem simples que esta proxima da rotina dos individuos
para que eles desfrutem de uma vida financeira equilibrada.

4 METODOLOGIA

Nesta secdo, apresenta-se o procedimento metodologico seguido na presente pesquisa.
A subsecdo 4.1 refere-se ao processo de elicitagcdo requisitos do sistema que estao descritos na
subsecdo 5. Entdo, a subsecdo 4.2 discute sobre o protdtipo de baixa e de alta fidelidade. Por
fim, a subse¢do 4.3 trata da pesquisa de usabilidade.

4.1 Elicitacao dos requisitos do sistema

Diante da importancia e buscando entender os elementos necessarios para compor o
protdtipo, foram elicitados os requisitos funcionais, ndo funcionais e as regras de negocio para
a constru¢do da plataforma. Eles foram desenvolvidos com base na necessidade de mercado
(Grapeia, 2022).

4.2 Prototipacao

Conforme os requisitos que foram elicitados, o prototipo de baixa fidelidade foi
construido. Posteriormente, o prototipo de alta fidelidade foi inicializado com base nos
wireframes da etapa anterior e, entdo, finalizado. A ferramenta usada na elaboragdo dos
prototipos foi a Figma.

4.3 Pesquisa de usabilidade

Foi elaborado um teste de usabilidade destinado aos possiveis utilizadores do Denario,
visando medir o grau de facilidade dos usuarios interagindo com o protdtipo de software
educacional. A partir do resultado gerado, foi realizada uma anélise dos dados para entender e
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encontrar possiveis problemas e/ou oportunidades de melhoria para garantir a satisfacdo do
usuario. O teste foi feito por meio da Escala de usabilidade do sistema (do inglés System
Usability Scale) (Brooke, 1996).

O método SUS pode ser usado na avaliagdao de produtos, softwares, interfaces e outros
elementos. Os critérios estabelecidos pelo SUS ajudam a verificar se os usuarios conseguem
concluir os objetivos (efetividade), os esforgos e os recursos necessarios (eficiéncia) e se a
experiéncia foi satisfatoria (satisfacao) (Brooke, 1996; Teixeira, 2015).

O questionario ¢ composto por 10 perguntas. Em cada uma das questdes, o usuario
contribui com sua resposta que varia entre 1 e 5. Marcando 1, ele estd sinalizando que discorda
completamente e em 5 ele concorda completamente com a pergunta (Brooke, 1996; Teixeira,
2015).

O formulério foi enviado via correio eletronico e divulgado também em redes sociais.
Ele foi dividido em duas se¢des. Em primeiro lugar, ¢ perguntado ao usuario se ele concorda
em disponibilizar as informag¢des fornecidas. Caso ele concorde, ¢ direcionado para continuar
com o formulario; caso contrario, o formulario é encerrado.

Na segunda se¢do, para incentivar o usudrio a conhecer o prototipo, foi disponibilizado
o link e pedido que ele realizasse duas tarefas, realizar login e encontrar os videos
disponibilizados na plataforma. Entdo, sdo apresentadas as perguntas para o usudrio.

5 DENARIO: UMA ALTERNATIVA NA EDUCACAO FINANCEIRA DOS
BRASILEIROS

Nesta secdo, sdo apresentadas as abordagens usadas na constru¢do do trabalho. Na
subse¢do 5.1 apresenta-se cada requisito funcional, requisito ndo funcional e regras de negdcio
do protétipo e os seus detalhamentos. Na subsecdo 5.2, sdo mostradas as telas de alta fidelidade
e as suas descrigoes.

5.1 Requisitos do sistema

Nesta secdo, sdo apresentados os requisitos funcionais, ndo funcionais e as regras de
negocio referentes ao prototipo.
Os requisitos funcionais elencados para o protétipo sao:

e RF001: Realizar cadastro - O sistema deve possibilitar que o usuario faga o cadastro
por meio da inser¢do de nome, e-mail, senha, confirmagado da senha, uma foto (opcional)
e o perfil de investidor.

e RF002: Teste do perfil de investidor - O sistema deve oportunizar que o usuario
realize o suitability dentro da plataforma.

e RF003: Editar dados - O sistema deve proporcionar que o usudrio edite seus dados.

e RF004: Excluir conta - O sistema deve viabilizar que o usudrio exclua sua conta.

e RF005: Fazer login - O sistema deve permitir que o usudrio realize login através da
inser¢ao de seu e-mail e senha.

e RF006: Recuperar senha - O sistema deve conceder que o usudrio recupere a senha a
partir do e-mail cadastrado anteriormente na plataforma.

e RF007: Sair do sistema - O sistema deve oportunizar que o usuario saia do sistema a
qualquer momento.

e RF008: Exibir contetido - O sistema deve mostrar, por categorias, os conteudos que
estdo disponiveis aos usudrios. Cada categoria deve estar nomeada e possibilitar que o
usudrio consulte todos os itens que estdo listados na categoria. Os itens devem ser
compostos por uma imagem e um titulo.



RF009: Videos - O sistema deve mostrar o titulo do video, um resumo sobre ele,
possibilitar que o usudrio salve e que ele assista ou avance para o préximo video.
RF010: Listagem de videos - O sistema deve expor a listagens dos videos mediante
subcategorias devidamente nomeadas. Cada um deles deve ser composto por uma
imagem e um titulo relacionado ao assunto. Deve, também, permitir que o usuario
realize uma ou mais buscas através da inser¢ao do titulo do conteudo.

RF011: Buscar videos - O sistema deve possibilitar que o usudrio realize uma ou mais
buscas dos videos por meio dos titulos.

RF012: Podcasts - O sistema deve exibir o titulo do podcast, um resumo sobre ele,
possibilitar que o usuario salve e que ele assista ou avance para o proximo.

RF013: Listagem de podcasts - O sistema deve apontar a listagem dos podcasts. E
necessario que eles contenham uma imagem, a numeracao do episodio, o titulo, o nome
do(a) convidado(a) e um botdo para reproduzir. Deve, também, permitir que o usuario
realize uma ou mais buscas através da inser¢ao do titulo do conteudo.

RF014: Podcast selecionado - O sistema deve permitir que o usudrio tenha o controle
do podcast atual por meio de pausar/continuar, avangar e retroceder por 10 segundos ¢
por meio da barra de duragdo. Deve fornecer a op¢ao de favoritar o podcasts € o controle
do volume, juntamente com uma barra de progresso.

RF015: Buscar podcasts - O sistema deve possibilitar que o usudrio realize uma ou
mais buscas dos podcasts por meio dos titulos.

RF016: Realizar cadastro - O sistema deve mostrar a listagem de indicagdes de
produtos com uma imagem, o nome da institui¢ao financeira, o tipo do investimento, o
rendimento, a liquidez e a aplicagdo minima.

RF017: Listagem de memes - O sistema deve proporcionar a listagem de memes e as
interagdes neles todos. As interagdes serdo avangar, retroceder, curtir, compartilhar e
salvar.

RF018: Publica¢does na comunidade - O sistema deve fornecer uma comunidade para
os usuarios compartilharem contetidos entre si. As postagens podem ser feitas por meio
de uma ou mais imagens, uma legenda. Elas devem ser acompanhadas da fota e nome
do usuario.

RF019: Intera¢cdes na comunidade - O sistema deve permitir utilizador interaja na
comunidade por meio de curtidas, comentéarios e compartilhamentos das publicacdes e
podendo, ainda, salvar postagens.

RF020: Buscar - O sistema deve proporcionar que o usuario realize uma ou mais buscas
dos contetidos na plataforma por meio dos titulos.

Por sua vez, os requisitos ndo-funcionais sao:

RNF001 - Mecanismo de autenticacdo: E necessario que a autenticacio realizada pelo
sistema seja confidvel e eficiente para proteger as informagdes dos usuarios.

RNF002 - Autenticacdo do usuario: O sistema ndo deve falhar ao autenticar um
usuario legitimo.

RNF003 - Interface: A interface do sistema deve intuitiva e facil de usar.

RNF004 - Volume de acessos: O sistema deve ser capaz de suportar um nimero
elevado de usudrios simultaneos.

E as regras de negocio, sdo as seguintes:

RNO001 - Restriciao de idade: O sistema deve ser aberto para todas as idades.

RN002 - Disponibilizacdo do conteiido: O sistema deve fornecer os conteiidos na

plataforma conforme o perfil de investidor do usudrio que sera dividido entre

conservador, moderado e arrojado.

RNO003 - Restricdo de disponibilizacdo do contetdo: Apenas o(s) administrador(es)
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da plataforma pode(m) disponibilizar o conteido para os usudrios.
e RNO004 - Representacao do perfil de investidor: Os perfis de investidor devem ter
representacdes distintas entre si.

5.2 Prototipo de alta fidelidade

A tela opgao de entrada (Figura 1) disponibiliza duas possibilidades de agdes. Uma delas
¢ fazer o login mediante cadastro realizado previamente clicando no botdo entrar. A alternativa
¢ realizar o cadastro para desfrutar do uso do aplicativo. Durante o cadastro, o usuario pode
realizar o teste do perfil de investidor para que ele prossiga conforme o seu nivel atual de
conhecimento financeiro. O teste ¢ composto por 11 perguntas que questionam pontos como o
objetivo do investimento, a porcentagem e entre outros.

Se o usudrio errar um ou mais dados necessarios para entrar na plataforma, sera exibido
uma mensagem informando do ocorrido. Caso ele tenha esquecido, ele pode recuperar a senha
clicando em “esqueci minha senha”. Na tela de recuperagao de senha, o usuario ¢ chamado a
inserir o seu e-mail cadastrado no software.

Figura 1 — Opc¢ao de entrada

P
Denarie
Educagéo financeira de um jeito
que vocé nunca viu.

Fonte: Autoria propria (2023)

A Tela principal (Figura 2) aborda uma visdo geral da aplicagdo com as principais
funcionalidades disponibilizadas em Denario. Ela contém uma mensagem de boas-vindas
juntamente com a foto do perfil do usuédrio. Em seguida, sdo mostrados videos, podcasts,
indicagdes de produtos de investimentos e memes. E, neles todos, o usudrio pode visualizar
todas as informacgdes disponiveis selecionando “ver todos”.

A terceira imagem de cada categoria ndo ¢ mostrada completamente para sinalizar para
0s usuarios que existem mais informagdes para serem consumidas. Essa tela contém, ainda, um
menu navegavel com cinco das funcionalidades mais importantes para facilitar a navegagao
dentro do protétipo. E possivel alternar entre o inicio, a comunidade, assistir os videos, buscar
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pelos conteudos e o perfil.
Figura 2 — Principal

Guilherme Silva

Investimentos

O sonho do Comprarou
carro novo... Tesouro selic alugar?

Podcasts

Reserva de ’ Como
emergéncia Renda extra economizar?

Indicagdes de produtos

EX Bank Bank EX Bank
CDB pés fix. CDB pés fix. LCA

Memes

) 2 ®

Inicio Denérios Assistir Buscar

Fonte: Autoria propria (2023)

Clicando em investimentos (Figura 3), uma das categorias dos videos, a proxima tela
exibida para o usudrio ¢ a tela de listagem de videos. Ela ¢ composta por temas variados
divididos por subcategorias.

Ao escolher um dos videos listados, o individuo ¢ direcionado a tela de apresentacao
referente ao contetido escolhido. E nela que o usuario encontra informagdes como titulo € um
resumo do video. Ele também pode optar entre assistir ou avangar para o proximo video, além
de poder favorita-lo.

Outra funcionalid’ade que esta disponivel no protétipo foi intitulada de podcasts, que
permite que o usuario realize uma busca por um tema especifico ou navegue por todos que estao
listados.

Adiante, na tela do podcast selecionado (Figura 4), € possivel visualizar uma imagem
do convidado juntamente com o seu nome e o tema a ser tratado. Nela, a pessoa que estiver
usando o aplicativo, também serd capaz de controlar a reproducao e o volume, além de poder
favoritar. A tela mostra, ainda, a sua duragdo e marca o instante atual. Essa tela do prototipo foi

2Spotify: https://www.spotify.com/br
2Deezer: https://www.deezer.com/br
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baseada nos principais streamings de musicas, sendo eles o 'Spotify e Deezer.
Figura 3 — Podcasts Figura 4 — Podcasts

Podcasts

Ouga a voz da riqueza.

(-,})\ 01 - Reserva de emergéncia

@ 02 - Renda extra
-_1 -

T

> 03 - Como economizar?

Ii‘\ - Como pedir um aumento

| :m’

- Psicologia financeira

- A virada de chave

Reserva de emergéncia
- Economia de milhdes |

@ ®© @ ®© @ @ ® ©

- As aparéncias enganam

> ()¢

o 2 ® o}

Inicio Denérios Assistir Buscar

R & ® q
Fonte: Autoria propria (2023) Fonte: Autoria propria (2023)

As informacdes de produtos (Figura 5) fornecem diversas indicagdes de investimentos
com as principais informagdes sobre eles, como o tipo do investimento, rendimento, liquidez e
aplicagdo minima. Os produtos sao de diversas institui¢des financeiras diferentes e baseados no
perfil de investidor do usuario.

Com o intuito de apresentar a educacdo financeira de uma maneira mais ludica e atrativa,
foram inseridos memes na aplicacdo (Figura 6). Nesta figura, o usuario pode -curtir,
compartilhar e salvar, assim como avangar e retroceder para visualizar mais memes que estejam
na plataforma.

Para unir as pessoas com interesses em comum, a comunidade “Dendrios” foi inserida
(Figura 7). Nela, os usuarios podem compartilhar as suas experiéncias financeiras e interagir
com as publicacdes por meio de curtidas, comentarios, compartilhamentos e ¢ possivel, de igual
modo, salvar as publicagdes desejadas.

O perfil do usudrio abrange o gerenciamento da conta por meio da alteragdo do perfil de
investidor, edigdo dos dados pessoais, alteracdo da senha, visualizagdo dos itens que foram
salvos, exclusdo da conta e saida do aplicativo. Além disso, o usudrio pode visualizar o seu
nome, foto, o seu perfil de investidor atual e o icone que representa o perfil equivalente (Figura
8).

Todos os icones permanecem iguais, exceto pelos icones de “alterar perfil de
investidor”. O perfil conservador ¢ ilustrado por um porco. Ja o perfil moderado € representado
por uma carteira. Por fim, o simbolo escolhido para o perfil arrojado foi um homem andando
de skate. Todas as ilustracdes foram escolhidas com base nas suas caracteristicas.

Na tela perfil de investidor (Figura 9), o usuario ¢ alertado sobre o risco da alteracdo do
perfil. Logo apos o alerta, sdo expostos os perfis e uma breve descrigdo individual sobre eles.
Depois que ele seleciona o novo perfil de investidor, um pop-up ¢ mostrado relatando que a

12



alteracdo foi bem sucedida.

ura 5 — Indicagdes de Produtos

< Indicagbes de produtos

N&s procuramos, vocé investe.

‘J EX Bank

Tipo: CDB pos fixado
Rendimento: 112,00% CDI
Liquidez: 1 ano apds a aplicagdo

Aplicagdo minima: 1 real

: CDB pés fixado
Rendimento: 115,00% CDI
Liquidez: 2 anos apos a aplicagao

Aplicagdo minima: 1 real

SS Bank

Tipo: LCA
Rendimento: 120,00% CDI
Liquidez: 1 ano apds a aplicagdo

Aplicagdo minima: 1 real

@ 2 ® Q &

Inicio Denarios Assistir Buscar Perfil

Fonte: Autoria propria (2023)

Figura 7 — Comunidade Denarios

Dendrios

se xa autoestima. Hoj

um novo emprego, vida no

de 100 mil reais inves! hecimento,
tudo.

9’.“, Gabriel Silva
Uau. E isso que eu chamo de virada de
Fico muito feliz pelas suas conquist:

™ 5
' Daniela Bastos

Que virada, Caio. Depois quero umas dicas viu?

Fonte: Autoria propria (2023)

Figura 6 — Memes

Memes

Nem tudo é sobre dinheiro, precisamos
rir também.

UM BRINDE A VOCE QUE CHEGOU NO FIM DO MES
E AINDA TEM DINHEIRO NA CONTA.

o)
=
Dendrios

Fonte: Autoria propria (2023)
Figura 8 — Perfil do usuario

Perfil

'K

Gulherme Silva
() Consevador

> Alterar perfil de investidor

2" Editar dados pessoais

|2| Alterar senha

[ Veritens salvos
M Excluir conta

) sair

m &

Inicio Dendrios

Fonte: Autoria propria (2023)
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Figura 9 - Selecdo do perfil de investidor

Perfil de investidor

Os tempos mudam, e o seu perfil de
investidor também.

Tudo que vocé vé aqui no app, é baseado no
seu perfil de investidor. Portanto, alterar isso,
muda tudo. e vocé estd certo(a) da sua
decisdo, é so cionar o seu novo perfil.

u patriménio com

m 2 ®

Inicio PELETLE] Assistir Buscar

Fonte: Autoria propria (2023)
6 AVALIACAO

Esta se¢do apresenta as informacdes da pesquisa da Escala de Usabilidade do Sistema
(6.1) e os resultados e as discussdes da pesquisa (6.2).

6.1 Escala de Usabilidade do Sistema

Aborda os itens do formulario que estiveram presentes na pesquisa. A divulgacdo do
formulario com a pesquisa de usabilidade ao publico comecou, através do correio eletronico e
das redes sociais, no dia 22 de janeiro de 2023 e ficou disponivel até o dia 01 de marco do
mesmo ano. Ao todo, 51 pessoas responderam & pesquisa. E importante dizer que um dos
individuos ndo concordou em disponibilizar suas respostas.

Conforme explicado na se¢do 4, o respondente s6 conseguia prosseguir com a pesquisa
mediante concordancia. Diante disso, serdo consideradas apenas 50 respostas. E importante
mencionar, também, que ndo ¢ descartada a possibilidade do efeito de bola de neve e (Goodman,
1961), ou seja, um individuo pode ter enviado para outro, que enviou para outro € assim
sucessivamente.

O formulario € composto por uma capa do prototipo, seguido por seu nome € uma breve
apresentacdo do pesquisador e da pesquisa. Em seguida, ¢ apresentado o termo de
consentimento livre e esclarecido (TCLE). Todas essas informagdes estao localizadas na se¢ao
1. Na segunda Sec¢do, inicialmente, ¢ solicitado que o respondente faga login na aplicagdo e, em
seguida, que ele encontre os videos disponibilizados na plataforma. O link da plataforma esta
logo em seguida.

Essas acdes foram pedidas apenas para estimular que o usuario conhega Denario antes de
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fornecer as respostas. O método usado para a pesquisa foi o SUS (Brooke, 1996). O formulario
esta disponivel em: https://forms.gle/emRTWHCKA4TdPwx2J7.

A seguir, estdo elencadas as perguntas do formulario o (Trend, 2023):

Eu acho que gostaria de usar esse sistema com frequéncia.

Eu acho o sistema desnecessariamente complexo.

Eu achei o sistema fécil de usar.

Eu acho que precisaria de ajuda de uma pessoa com conhecimentos técnicos para usar
o sistema.

5. Euacho que as varias func¢des do sistema estdo muito bem integradas.

6. Eu acho que o sistema apresenta muita inconsisténcia.

7. Eu imagino que as pessoas aprenderdo como usar esse sistema rapidamente.

8

9

1

AW~

Eu achei o sistema atrapalhado de usar.
. Eu me senti confiante ao usar o sistema.
0. Eu precisei aprender varias coisas novas antes de conseguir usar o sistema.

Para analisar os resultados, o calculo do score da Escala de Usabilidade do Sistema
(SUS) foi realizada. Para as perguntas de nimeros impares, ¢ subtraido 1 a partir da pontuagado
obtida pela resposta do usuario. Ja para os perguntas de nlimeros pares, deve-se subtrair de 5 a
resposta dada. O proximo passo € somar os valores de cada respondente e multiplicar o valor
total por 2,5. Na pontuagdo final, os valores podem variar de 0 a 100 (Brooke, 1996; Teixeira,
2015).

Visando a compreensdao de como o calculo funciona, apresenta-se na Tabela 1 um
exemplo de pontuagdo construida com os dados coletados de um respondente. A primeira
coluna ¢ composta pela formula referente a cada pergunta. A segunda contém as respostas de
um dos respondentes. Na tltima coluna, o resultado ¢ mostrado.

Tabela 1 - Respostas de um usuario

Formula Respostas Resultado

Resposta da pergunta 1 - 1 5 4

5 - valor atribuido a pergunta 2 2 3
Resposta da pergunta 3 - 1 5 4

5 - valor atribuido a pergunta 4 1 4
Resposta da pergunta 5 - 1 4 3

5 - valor atribuido a pergunta 6 2 3
Resposta da pergunta 7 - 1 5 4

5 - valor atribuido a pergunta 8 2 3
Resposta da pergunta 9 - 1 5 4

5 - valor atribuido a pergunta 10 3 2
Score da Escala de Usabilidade do Sistema (SUS) 85

Fonte: Autoria propria (2023)
6.2 Resultados e Discussoes
O resultado do score de usabilidade obtido na avaliagdo dos usuarios serd comparado

com a Tabela 2 (Trend, 2023).
Tabela 2 - Escala de pontuacdo do SUS

Pontuagdo do SUS Nota Classificacdo
Maior que 80,3 A Excelente
68 - 80,3 B Bom

68 C Ok
51-68 D Ruim
Menor que 51 E Horrivel

Fonte: Trend (2023)
Para os valores maiores que 80,3, a usabilidade ¢ considerada excelente e recebe a nota

15


https://forms.gle/emRTWHCK4TdPwx2J7

A, sendo essa a melhor pontuagao possivel de ser alcancada. Entre 68 e 80,3, a nota recebida ¢
B ¢ a pontuagao ¢ considerada como boa. Caso a pontuagao do SUS seja 68, isso significa que
a nota serd C e ¢ listado como ok, ficando assim na média. A nota D ¢ recebida quando a
pontuacdo esta variando entre 51 e 68, sendo esse um resultado ruim. Por fim, caso o score seja
menor que 51, a usabilidade sera entendida como horrivel, sendo essa a pior pontuacao possivel
(Trend, 2023).

Depois que o formulario foi encerrado, o calculo foi realizado. A pontuagdo obtida foi
de 80,15, sendo B a sua nota. Isso significa que a usabilidade de Denario ¢ considerada boa e
ficou muito proxima de ser considerada excelente (diferenca de menos de dois décimos para
atingir a nota A). Na Tabela 3, apresentam-se os dados coletados na pesquisa.

Tabela 3 - Tabela da pesquisa de usabilidade

Sujeito 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 Total
1 5 2 5 1 4 2 5 2 5 3 85
2 5 1 5 1 5 1 5 1 5 1 100
3 5 1 5 2 5 1 5 1 5 1 97,5
4 5 1 5 1 4 1 5 2 3 3 85
5 4 3 4 3 4 2 4 2 4 3 67,5
6 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 50
7 4 1 5 1 4 1 5 1 5 1 95
8 5 1 5 3 5 1 5 1 5 1 95
9 5 1 5 1 5 1 5 2 5 1 97,5
10 4 2 5 1 4 3 3 1 4 1 80
11 4 1 4 3 5 1 5 2 4 2 82,5
12 5 1 5 5 5 5 5 5 5 5 60
13 2 3 5 1 4 5 5 4 5 4 60
14 3 2 4 2 4 2 3 2 4 1 72,5
15 5 1 3 2 3 1 4 1 4 2 80
16 4 1 4 3 4 1 4 1 4 2 80
17 4 2 4 1 4 4 4 1 4 1 77,5
18 5 1 5 1 5 1 5 1 5 1 100
19 4 1 5 1 5 1 4 1 5 2 92,5

20 1 2 4 2 4 3 2 2 2 1 57,5
21 4 1 5 2 4 1 5 1 4 1 90
22 3 2 5 1 4 2 4 1 4 1 82,5
23 4 2 4 3 4 2 4 2 2 4 62,5
24 5 1 3 1 5 1 3 1 5 1 90
25 5 1 5 2 5 1 5 1 5 1 97,5
26 5 1 5 4 5 1 5 1 5 4 85
27 5 1 5 2 5 1 5 1 4 4 87,5
28 5 3 5 2 5 1 4 1 5 1 90
29 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 50
30 5 1 5 1 5 1 5 1 5 1 100
31 4 1 5 1 4 1 5 1 5 1 95
32 5 1 5 1 5 1 5 1 5 1 100
33 5 2 5 3 5 1 4 1 5 1 90
34 2 4 4 1 3 1 5 1 5 1 77,5
35 5 3 1 5 3 1 1 1 3 1 55
36 2 2 4 2 2 1 4 1 4 1 72,5
37 5 2 4 2 5 4 5 2 4 1 80
38 3 4 2 1 3 3 3 4 3 1 52,5
39 5 1 5 1 5 1 5 1 5 1 100
40 3 2 4 1 4 1 4 1 3 1 80
41 4 1 4 3 4 1 4 1 4 1 82,5
42 2 5 4 3 3 1 3 2 5 1 62,5
43 5 2 5 3 5 2 5 2 4 2 82,5
44 5 1 5 1 5 2 5 1 5 1 97,5
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45 5 1 5 1 5 1 5 1 5 1 100
46 3 3 4 4 3 3 2 2 2 3 47,5
47 5 5 5 1 5 1 4 5 3 1 72,5
48 3 4 4 2 5 1 4 3 4 2 70
49 4 3 4 3 4 2 5 3 4 2 70
50 3 2 4 2 3 2 4 2 4 2 70

Score médio das 80,15
respostas

Fonte: Autoria propria (2023)
7 CONSIDERACOES FINAIS

Esse trabalho, apresentou o Denario, um protétipo de aplicativo mobile de educacao
financeira baseado no perfil de investidor do usuério. Ele surgiu da observagao da caréncia
acerca da educacdo financeira da populagdo brasileira.

Para construi-lo, algumas etapas foram seguidas. Foi realizado o levantamento de
requisitos que, somados, resultaram em 28 requisitos, sendo 20 funcionais, quatro nao
funcionais e quatro regras de negdcios. Em seguida, os prototipos de baixa e de alta fidelidade
foram elaborados.

Por fim, foi realizada uma pesquisa de usabilidade baseada no método Escala de
Usabilidade do Sistema (SUS). Apds analisar os dados da pesquisa, a aplicacdo recebeu nota B
e obteve a pontuagdo 80,15, a segunda melhor nota possivel e muito proximo do valor para a
nota maxima (scores maiores ou iguais a 80,3).

Consoante o exposto, acredita-se que este trabalho alcancou os seus objetivos.
Entretanto, ndo ¢ descartada a possibilidade de explorar novos elementos para complementar o
sistema.

Como trabalhos futuros, sdo propostas uma melhoria na usabilidade que sera feita
conforme as respostas obtidas no questionario. Depois disso, tem-se a inten¢do de realizar um
novo estudo para analisar o cendrio da educagdo financeira dos brasileiros, buscando ofertar
novas funcionalidades para o projeto. E pretendido, também, realizar um novo estudo de
avaliacdo da plataforma com base nas heuristicas de Nielsen (Nielsen, 1994). Sugere-se, ainda,
a implementacao e a disponibilizagdo da aplicagdo ao publico.
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