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Resumo

A investigacdo examina a relacao entre literacia financeira e design de interacdo, com o
objetivo de fornecer conceitos de design para interfaces financeiras que possam ajudar a
promover a literacia financeira e melhorar a compreensdo das pessoas sobre financas
pessoais. Atraveés de uma revisdo da literatura existente e da analise de interfaces
financeiras existentes, foram identificados varios principios e diretrizes de design que
podem melhorar a clareza e a usabilidade das informac@es financeiras. A dissertacao
também apresenta duas conclusdes gerais. A primeira é que existem varias estratégias de
investimento e poupanca que estdo ao alcance de todos, mesmo para as pessoas que nao
sdo profissionais da area. A segunda é que o design de interacdo pode ajudar no
desenvolvimento da literacia financeira, fornecendo ferramentas de facil usabilidade que
ajudam os utilizadores a compreender conceitos financeiros complexos e a tomar decisoes

financeiras mais informadas.

Para aplicar esses principios e conceitos de design, foi desenvolvida uma interface
financeira chamada WEALTH HUB. A interface oferece varias ferramentas para ajudar
os utilizadores a gerir as suas financas de forma responsavel e informada, incluindo
estabelecedor de metas, ferramentas de comparagéo, entre outras. A WEALTH HUB foi
projetada com base em certos conceitos apresentados na dissertacdo, enfatizando a
importancia da clareza e usabilidade para tornar as informac6es financeiras acessiveis e

compreensiveis para todos.

Em resumo, a dissertacdo contribui para a promocdo e desenvolvimento da literacia
financeira, produzindo uma interface financeira de facil usabilidade. A WEALTH HUB
é um exemplo concreto de como 0s conceitos de design de interagdo podem ser aplicados
para criar uma interface financeira que ajuda os utilizadores a gerir as suas financas de

forma responsavel e informada.

Palavras-Chave:
Literacia Financeira; Independéncia Financeira; Design de Interacdo; Experiéncia do

Utilizador; Interfaces Financeiras.



Abstract

The research examines the relationship between financial literacy and interaction design,
with the aim of providing design concepts for financial interfaces that can help promote
financial literacy and improve people's understanding of personal finance. Through a
review of existing literature and analysis of existing financial interfaces, several design
principles and guidelines were identified that can improve the clarity and usability of
financial information. The dissertation also presents two general conclusions. The first is
that there are several investment and savings strategies that are within everyone's reach,
even for people who are not professionals in the field. The second is that interaction
design can help in the development of financial literacy by providing easy-to-use tools
that help users understand complex financial concepts and make more informed financial

decisions.

To apply these design principles and concepts, a financial interface called WEALTH
HUB was developed. The interface offers several tools to help users manage their
finances in a responsible and informed way, including goal-setter, comparison tools, and
more. WEALTH HUB was designed based on certain concepts presented in the
dissertation, emphasizing the importance of clarity and usability to make financial

information accessible and understandable for everyone.

In summary, the dissertation contributes to the promotion and development of financial
literacy by producing a user-friendly financial interface. The WEALTH HUB is a
concrete example of how interaction design concepts can be applied to create a financial

interface that helps users manage their finances in a responsible and informed way.

Keywords:
Financial Literacy; Financial Independence; Interaction Design; User Experience;

Financial Interfaces.
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Introducéo

Nos dias de hoje, a literacia financeira é uma habilidade fundamental para a vida
quotidiana. As pessoas enfrentam inimeras questbes financeiras, desde a gestdo de
orcamentos domesticos até a tomada de decisdes de investimento, e € importante que
sejam capazes de compreender conceitos financeiros complexos para garantir a sua
seguranca financeira a curto e longo prazo. No entanto, muitas pessoas enfrentam
dificuldades na compreensdo desses conceitos, bem como na utilizacdo das ferramentas
financeiras disponiveis, 0 que pode levar a decisdes financeiras de baixa qualidade e a
uma maior vulnerabilidade financeira. Atualmente, o conhecimento financeiro é essencial
para a tomada de decisdes financeiras informadas. As pessoas precisam de compreender
conceitos como orgamento, poupanga, investimento e empréstimos, para poderem gerir
eficazmente as suas financas. No entanto, muitas pessoas tém dificuldades em

compreender esses conceitos e, consequentemente, enfrentam problemas financeiros.

Pessoas com baixa literacia financeira tém maior probabilidade de tomar mas decisbes
financeiras, como acumular dividas excessivas, cair em fraudes financeiras e investir em
produtos financeiros de alto risco sem entender completamente os riscos envolvidos. Por
outro lado, pessoas com alta literacia financeira estdo melhor instruidas para gerir as suas
financas de forma responsavel, tomar decis6es de investimento informadas e navegar com
sucesso pelo mercado financeiro. Embora muitas pessoas entendam a importancia da
literacia financeira, nem todas conseguem compreender 0s conceitos financeiros de forma
eficaz. A educagdo financeira tradicional muitas vezes concentra-se em transmitir
informacBes e conceitos financeiros de formas bastante simples, que podem néo ser
eficazes na promogéo e no desenvolvimento da literacia financeira pratica. A falta de
presenca de literacia financeira no ensino faz com que a sua promog&o seja muito pouco
eficaz, uma vez que muitas pessoas consideram os conceitos financeiros complexos e
dificeis de aplicar no mundo real. E neste aspeto que o design de interacdo pode
desempenhar um papel crucial, na promogéo e ajuda ao desenvolvimento da literacia
financeira. Design de interacdo é o processo de criacdo de artefactos digitais para o uso
da populacdo, tais como objetos que possuam ferramentas que possam ajudar ao
desenvolvimento e promocéo da literacia financeira, com o objetivo de melhorar bastante

estes dois aspetos.



Ao utilizar técnicas de design de interacdo para estruturar e apresentar ferramentas
financeiras, podemos tornar os conceitos financeiros mais acessiveis e de facil
compreensdo para os utilizadores, bem como ajuda-los a possivelmente tomar decisdes
financeiras mais informadas e eficazes. No entanto, a aplicacdo do design de interagdo no
mundo financeiro pode ser um desafio, uma vez que existem muitos fatores a serem
considerados, tais como a apresentacdo visual de informacGes financeiras, o uso de

linguagem acessivel e a minimizag&o da linguagem financeira complexa.

A investigacdo tem como objetivo investigar e examinar como o design de interacdo pode
ser utilizado para melhorar o desenvolvimento da literacia financeira, através da anélise
de interfaces financeiras existentes e da proposta de um projeto de design de interagédo
que forneca ferramentas financeiras mais eficazes. Sdo desenvolvidas solucdes através do
design de interacdo que permitem a construcdo ferramentas financeiras e que ajudam as
pessoas a compreender conceitos financeiros complexos e tomar decisdes financeiras
mais informadas. Ao longo da investigacdo sdo apresentadas diversas estratégias de
investimento e quais 0s seus possiveis resultados. E também discutida a importancia que
a literacia financeira tem na felicidade da sociedade, sendo apresentados estudos que
comprovem esse tipo de afirmacgdes. E também abordada a importancia do design de
interacdo na promocéo da literacia financeira. E importante que as ferramentas financeiras
sejam acessiveis a todos, independentemente do seu nivel de literacia financeira ou
habilidades tecnologicas. Assim, é analisada a forma como o design de interacdo pode ser
utilizado para tornar as ferramentas financeiras de facil usabilidade para pessoas com

pouco conhecimento financeiro e tecnologico.

Em resumo, a dissertacdo tem como objetivo examinar o papel do design de interacdo na
promocéo e desenvolvimento da literacia financeira. Ao analisar as interfaces financeiras
existentes e propor diretrizes de design de interacdo para a construcdo de ferramentas
financeiras, € esperada uma contribuicdo para o desenvolvimento de ferramentas
financeiras mais acessiveis e de facil usabilidade, que ajudem as pessoas a compreender

melhor os conceitos financeiros e tomar decisdes financeiras mais informadas.

Como pode o design de interacdo contribuir para o desenvolvimento da literacia
financeira? A grande questdo da investigacdo é entdo perceber de que forma pode o

design de interacdo contribuir para o desenvolvimento da literacia financeira da
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sociedade. Um dos focos do Design de Interacdo sdo as Interfaces Graficas do Utilizador
(GUI — Graphic User Interface). Nesse sentido, o Design de Interfaces é fundamental
para proporcionar uma boa experiéncia de interagdo com o utilizador. O objetivo deste
trabalho de projeto é criar uma interface financeira que forneca ferramentas que permitam
que o utilizador tome decisdes informadas no mundo financeiro. Para alcancar o objetivo
principal é fundamental que sejam cumpridas etapas/objetivos especificos, que véo

fornecer a informacéo e o conhecimento necessario para a realizacdo do projeto:

— Estudar os conceitos da literacia financeira

— Estudar e analisar os diferentes autores e estratégias financeiras

— Perceber de que forma pode a literacia financeira ser importante para o bem-
estar do ser humano

— Perceber de que forma o design de interfaces pode beneficiar a tomada de
decisdes financeiras

— Recolher e organizar as referéncias bibliograficas

— Analisar e perceber a constituicdo de uma interface

— Recolher interfaces relacionadas com o ramo da literacia financeira

— Analisar e comparar as interfaces recolhidas

— Comecar a estruturar e desenvolver a interface

— Realizar testes de utilizador

— Retirar conclusdes sobre o que melhorar na interface

— Melhorar e finalizar a interface

11



Capitulo 1 — Literacia Financeira

1.1 Introducéo (A importancia da literacia financeira na nossa sociedade)

A importancia da economia na felicidade da sociedade tem vindo a sofrer inimeras
discussoes e estudos ao longo dos anos. Nos dias de hoje considera-se que o estado de
felicidade engloba cerca de nove pardmetros. Santos (2015) indica os dominios
associados a felicidade: “o bem-estar psicoldgico, a salde, a educacéo, o uso do tempo, a
diversidade cultural e a sua resiliéncia, 0 bom governo, a vitalidade da comunidade, a
diversidade ecologica e a sua resiliéncia, e os parametros de vida” (p. 36), demonstrando
a evolucéo e progressdo do conceito de felicidade. Nos primoérdios do estudo da literacia
financeira, muitos autores discordavam com a ideia de que a area estava diretamente
relacionada com um estado de felicidade. Santos (2015 apud Ng, 1978) apresenta a teoria
de que a literacia financeira apenas teria capacidade de satisfazer o bem-estar objetivo
(relacionado com o bem-estar material) e ndo preenchia o bem-estar subjetivo
(relacionado com 0s nossos sentimentos, emocdes e experiéncias). O autor da teoria
defende que para alcancar o bem-estar subjetivo, os economistas teriam que investigar de
modo a entrar em contacto com todas as areas necessarias para o alcance da felicidade

(satde, educacdo, cultura, psicologia, politica, entre outras).

De modo a apresentar uma teoria com 0s mesmos principios que a de Yew-Kwang Ng
(1978), Santos (2015) refere a teoria de Scitovsky (1976), que defendia que o bem-estar
econdémico estava apenas relacionado com o bem-estar objetivo e que para alcangarmos
a felicidade total, necessitamos de estar realizados a nivel do bem-estar subjetivo. A
autora apresenta também aquilo que era o pensamento de Scitovsky indicando que “Para
Scitovsky (1976a) a felicidade seria o objetivo principal da sociedade e a analise
economica tradicional de bem-estar estaria enviesada no sentido do lado objetivo,
material e quantitativo do bem-estar. Contudo, para aumentar a felicidade, os aspetos
subjetivos ou qualitativos do bem-estar seriam essenciais” (Santos, 2015, p. 50),
indicando que Scitovsky defendia que o bem-estar econdmico por si s6, ndo seria

suficiente para alcancar um estado de felicidade completo.

No entanto, muitos estudos sobre este tema foram sendo realizados, apresentando
diversas teorias que apoiam a relacdo direta entre literacia financeira e a felicidade da

12



sociedade. Santos (2015) indica que Smith (1904) defendia que o rendimento e a
felicidade partilham uma relacéo direta, referindo que uma sociedade que tenha menos
prosperidade a nivel financeiro, tem menos possibilidades de evoluir e alcancar a
felicidade. Com uma visdo um pouco mais direta sobre a matéria, Santos (2015) refere
que Jevons (1970) (fundador da economia neoclassica), defende que o propoésito da
economia é fazer com que seja possivel alcancar diversos estados de felicidade a um custo
inferior, afirmando que “(...) o objeto da Economia ¢ maximizar a felicidade, (...) ao custo
mais baixo da dor” (Santos, 2015 apud Jevons, p. 43). Partilhando de uma perspetiva
semelhante a de Smith (1904), a autora cita também a teoria de Marshall (2004) que
relaciona o aumento da riqueza com o aumento de felicidade, referindo que “Por fim, o
espirito da época induz a uma maior atencao para a questdo se a nossa riqueza crescente
podera ndo ir mais longe do que vai na promocao do bem-estar geral; e isto obriga-nos
novamente a examinar em que medida o valor de troca de qualquer elemento de riqueza,
seja no uso coletivo ou individual, representa corretamente o que adiciona a felicidade e

ao bem-estar” (Santos, 2015 apud Marshall, p. 43).

Com o intuito de refutar as teorias que ndo defendiam a relacéo direta entre rendimento e
felicidade, foram realizados estudos recentes que apresentam dados que confirmam a
relacdo direta entre o rendimento da populagéo e o seu estado de felicidade. Santos (2015)
indica um artigo de Stevenson e Wolfers (2008), em que as suas analises baseadas em
trés tipos de comparacdo do bindémio de rendimento (felicidade: dentro do mesmo pais,
entre paises e séries temporais nacionais), concluem que a relagdo entre rendimento e
felicidade ¢ bastante significativa e forte. Stevenson e Wolfers (2008) defendem no seu
estudo que ao contrario do que é referido na literatura mais antiga, a associacao entre
bem-estar e rendimento é bastante evidente nos trés tipos de comparacao utilizados e
afirmam que os seus resultados contrariam as afirmac6es antigas que indicavam que o
desenvolvimento econémico ndo aumenta o bem-estar subjetivo (Stevenson e Wolfers,
2008, p. n.p.).

13
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Figura 1 — Gréafico que demonstra a relacdo entre satisfacdo com a vida e o PIB real per capita

em paridade do poder de compra.

Apbs a apresentacdo de dados por parte de Stevenson e Wolfers (2008), varios estudos
procuraram demonstrar a relacdo entre a literacia financeira e aspetos que constituem a
nossa felicidade, como por exemplo a nossa satide mental. De modo a frisar a importancia
dos rendimentos na satide mental da sociedade, Faleiro (2017) indica que “Andlogos a
isso, Althouse et al. (2014) efetuaram um estudo sobre as suas preocupacfes com a salde
da populacdo em momentos de austeridade, referindo haver um aumento significativo de
consultas médicas durante esse periodo, com queixas relativas a Ulcera do estbmago e
sintomas de dor de cabeca, dor toracica e arritmia (sintomas potencializados por stress e
ansiedade) (...)” (p. 25). Com um estudo mais detalhado e pormenorizado, a autora
apresenta também o trabalho de Annik, Gorgievski & Den Dulk (2016), indicando que
“Por outro lado, Annink, Gorgievski, & Den Dulk (2016) foram mais longe e efetuaram
um estudo comparativo em 31 paises para abranger a relacdo entre as dificuldades
financeiras e bem-estar subjetivo, os resultados demonstraram uma forte associagéo
negativa entre as dificuldades econdmicas e 0 bem-estar, sendo as condigdes financeiras
uma importante variavel para o bem-estar” (Faleiro, 2017, p. 26). Mladovsky (2012)
defende também que os problemas causados por épocas de dificuldade financeira,
originam muitas vezes problemas de salde mental que por sua vez afetam outros tipo de
problemas, indicando que “O aumento do desemprego proporcionado pela atual
conjuntura econdmica € uma consequéncia que preocupa a nossa sociedade, nao so pelo
facto do aumento de problemas relacionados com a saide mental, mas, também pela
reducdo de receitas fiscais, 0 que cria um ciclo vicioso aumentando as pressdes

or¢amentais” (S.p.).
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Focando-se em aspetos mais especificos da nossa sociedade, Del Bono e Morando (2021)
apresentam no artigo “For some, luck matters more: the impact of the great recession on
the early careers of graduates from different socio-economic backgrounds”, um estudo
que analisa 0 impacto da Grande Recessdo’ naquilo que sdo os niveis de desemprego nos
recém licenciados no Reino Unido, consoante o estatuto socioeconomico (SES) de cada
um. O estudo analisa diferentes tipos de saidas da faculdade, tais como continuar a estudar
num programa académico ou num programa profissional, adquirir emprego a tempo total,
adquirir um part-time e até mesmo ficar desempregado. Del Bono e Morando (2021)
afirmam que “Primeiro, ha um desnivel visivel no SES: os graduados com um nivel alto
de SES tém um desempenho significativamente melhor do que os graduados do nivel
médio de SES, e depois os graduados do SES baixo. Em segundo lugar, apds a recessao,
h& uma mudanca na tendéncia, e isto é verdade para todos os grupos SES. Em terceiro
lugar, para a maioria dos resultados, as diferencas entre os niveis de SES alargam-se no
periodo pds-2008” (s.p.), concluindo que em cada possivel saida da faculdade, existiram

consequéncias da Grande Recessao em 2008.
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Figura 2 - Efeitos da Grande Recessédo no mercado de trabalho,

nos recém-graduados do Reino Unido.

! Grande Recesséo de 2008: Periodo de declinio econdmico nos mercados mundiais que ocorreu no final
da década de 2000 e inicio da década de 2010.

15



Os graficos mostram que embora tenham existido consequéncias em cada uma das saidas
para o mercado de trabalho, os diferentes estatutos socioecondémicos (classe baixa, média
e alta) obtiveram resultados diferentes. A classe alta foi a que sofreu menos com as
consequéncias da Grande Recesséo, sendo que a classe baixa foi a que sentiu mais 0s seus
efeitos. Analisando os resultados obtidos nas diferentes classes socioecondmicos, Del
Bono e Morando (2021) apresentam que “(...) a percentagem de licenciados com baixo
nivel de SES que declararam estar desempregados no periodo pré-2008 é em média 7%,
em comparacdo com 5,7% para os licenciados com elevado nivel de SES (Figura 1.e).
Em 2008, o desemprego sobe para os trés grupos, mas em 2011 (...) a percentagem de
licenciados com um baixo SES que estdo no desemprego € superior a 11%, enquanto que

para os do grupo com um SES elevado ¢ de 7,8%” (s.p.).

Continuando o foco no mercado de trabalho, Hart (2021) analisa os niveis de
produtividade no Reino Unido, antes e depois da Grande Depressdo? e Grande Recessao®.
O estudo € aplicado apenas em areas como a engenharia, indistria metalomecéanica e
industrias relacionadas. A analise é feita em dois tipos de categorias: produtividade por
trabalhador (Q/E) e produtividade por hora de trabalho (Q/H). O investigador comeca por
analisar os efeitos da Grande Depresséo. A investigacao estabelece como ponto inicial, o
ano de 1929 (data de inicio da Grande Depressdo no Reino Unido) que é equivalente a
100% e como ponto final de estudo, o ano de 1935. As conclusBes sdo que a Grande
Depresséo teve, apds 1 a 2 anos, um impacto negativo na produtividade em ambas as
categorias, recuperando a partir de 1933 e superando os niveis de 1929, no ano de 1935.
De modo a analisar o gréafico da figura 3 que apresenta os resultados obtidos na
investigacdo, Hart (2021) afirma que “A figura 1 mostra os ciclos de produtividade de
Q/E e Q/H de 1929 a 1935 (...) com Q/E na figura 1 a apresentar uma modesta redugéo
de 5,4%. No entanto, as horas de trabalho de ponta a ponta H cairam 25,8% e durante a
quebra ciclica de 1929 a 1932 a Q/H foi contraciclica. No ponto mais baixo em 1932, a
Q/H era 2,1% mais alto do que o seu nivel inicial em 1929” (s.p.). Com estes dados o
autor demonstra quais foram as consequéncias da Grande Depressdo na produtividade

dos trabalhadores das areas presentes no estudo efetuado.

2 Grande Depressdo: Maior crise financeira dos Estados Unidos decorrida entre 1929 e 1939, que se
espalhou para todo o mundo capitalista.

3 Grande Recesséo de 2008: Periodo de declinio econdmico nos mercados mundiais que ocorreu no final
da década de 2000 e inicio da década de 2010.
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Figura 3 - Efeitos da Grande Depressdo na produtividade dos trabalhadores no Reino Unido, nas

areas de engenharia, industria metalomecanica e industrias relacionadas.

Partindo para os resultados obtidos no estudo relacionado com a Grande Recesséo, a
investigagdo esté dividida em trés areas diferentes (dentro das industrias que séo alvo de
estudo): produtos de metais, maquinaria e equipamentos e transporte de equipamentos.
Nas duas primeiras areas o estudo comeca no ultimo quarto de 2007, enquanto que na
ultima &rea comeca no primeiro quarto de 2008. As conclusGes sdo semelhantes em
qualguer uma das areas, no entanto as consequéncias foram mais acentuadas na area de
produtos de metais. Hart (2021) refere que existiu uma reducdo gradual de produtividade,
sendo que a recuperacdo comeca entre 2009 e 2010 e chega mesmo a ultrapassar os niveis
iniciais da investigacdo. Tanto a nivel de produtividade por trabalhador ou produtividade
por hora, existiram consequéncias da Grande Recessao, sendo que a recuperacao foi um
pouco diferente em cada um dos parametros de produtividade. Analisando os graficos
(figura 4) que apresentam os resultados obtidos na sua investigacdo, o autor afirma que
“A figura 4 mostra os graficos de produtividade laboral ciclica na Grande Recessao
equivalente a Q/E e Q/H para os trés sectores da EMA do Quadro 1. (...) Em primeiro
lugar, tanto para a Q/E como para a Q/H, os ciclos da Grande Recessao sao fortemente
pré-ciclicos. Por exemplo, as quedas de ponta-a-ponta na medida de produtividade de
Q/H tém uma média de 20% nos trés sectores. Em segundo lugar, nos sectores de Metais
Basicos e Maquinaria, (...) as parcelas de ponta-a-ponta de Q/H e Q/E mostram pouca
divergéncia. Em contraste, em ambos os lados do Canal Ciclico de Equipamento de
Transporte, existe uma diferenca positiva pronunciada entre a Q/H e a Q/E” (Hart, 2021,

s.p.), confirmando as consequéncias da Grande Recessdo na produtividade dos
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trabalhadores no Reino Unido, nas areas de engenharia, indUstria metalomecanica e

indUstrias relacionadas.
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Figura 4 - Efeitos da Grande Recesséo na produtividade dos trabalhadores,

nas areas de engenharia, industria metalomecanica e industrias relacionadas.

Olhando para periodos que antecedem as grandes crises economicas, Cowell,

Karagiannaki e McKnight (2018) realizaram um estudo que calcula a distribuicdo de
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riqueza nos periodos que antecederam a Grande Recessao de 2008. O estudo teve como
base de dados as pessoas ou grupos de pessoas que partilham casa com alguém, que
residam nos Estados Unidos ou no Reino Unido. Os dois paises sdo analisados
separadamente, sendo que o estudo tem inicio no meio da década de 90 e finaliza nos
anos que antecedem a Grande Recessdo de 2008 (entre 2005 e 2007). Analisando os dados
relacionados com os Estados Unidos, Cowell (2018), Karagiannaki (2018) e McKnight
(2018) afirmam que “(...) o patriménio liquido aumentou cerca de 62% entre 1994 ¢ 2000
(de cerca de 149.000 dolares para 241.000 dolares) apds o que os aumentos da riqueza
foram muito menores: cerca de 10% entre 2000 e 2003 e menos de 8% entre 2003 e 2006.
Globalmente, durante todo o periodo, o patriménio liquido médio aumentou 93%” (S.p.),
confirmando que nos anos investigados 0s niveis de riqueza subiram gradualmente até a

existéncia da quebra de 2008.

No Reino Unido os resultados foram semelhantes, com um aumento gradual da riqueza
até o acontecimento da quebra em 2008. No entanto, o grande crescimento apenas
comecou a partir dos anos 2000, sendo que Cowell (2018), Karagiannaki (2018) e
McKnight (2018) indicam que “O rapido crescimento da riqueza ocorreu apds 2000, em
contraste com a experiéncia dos EUA: o patriménio liquido médio das familias aumentou
33% entre 1995 e 2000, mas 84% entre 2000 e 2005. O patriménio liquido médio foi mais
do dobro em 2005 do que em 1995 ($103.800 em 1995 comparado com $253.600 em
2005)” (s.p.), apresentando as diferencas existentes entre o crescimento dos Estados

Unidos e do Reino Unido.
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Mean P, P, P, P Py Number of households

1994 1490 -7.0 0 347 1239 2964 4299
1997 1838 -91 0 412 1584 3661 4305
2000 2410 -7.3 03 494 1811 4871 4442
2003 2661 -86 02 50 2015 5581 4519
2006 2871 -109 01 584 2211 5626 4418
UK
1995 103.8 -0.2 1.6 494 1317 2679 3915
2000 137.8 -01 34 750 1771 3634 3856
2005 2536 O 142 1750 3421 558.0 3484

Figura 5 - Niveis de riqueza ao longos dos anos, nos residentes que partilham casa

nos Estados Unidos ou Reino Unido.

Os estudos apresentados concluiram que momentos de dificuldade financeira estdo
associados a momentos de mal-estar na vida, enquanto que periodos de prosperidade
financeira e fora de crise estdo associados a momentos de bem-estar na vida. Os resultados
obtidos nas investigacdes apresentadas confirmam que periodos de dificuldade financeira

tém influéncia negativa em aspetos importantes da felicidade e bem-estar da sociedade.

1.2 A complexidade do mundo financeiro

Com os estudos a comprovar cada vez mais a influéncia negativa de periodos de
dificuldade financeira em aspetos importantes do bem-estar da sociedade, novas
estratégias com o objetivo de prosperar financeiramente foram surgindo. Um grande
exemplo ¢ a “Estratégia de Warren Buffett”. Warren Buffett € um dos investidores mais
conhecidos mundialmente e comegou a desenvolver a sua riqueza ainda no século
passado. A sua estratégia consiste em adquirir agdes de empresas a precos baixos e ndo
vender durante muitos anos. Aliado a esse principio, a estratéegia de Warren Buffett
consiste também no facto de que muitas das acdes de empresas que adquire, fornecem
dividendos (uma recompensa monetéaria oferecida pela empresa, em datas definidas pela
mesma), de modo a tentar obter ainda mais retorno financeiro. Contudo, embora existam

estratégias como esta, a complexidade do mundo financeiro pode tender a afastar uma
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boa parte da nossa sociedade. Partindo do exemplo do mercado de a¢des de empresas, a
grande quantidade de opcdes pode criar de certa forma incertezas. Robbins (2018) afirma
que existem no total mais de 40.000 ac¢Bes para investir, sendo que 3.700 pertencem as
varias bolsas dos Estados Unidos. Referindo dados relacionados com o mercado dos
Estados Unidos, o estratega apresenta também que “Até o fim de 2015, havia mais de
9.500 fundos matuos nos EUA, o que significa que existem muito mais fundos, nesse
caso, do que agdes” (Robbins, 2018, p. n.p.), confirmando que s6 na vertente do mercado

de acOes de empresas, a complexidade de opg¢des oferecidas é de grande volume.

Abordando o mundo financeiro de uma forma mais geral, um dos tépicos que pode causar
mais incertezas devido a sua complexidade, sdo as taxas presentes nos diversos tipos de
investimento. De modo a exemplificar esta questdo, Robbins (2018) apresenta valores
referentes a taxas presentes nos planos de reforma 401(k) (um dos tipos de planos de
reforma mais utilizados nos Estados Unidos). O famoso escritor e estratega indica que
“(...)71% das pessoas inscritas em planos 401(k) acreditam que ndo existe nenhuma taxa,
e 92% admitem que ndo tém ideia do que sejam essas taxas” (Robbins, 2018, p. n.p.),
confirmando a falta de conhecimento sobre este topico, por parte dos utilizadores deste
plano de reforma. O autor apresenta um estudo efetuado por Hilton Smith (CEO da
empresa East Bay Company, empresa de imobiliario nos Estados Unidos), que aplicando
os valores dessas taxas adicionais a um trabalhador que recebe 30.000 dolares por ano e
economiza cerca 5% dos seus ganhos anuais, calculou qual o impacto dessas taxas ao
longo da vida do trabalhador. Com todas as contas feitas, este trabalhador perderia cerca
de 154.794 ddlares, o equivalente a cinco anos de rendimento. Posto isto, é possivel
perceber que a complexidade e a quantidade de taxas podem prejudicar os objetivos do

investidor ou do utilizador de planos de poupanca.

1.3 A capacidade de alcancar a independéncia financeira

Contudo, e embora exista uma grande complexidade no mundo financeiro, existem
autores que defendem que ndo é necessario ser um profissional na area, para se ter
sucesso. Robbins (2018), apresenta no livro “Inabalavel” aquilo que pode ser uma
estratégia de investimento que nos permite alcancar a independéncia financeira sem
sermos profissionais na area. Com o0 objetivo de indicar uma estratégia 0 mais segura

possivel, o autor afirma que o investimento em ETFs (fundos de investimento que contém
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conjuntos de empresas cotadas na bolsa) pode fornecer bons retornos a longo prazo.
Partindo desta premissa, Robbins (2018) apresenta o exemplo do S&P 500 (fundo com
as 500 maiores empresas da América), que obteve um retorno médio anual de 10,28 por
cento entre 1985 e 2015. Um investidor com uma parte da sua riqueza no S&P 500 durante
este espaco de tempo, teria duplicado o seu dinheiro a cada sete anos. A variedade de
fundos é muito grande, semelhante ao S&P 500 temos 0 NASDAQ-100 (conjunto das
100 maiores empresas ndo financeiras do mercado eletronico dos Estados Unidos), o
“Dow Jones Industrial Average” (engloba as 30 empresas com maior performance do
mercado dos Estado Unidos) e também o VTI (que agrupa todas as empresas cotadas no

mercado de agOes americano).

No entanto, existem outros tipos de ETFs com objetivos e propriedades diferentes. Para
além do foco no crescimento e rendimento anual, existem ETFs que tém em especial
aten¢do a questao dos dividendos. Como exemplo podemos observar o “S&P 500
Dividend Aristocrats”, que analisa as empresas do S&P 500 que aumentaram os seus
dividendos em cada um dos Ultimos vinte e cinco anos. Com objetivos semelhantes existe
o ETF “Vanguard High Dividend Yield” (VYM), que engloba as empresas que sdo
conhecidas por pagar os dividendos mais altos. Para além de ETFs com objetivos
diferentes, existem também variacdes a nivel de areas. Com o foco principal no mercado
das tecnologias, o “S&P 500 Information Technology” apresenta as melhores empresas
tecnoldgicas do mercado de acBes dos Estados Unidos. Analisando apenas o setor da
saude, o “S&P 500 Health Care” partilha da mesma légica onde reune as maiores
empresas da area. Para finalizar, podemos encontrar variacbes de ETFs a nivel da
localizacdo. Como exemplo disso conseguimos encontrar o SMEA, que partilha dos
mesmos objetivos que 0 S&P 500, mas focado no mercado europeu. Fundos como estes
fazem com que seja possivel investir e obter retornos sem ter que adquirir um vasto
conhecimento financeiro, € apenas uma questéo de analisar o historial do fundo e perceber

aquilo que mais se adequa aos objetivos do investimento.

Uma opc¢éo que teoricamente também é considerada de baixo risco, sdo as MLPs (Master
Limited Partnerships). As MLPs sdo tipos de negocios/empresas que se apresentam na
forma de uma sociedade limitada. Com isto a empresa paga outro tipo de impostos, um
pouco mais leves. Os donos da empresa séo aqueles que possuem ac¢bes da mesma (pois
as MLPs podem estar cotadas no mercado de agdes), sendo que devido ao facto de a
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empresa pagar menos impostos, reinvestem esse dinheiro pagando uma percentagem ou
um valor especifico de dividendos aos seus investidores. Estes dividendos garantem ao
investidor uma seguranca e a certeza de que um determinado valor serd pago numa
determinada data. De modo a apresentar um exemplo que demonstre as vantagens desses
pagamentos de dividendos, Tony Robbins (2018) indica que se uma empresa que pague
cinco ddlares anuais por cada acdo de cem doélares (5% do valor), veja o seu preco das
acOes cair para cinquenta dolares, os cinco dolares anuais continuaram a ser pagos, no
entanto valeriam cerca de 10% do valor da acdo (o dobro de anteriormente) (p. n.p.). Este
tipo de caracteristicas acrescentam valores de seguranca as MLPs. Na sua grande maioria
as MLPs investem em setores relacionados com as energias, incluindo gas, petréleo, entre
outros). Mallouk (2018), CEO da empresa Creative Planning (empresa de
aconselhamento financeiro), apresenta a defini¢do de MLPs como “(...) sociedades
publicamente negociadas que normalmente investem em infraestrutura de energia,
incluindo oleodutos e gasodutos. Qual é o seu atrativo? (...) elas repassam uma quantidade

significativa de receitas de uma forma tributariamente eficiente” (p. n.p.).

Posto isto, atualmente existem varias MLPs onde se pode investir dinheiro e que pagam
um bom valor de dividendos. Como referido anteriormente, grande parte dessas MLPs
fazem parte de setores relacionados com as energias, como 0 gas, 0 petroleo, entre outros.

Algumas dessas MLPs apresentam os seguintes valores:

- Enterprise Products Partners LP (EPD). Relacionada com o0s setores do gas e
petréleo, paga atualmente (19 de agosto de 2022) 6,66% de dividendos.

- Energy Transfer Operating LP (ET). Também relacionada com os setores do
petrdleo e do gas, paga atualmente (19 de agosto de 2022) 6,38% de dividendos.

- Apollo Global Management LLC (APO). Relacionada com a area das finangas,
mais precisamente gestdo de investimentos e paga atualmente (19 de agosto de
2022) 1,30% de dividendos.

- MPLX LP (MPLX). Presente no setor das energias, especificamente petroleo e
gas, paga atualmente (19 de agosto de 2022) 8,50% de dividendos.

- Cheniere Energy Partners LP (CQP). Novamente também relacionada com a
area do petréleo e gas, sendo que paga atualmente (19 de agosto de 2022) 6,50%

de dividendos.
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- lcahn Enterprises LP (IEP). Inserida na area de financas, uma MLP que trata da
gestdo de outras empresas que paga atualmente (19 de outubro de 2022) 10.56%
de dividendos.

- Brookfield Infrastructure Partners LP (BIP). Relacionada com a gestdo de
ativos referentes a infraestruturas, paga atualmente (19 de outubro de 2022) 3,58%
de dividendos.

- Magellan Midstream Partners LP (MMP). Também relacionada com o setor
das energias, mais precisamente o petroleo e o gas, paga atualmente (19 de
outubro de 2022) 7,69% de dividendos.

- Brookfield Renewable Partners L.P. (BEP). Uma MLP inserida na area das
energias renovaveis que paga atualmente (19 de agosto de 2022), uma quantia de
3,36% de dividendos.

- Western Midstream Partners, LP (WES). Presente na area do petréleo e do gas,
paga atualmente (19 de agosto de 2022) 5,83% de dividendos.

Todas estas MLPs pagam um valor de dividendos que permite obter uma certa seguranca
no investimento. A garantia de que um certo valor sera pago a uma determinada altura
faz com que seja possivel criar um novo fluxo de renda. Cada MLP tem um risco diferente
com base naquilo que é a performance da mesma, quanto melhor o desempenho, menor
0 risco de o preco das acdes baixar e de o contrato ndo ser cumprido. Para além destas
MLPs existem muitas outras e cabe a cada investidor perceber através das suas analises,

se 0 investimento se adequa aos resultados que pretende alcancar.

Referindo também uma categoria de ativos presente num mercado especifico (tal como
as MLPs que estdo em grande maioria inseridas no mercado das energias), uma outra
opcao de investimento sdo as REITs (Real Estate Investment Trust). REITs sdo empresas
cujos seus ativos estdo Unica e exclusivamente relacionados com o mercado imobiliario.
Muitas dessas empresas estédo cotadas na bolsa, sendo permitido investir nas suas agoes.
De modo a apresentar aquilo que possam ter sido os primeiros estudos sobre REITS,
Corgel , Mcintosh e Ott (1995) referem a investigagdo de Smith e Shulman (1976)
afirmando que “(...) talvez o primeiro a estudar seriamente os retornos dos REITs,
descobriu que os REITs de capital proprio tiveram as mesmas performances que os fundos
fechados (ou seja, carteiras de agdes) durante 1963 at¢ 1974 (p. 27), confirmando que
existe a possibilidade de obter bons resultados através do investimento de REITs. Com
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um estudo também semelhante, Corgel, Mcintosh e Ott (1995) apresentam o0s testes
realizados por Mclintosh, Liang e Tompkins (1991). Os autores indicam que 0s
investigadores (Mclntosh, Liang e Tompkins, 1991) analisaram diversas REITs e
atribuiram cada uma a um determinado portfélio, consoante o valor de mercado das
mesmas. Os resultados finais demonstram que as REITs com menor valor de mercado
conseguiram alcancar grandes resultados, sem estarem associadas a um maior risco.
Corgel, Mclintosh e Ott (1995) concluem ainda que “Nao surpreende que outros estudos
(por exemplo, Gyourko e Keim, 1991 e Liu e Mei, 1992a) descobriram que 0 excesso de
retorno dos investimentos em REIT se aproxima mais das acbes de pequena
capitalizagdo” (p. 27), indicando que existe também pouco risco nas REITs de valor de
mercado mais baixo, o que pode demonstrar a segurancga presente no mercado das REITs

em geral.

Com o intuito de defender os direitos das REITSs, a associagdo “Nareit” destina-se a
representa-las mundialmente, com especial foco no mercado dos Estados Unidos. A
associacdo € constituida por varias REITs e outras empresas do mercado imobiliario. De
modo a demonstrar aquilo que foram os retornos de quem investiu em REITS nos ultimos
anos, a “Nareit” realizou um estudo que analisa os retornos mensais de cinco REITs
diferentes, das ultimas quatro décadas até junho de 2021. O estudo conclui que na maioria
dos meses, todas as REITs analisadas obtiveram retornos positivos, indicando os bons

resultados que o mercado conseguiu obter.

1- 3- 5- 10- 15- 20- 25- 30- 35- 40-
year year year year year year year year year year

FTSE Nareit 3280 1197 810 1029 7.67 1048 1059 11.13 1020 11.51
All Equity REITs

FTSE
EPRA/Nareit 3483 739 597 729 532 88 797 88 NA NA

Developed

Russell 1000
(Large-Cap 43.07 19.16 1799 1490 10.89 8.90 996 1095 10.95 11.81

Stocks)

Russell 2000

(Small-Cap 6203 1352 1647 1234 951 926 933 1065 964 1046
Stocks)

Bloomberg

Barclays US 033 534 303 339 443 456 514 565 610 7.58
Aggregate Bond

Figura 6 - Analise feita pela associagdo “Nareit”, aos retornos mensais de cinco REITs

diferentes, desde as Ultimas quatro décadas até junho de 2021.
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Através deste estudo é possivel perceber que o mercado das REITs e imobiliario em geral
tem vindo a progredir de modo a gerar quase sempre retornos, no que toca a investimentos
de longo prazo. E claro que nem todas as REITs podem gerar retornos e
consequentemente lucros, tal como em qualquer outro mercado, existem investimentos
de menor e maior risco. Tal como no mercado de acdes de empresas, é possivel investir
em ETFs apenas constituidos por REITs (que teoricamente apresentam menos riscos), ou
apenas investir em REITs separadamente e construir um portfélio com base nesses
investimentos. Cada investidor tem a responsabilidade de realizar as suas analises de
modo a perceber se 0 risco presente no investimento se enquadra com 0s objetivos que

pretende alcancar.

Abordando ideais de investimento um pouco mais técnicas, estratégias como “value
investing” e “growth investing” permitem-nos obter uma andlise mais detalhada dos
ativos onde se pretende investir. Em relagdo ao “value investing”, podemos afirmar que
a estratégia consiste em utilizar métodos que permitam calcular o valor intrinseco (valor
real calculado consoante os rendimentos que entram e saem da empresa) do investimento
analisado. Com o valor intrinseco calculado, € possivel perceber se o valor de compra
esta acima ou abaixo do valor real do ativo em questdo. Existem varias formulas para
calcular o valor intrinseco de um investimento (variam consoante a area de investimento,
como saude, educacdo, tecnologias, entre outras), no entanto o “discounted cash flow”
(DCF) é considerado um método universal que pode ser utilizado para calcular o valor
intrinseco aproximado, em qualquer area. O método DCF consiste em calcular o valor
real de um ativo, com base numa analise que permita obter uma estimativa daquilo que é
o “future cash flow” (estimativa dos possiveis futuros rendimentos que entraréo e sairdo

da empresa, que permite perceber a possibilidade de valorizagao do ativo a longo prazo).
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Aplicando este método ao mercado da bolsa de investimentos, Pabrai (2007) apresenta
que é possivel calcular o valor intrinseco de uma agdo e de uma empresa e perceber se 0
seu preco de compra esta muito elevado ou ndo. O autor analisa a empresa Bed Bath and
Beyond (BBBY) que chegou a ser oferecida por 10.7 bilhdes de ddlares e utiliza uma
perspetiva bastante positiva e outra um pouco mais conservadora. O estudo com base
numa perspetiva positiva indica que ap0s a recolha e investigacéo de todos os dados e
valores referentes a empresa, é possivel verificar um crescimento anual de 15% a 20%
nas receitas e de 25% a 30% nas receitas liquidas e um crescimento no “free cash flow”
(dinheiro recebido pela empresa, calculado ap6s o pagamento de taxas, despesas e juros)
de 30% nos primeiros trés anos, 15% nos trés anos a seguir e 10% nos restantes. Por fim,
0 economista refere que a empresa acabaria por ser vendida em 2016 por 10 a 15 vezes o
valor do “free cash flow”, mais qualquer capital em excesso do negocio. Com todos estes
dados e para concluir a primeira pesquisa, Pabrai (2007) indica que “Assim, o valor
intrinseco do BBBY é de cerca de 19 mil milhGes de dolares, e pode ser comprado a 10,7
mil milhdes de ddlares. Eu diria que € um bom negdcio, mas olha para as minhas

suposi¢des(...)” (p. 54).

Present Value ($MM)

Year Free Cash Flow ($) of Future Gash Flow
Excess cash 850
2006 523 475
2007 679 561
2008 883 663
2009 1016 693
2010 1168 725
2011 1343 758
2012 1478 758
2013 1625 758
2014 1787 758
2015 1967 758
2016 Sale price 29,500 11,373
Total 19,130

Figura 7 - Analise do valor intrinseco de uma empresa, utilizando o método

“discounted cash flow” e uma perspetiva positiva.
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Observando os resultados obtidos na andlise que utiliza uma perspetiva conservadora,
Pabrai (2007) apresenta que considerando que se a percentagem de ganhos da empresa
for descendo 1% por ano e que a BBBY é vendida em 2016 por um valor que é dez vezes
o valor do “free cash flow” em 2015, o valor intrinseco assume outro valor. Como
concluséo do estudo que utiliza uma abordagem conservadora, o investidor e empresario

refere que “Agora acabamos com um valor intrinseco de 9,6 mil milhdes de dolares”
(Pabrai, 2007, p. 55).

Present Value ($MM)

Year Free Cash Flow ($) of Future Cash Flow
Excess cash 850
2006 469 426
2007 535 442
2008 604 454
2009 680 464
2010 751 466
2011 827 467
2012 901 462
2013 973 454
2014 1041 442
2015 1103 425
2016 Sale price 11,030 4,252
Total 9,604

Figura 8 - Analise do valor intrinseco de uma empresa, utilizando o método

“discounted cash flow” e uma perspetiva conservadora.

Comparando os resultados obtidos nas duas analises (positiva e conservadora), Pabrali
(2007) conclui que o valor intrinseco da empresa BBBY esté entre 8 e 18 bilhdes, sendo

que a empresa chegou a ser oferecida por 10.7 bilhdes.

Contudo, o método DCF pode ser também utilizado fora do mercado de a¢Ges, como por
exemplo no setor imobiliario, onde € possivel perceber se o investimento num imovel, é
seguro ou ndo. Para demonstrar, Pabrai (2007) aplica 0 método DCF para avaliar o
possivel investimento numa bomba de gasolina. A bomba de gasolina é colocada para
venda em 2006 pelo preco de 500.000 dolares e que passados dez anos pode ainda ser
vendida por 400.000 dolares. Em relacdo ao “free cash flow”, € estimado que a bomba de
gasolinaretire cerca de 100.000 ddlares por ano, nos proximos dez anos. Apoés os calculos
efetuados utilizando o método DCF, o autor indica que o valor intrinseco apresentado é
de cerca de 775.000 dolares. Se a compra pela bomba de gasolina for efetuada por

500.000 dolares, o prego pago € dois tergos do valor intrinseco do imovel. O valor real da
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bomba de gasolina pode variar consoante as estimativas aplicadas relacionadas com o
“free cash flow” e outros valores do imével. No entanto, a utilizagdo de diversas
perspetivas (positiva e conservadora) quando realizado o estudo (como demonstrado no
exemplo relativo a avaliacdo de acOes de empresas), pode fornecer uma margem de
seguranca onde podemos obter o possivel valor intrinseco minimo e o possivel valor
intrinseco maximo. Com essa margem bem definida, o empresario afirma que “Quando
vemos uma enorme diferenca entre o preco e o valor intrinseco de um determinado
negocio - e essa diferenca estd a nosso favor - podemos agir e comprar esse negocio”
(Pabrai, 2007, p. 53).

Present Value ($)

Year Free Cash Flow ($) of Future Cash Flow (10%)
2007 100,000 90,909
2008 100,000 82,645
2009 100,000 75,131
2010 100,000 68,301
2011 100,000 62,092
2012 100,000 56,447
2013 100,000 51,315
2014 100,000 46,650
2015 100,000 42,410
2016 100,000 38,554
2017 Sale Price 400,000 154,217
Total 774,701

Figura 9 - Andlise do valor intrinseco de um imével, utilizando o método

“discounted cash flow”.

Com uma abordagem um pouco diferente que a do “value investing”, a estratégia
denominada de “growth investing” esta relacionada com métodos associados a
investidores que funcionam com investimentos de longo prazo. Enquanto que a estratégia
de “value investing” preocupa-se Unica e exclusivamente em adquirir ativos abaixo do
seu valor intrinseco, os investidores que se regem pelo “growth investing” tém como
objetivo investir em grandes empresas dos diferentes mercados (tecnologia, saude,
imobiliério, educacdo, entre outras) e esperar varios anos enquanto os precos das a¢des
sobem gradualmente. Sendo um pouco mais especifico, 0s investidores analisam 0s
resultados obtidos pelas empresas ao longo dos anos e escolhem aquelas que tenham sido
mais consistentes no seu percurso financeiro e que utilizem parte dos seus lucros na
evolugéo, com o intuito de investir em empresas que tenham tendéncia a continuar a obter

0s mesmos resultados ou até mesmo a progredir em relagdo a anos anteriores. Com as
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empresas a manterem os seus lucros ou até mesmo a aumentarem, o preco das suas agdes
consequentemente também sobe ao longo dos anos. Sendo uma estratégia considerada de
longo prazo, tende-se a pensar que os seus resultados podem ser superados a curto prazo
utilizando os principios do “value investing” e adquirindo a¢des mais volateis por um
valor abaixo do seu valor intrinseco e que possam eventualmente subir mais rapidamente.
Contudo, Smith (2020) apresenta que “A investigacdo de Robert Haugen da Haugen
Financial Systems e Nardin Baker da Guggenheim Partners mostra que o decil menos
volatil das acbes gerou retornos totais anualizados de 8,7%, enquanto que o decil mais
volatil perdeu 8,8% por ano” (p. n.p.), defendendo que a¢cdes menos volateis podem obter
melhores resultados a curto prazo. Continuando o seu pensamento de que o investimento
em empresas que tenham grandes performances a nivel financeiro € fundamental para a
estratégia “growth investing”, o investidor afirma que “Em vez de procurar um
desempenho superior da carteira, perseguindo a¢6es de alto risco (*'risco sem retorno™),
os investidores devem procurar empresas de qualidade "desinteressante” que tenham
retornos previsiveis e um desempenho financeiro fundamental superior, e tirar partido da
sua persistente subavaliacdo em relagdo a esses retornos para as comprar ¢ manter”

(Smith, 2020, p. n.p.).

De modo a aplicar e explicar como funcionaria a analise de empresas com base na
estratégia “growth investing”, Smith (2020) refere um exemplo com trés empresas com
gestOes financeiras diferentes e com base em estimativas compara os seus resultados
referentes ao valor ativo liquido (valor dos ativos de uma empresa menos o valor dos seus
passivos), ao longo de vinte anos. A primeira empresa (A) recebe 20% de retorno em
capital, ndo paga dividendos e reinveste 100% dos lucros. A segunda empresa (B) também
recebe 20% em capital, no entanto apenas reinveste 70% dos seus lucros e 0s outros 30%
utilizam como pagamento de dividendos ou pelo menos ndo estdo destinados para
reinvestimento. A terceira e Ultima empresa (C) reinveste também 100% dos seus lucros,
no entanto so6 recebe 10% em capital. Os resultados demonstram que ao longo dos vinte
anos, todas as trés empresas aumentaram o seu valor ativo liquido, no entanto obtiveram

resultados diferentes.
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Figura 10 - Resultados obtidos pelas trés empresas (A, B e C), ao longo de vinte anos.

Para concluir a sua analise, Smith (2020) afirma que as empresas que recebem mais
capital obtiveram melhores resultados (empresa A e B), sendo que a que mais reinvestiu
os seus lucros, foi a que obteve melhores resultados a longo prazo (empresa A).
Referindo-se ao preco das acBes de cada uma das empresas, o investidor indica também
que “(...)e quanto ao preco das agdes? Concordo, mas gostaria de sugerir que A ¢ B
obterdo um racio ‘preco das acOes para NAV’ mais elevado do que C, uma vez que 0
mercado valorizard os seus rendimentos mais elevados, e que A serd mais bem
classificado do que B porque investiu mais dos seus rendimentos a elevada taxa de
rendimento. Assim, € provavel que £1 reinvestido por A ou B seja muito mais valioso em
termos bolsistas do que £1 reinvestido por C” (Smith, 2020, p. n.p.), confirmando a
probabilidade de melhores resultados nas empresas que obtiveram melhor performance a
nivel financeiro. Com a andlise finalizada, utilizando o método de “growth investing”, a

melhor opgdo de investimento seria a empresa A.

Embora o mercado de agdes de empresas seja um dos mais abordados e onde mais se
investe, € possivel também obter bons resultados em outros tipos de mercados. Um
exemplo disso € o mercado de obrigacdes. Uma obrigacéo é um tipo de investimento onde
os investidores emprestam dinheiro a entidades (muitas vezes bancos ou entidades do
estado) e fica estipulado que o dinheiro é devolvido com uma determinada taxa de juros,
numa data definida no contrato. As obrigacGes sdo depois classificadas em alto e baixo
risco, tendo em conta uma analise feita a estabilidade e historial da entidade a quem se

emite uma obrigacédo (quanto menos estabilidade uma entidade possui, existe uma maior
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possibilidade de ndo ser capaz de cumprir com o contrato). Uma das grandes vantagens
dos investimentos em obrigacGes sdo a sua suposta seguranca, sendo que Jasiené,
PaskeviCius e Astrauskaité- Buziené (2013) indicam num estudo financiado pelo
Conselho de Investigacdo da Lituania, o facto de que as entidades relacionadas com o
governo sdo muitas vezes consideradas as mais seguras e que apresentam menos riscos,
afirmando que “O mercado obrigacionista ¢ tomado em consideragdo uma vez que o
desenvolvimento de um ativo 'sem risco' € um passo fundamental no desenvolvimento do
mercado financeiro. O governo é frequentemente considerado como a entidade com o
menor risco de crédito numa economia (Chami et al. 2009)” (p. 233). No entanto, embora
muitos dos investimentos relacionados com obrigacGes sejam de pouco risco, 0 mercado
relacionado com este tipo de investimentos é ainda pouco valorizado e pouco
desenvolvido. Jasiené, PaSkeviCius e Astrauskaité- Buziené (2013) afirmam que o
mercado de obrigacGes é extremamente pouco desenvolvido em muitos paises, referindo
que “Mesmo em paises de mercado maduros, como os Estados Unidos e a Europa, 0s
mercados secundarios de obrigacGes de empresas sdo relativamente iliquidos para a
maioria das emissdes de obrigacdes, da mesma forma que a liquidez nos mercados de
titulos publicos é normalmente limitada a algumas emissdes de referéncia (Schinasi,
Smith 1998)” (p. 234). Os autores apresentam um gréfico com dados referentes aos
valores em titulos de dividas (tipo de ativo financeiro que acontece quando uma parte

empresta dinheiro a outra), relativos a varios paises.
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Figura 11 - Valores de titulos de dividas totais de certos paises (em bilhdes de dolares).

A analise demonstra que os valores referentes a titulos de dividas sdo bastante baixos,

sendo que alguns paises desenvolvidos que se destacam dos outros (como os Estados
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Unidos, Reino Unido, Franga, Japéo, entre outros). O grafico demonstra também que
entre 2009 e 2012 ndo existiram aumentos nos valores dos titulos de dividas, com
excecdes dos Estados Unidos, Japéo e do Reino Unido a registar uma subida muito leve.
Posto isto, Jasiené, Paskeviéius e Astrauskaité- Buziené (2013) concluem na analise que
“A dindmica do periodo do ano 2009-2012 é pouca: ndo ha um ganho significativo no
desenvolvimento, bem como uma diminuigdo acentuada. Por outro lado, algumas
mudangas estruturais poderiam ser previstas no Japdo e nos EUA: durante os dltimos
quatro anos, os volumes de empréstimos aumentaram em média 10%, potencialmente
devido a presenga no topo da classificagdo e ao custo favoravel do empréstimo” (p. 236),
confirmando que apesar de serem ativos de menor risco, as obrigagfes s&o um
investimento pouco valorizado em comparagdo com, por exemplo, 0 mercado de acOes

de empresas.

O facto de o mercado de obrigacdes ser pouco valorizado ndo afasta a possibilidade de
obter bons resultados ao investirmos nele. Como exemplo disso, Green (2021) analisa o
trabalho de Howard Marks (um dos presidentes da “Oaktree Capital Management”,
empresa de gestdo de ativos), que refere o investimento em obrigacdes como uma das
fontes do seu sucesso. O facto de todos os valores das obrigac6es serem definidos através
de um contrato € um dos fatores que Green (2021) identifica como fundamentais naquilo
que é o pensamento de Howard Marks. Quando um investidor analisa algum tipo de
obrigacdo, as datas a cumprir e 0s valores que serdo recebidos transmitem um certo tipo
de certeza, sendo que Green (2021) afirma que “Num mundo incerto, onde tantas
perguntas ndo tém resposta, 0s lacos oferecem uma medida reconfortante de
previsibilidade e controlo. As obrigacdes sdo também menos arriscadas que as acoes, 0
que ¢ tranquilizador para um ‘trabalhador natural’” (p. n.p.). De modo a enfatizar a
confianca de Howard Marks no mercado das obrigacGes, Green (2021) apresenta que num
periodo de incerteza nos mercados financeiros devido a pandemia do COVID-19 (onde
muitos investidores perderam uma boa parte da sua riqueza), Howard Marks e a sua
empresa “Oaktree” mantiveram os seus investimentos em obrigagOes. O autor refere
ainda que “No meio do panico, Oaktree investiu ‘um par de bilides de dolares’, adquirindo
titulos de alto rendimento que ofereciam ‘uma vasta recompensa’” (Green, 2021, p. n.p.),

confirmando a presenca de obrigacGes nos investimentos de Howard Marks.
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Contudo, segundo as pessoas de sucesso na area da literacia financeira, precisamos de
algo mais do que uma estratégia, necessitamos de preparacdo mental. Numa anélise ao
trabalho de Napoleon Hill (famoso escritor que estudou a vida de inimeras pessoas de
sucesso no mundo empresarial e de investimento, tais como Henry Ford, James Hill,
George Parker e muitos outros), McCreadie (2008) apresenta aquilo que considera serem
0S principios necessarios para a preparacdo mental dentro do meio financeiro e
empresarial. A autora refere e explica cinquenta e dois principios, sendo que existem

alguns que se destacam e sdo mais importantes:

- Como ponto de partida, perceber quais séo 0s objetivos e os resultados que se
pretendem obter a curto e longo prazo.

- Com os objetivos delineados, é importante perceber a possibilidade da sua
concretizacao e ter confianca de que se tem capacidades para o fazer.

- Nao ter receio dos nossos pensamentos, recolher 0 méaximo de pensamentos /
reflexdes possiveis.

- N&o ter medo de falhar, por mais teoria que se obtenha, ¢ fundamental por os
pensamentos em pratica e falhar para se aprender e evoluir.

- A criatividade ndo tem limites, muitas vezes as ideias que nos parecem menos
eficientes no inicio, sdo as que na realidade nos vao permitir alcancar os resultados
que sao pretendidos.

- Realizacdo de um plano de trabalho que seja o mais eficiente possivel.

- Capacidade de tomar decisdes na altura certa, o adiamento de certas decisdes
podem levar a problemas que influenciam negativamente o plano de trabalho.

- Ser persistente, é fundamental ndo desistir perante o fracasso e aprender com 0s
erros cometidos ao longo do plano de trabalho.

- Adquirir o maximo de conhecimento possivel dentro daquilo que € necessario
para a concretizacdo do plano de trabalho.

- Nunca rejeitar qualquer tipo de ideias e pensamentos momentaneos, muitos desses
pensamentos podem criar progressos para alcangarmos os objetivos.

- Analisar quais os receios relativos a concretizacao do plano de trabalho e procurar

uma solucéo para os resolver.

Segundo a analise de McCreadie (2008) ao trabalho de Napoleon Hill, estes sdo 0s

principios mais relevantes para a formatagdo da mentalidade no mundo financeiro. Cada
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um destes principios exige uma grande dedicacdo na sua realizacdo, sendo que a
concretizacao de cada um € padrdo recorrente no percurso das pessoas de grande sucesso
no mundo econdmico e empresarial (resultados obtidos no trabalho de Napoleon Hill).

Abordando um aspeto em especifico, Housel (2020) (um autor que ja recebeu dois “Best
Business Award” da “Society of American Business Editors and Writers”) apresenta no
livro “The Psychology of Money”, aquilo que o proprio acredita ser um principio
fundamental, no que toca a preparacdo mental no mundo financeiro. Segundo o autor,
este principio deve ser garantidamente utilizado numa parte dos investimentos presentes
nos portfolios de cada investidor. Housel (2020) indica que esse principio parte do
pressuposto de que a razdo deve estar acima da racionalidade. Segundo o escritor, quase
se trata de investimentos a longo prazo, é importante ficar do lado da razdo. Housel (2020)
acredita que se existir algum tipo de sentimento positivo relacionado com o investimento
(uma razdo), devemos seguir esse sentimento e afirma ainda que “Mas se faltam emogdes
acerca da sua estratégia ou das a¢Ges que possui aumentam as probabilidades de se afastar
deles quando estes se tornam dificeis (...). Os investidores razodveis que amam as suas
estratégias tecnicamente imperfeitas tém uma vantagem, porgue € mais provavel que se
agarrem a essas estratégias” (p. n.p.), reforcando a importancia de seguir a razéo que leva
a um investimento. Ao se acreditar firmemente no projeto que se esta a investir, a
probabilidade de o manter a longo prazo é bastante maior, 0 que posteriormente pode
aumentar as probabilidades de sucesso e de obter os resultados pretendidos, sendo que
Housel (2020) defende que “Se esta apaixonado pela empresa para comegar com - adora
a missdo, o produto, a equipa, a ciéncia, 0 que quer que seja - 0s inevitaveis tempos em
que esta a perder dinheiro ou a empresa precisa de ajuda sdo atenuados pelo facto de que
pelo menos se sente parte de algo significativo” (p. n.p.). De modo a confirmar o sucesso
de investimentos a longo prazo, o autor refere os dados historicos que apresentam na
teoria, as probabilidades de obter lucro nos mercados do Estados Unidos. Até aos dias de
hoje, a probabilidade de obter lucros com investimentos de mais de vinte anos é de 100%
e Housel (2020) indica também que “As probabilidades historicas de ganhar dinheiro nos
mercados dos EUA sdo 50/50 em periodos de um dia, 68% em periodos de um ano, 88%
em periodos de 10 anos, e (até agora) 100% em periodos de 20 anos. Qualquer coisa que
0 mantenha no jogo tem uma vantagem quantificavel” (p. n.p.), demonstrando que quanto
maior a longevidade de um investimento, maior a probabilidade e possibilidade de obter

lucro através do mesmo.
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De modo a continuar o foco em principios especificos relacionados com a preparacao
mental no mundo financeiro, 0 empresario e autor Eker (2005) apresenta aquilo que
considera terem sido algumas das normas que o ajudaram a alcangar o sucesso. Dentro de
todas essas normas existem duas que se destacam, sendo que podem ser aplicadas na
preparacdo mental de qualquer investidor. Segundo Eker (2005), um dos principios esta
relacionado com o facto de que é fundamental ser capaz de evoluir e adquirir
conhecimento de modo a conseguir superar os problemas que surjam relativos aos
objetivos que se pretende alcangar. O autor apresenta o principio referindo que “O
segredo do sucesso ndo é tentar evitar os problemas nem se esquivar ou se livrar deles,
mas crescer pessoalmente para se tornar maior do que qualquer adversidade” (Eker, 2005,
p. n.p.). Com o intuito de sustentar a sua afirmagéo, Eker (2005) estrutura um exemplo
afirmando que se uma pessoa huma escala de 0 a 10, estiver dotada com um nivel 2 de
forca de caréater e determinacdo, entdo um problema teoricamente de dificuldade nivel 5
é de dificil resolucdo para essa pessoa. No entanto, se essa pessoa conseguir evoluir e
adquirir conhecimento de modo a passar para um nivel 8, o mesmo problema de nivel 5
passa a ser de facil resolucdo. A linha de pensamento do autor continua, visto que quanto
mais se evolui em qualquer aspeto da vida, mais facil se torna a resolucdo das
adversidades que eventualmente surjam. Para concluir e de modo a justificar a
importancia de ser capaz de cumprir com o principio referido, Eker (2005) afirma que
“Observe que, independentemente de vocé ser rico ou pobre, de pensar grande ou
pequeno, as adversidades ndo deixam de existir. (...) o tamanho do problema nunca é a

questdo principal - o que importa é o seu proprio tamanho” (p. n.p.).

A segunda norma que se destaca dentro das que foram referidas por Eker (2005) é o facto
de que é essencial definir como prioridade todos 0s objetivos que se pretendem alcancar.
Com isto o autor pretende afirmar que cada investidor deve focar-se e dedicar grande
parte do seu tempo a realizar todos 0s passos essenciais para atingir os resultados
procurados. Eker (2005) indica ainda que considera de grande importancia para qualquer
investidor iniciante estar acompanhado de um bom consultor financeiro. O empresario
defende a importéncia de um consultor financeiro informando que “Um bom consultor
fornecer-lhe-4 instrumentos, programas de computador, conhecimentos e recomendacdes
que o ajudardo a adquirir habitos de investimento geradores de riqueza” (p. n.p.), 0 que

permite a cada investidor focar a sua atencéo em referéncias e ferramentas fornecidas por
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um profissional e consequentemente ter acesso a informacédo e conhecimento que sejam

de confianca.

Outro principio relativo a preparacdo mental no mundo financeiro, é apresentado por
Robbins (2017) e passa pelo facto de existir uma alteracdo na mentalidade do investidor.
Segundo o autor, a mentalidade de cada investidor deve alterar de modo a conseguir
diminuir diversos dos seus custos mensais e no entanto manter ou subir a qualidade de
vida. Robbins (2017) aplica o principio referindo o mercado imobiliario dos Estados
Unidos e os seus impostos e taxas. O empresario apresenta que, de modo a reduzir 0s
custos de compra de casa, uma propriedade que custa um milhdo de ddlares em
Washington, custa apenas uma parte disso em Raleigh, na Carolina do Norte, e indica que
a cidade esté classificada como “o terceiro melhor lugar para negdcios e carreiras pela
‘Forbes’, sem mencionar os polos da alta tecnologia e educacao (e a cidade também tem
6timo clima)” (p. n.p.), confirmando ser possivel reduzir despesas na compra da casa e
manter o0 mesmo nivel de vida. Mantendo o exemplo nos Estado Unidos, Robbins (2017)
afirma que caso se pretenda manter no mesmo estado (neste caso California) e ndo ter que
realizar uma transicao tdo agressiva, uma mudanca de Sdo Francisco para San Diego faria
com que se reduzissem os custos de habitacdo em 32%. Fora da reducéo relativa a custos
de habitacdo, Robbins (2017) apresenta ainda que € possivel realizar uma mudanca para
uma cidade onde o custo de vida em geral € mais barato e 0s impostos sdo também mais
suportaveis e indica que “Uma Unica mudanga poderia significar um aumento de 10% a
30% na sua renda” (p. n.p.). O escritor enumera uma lista com os estados dos Estados
Unidos onde ndo existe imposto de renda anual estadual, tais como Alaska, Flérida,
Nevada, Dakota do Sul, Texas, Washington e Wyoming. Para concluir, Robbins (2017)
afirma que é até mesmo possivel melhorar a qualidade de vida, reduzindo
simultaneamente o custo de vida, tratando-se de uma situacéo que se torna benéfica para
ambas as partes. O investidor considera que um dos melhores investimentos que se pode
realizar esta relacionado com o estilo de vida e defende que “No fim das contas, tudo se
resume a ser mais eficiente e mais eficaz com os seus ganhos e as suas economias, €

acelerar até a liberdade financeira” (p. n.p.).

Robbins (2017) indica também uma mudanca que considera ser importante naquilo que é
a valorizacdo do préprio investidor. Com isto o autor pretende defender que é

fundamental o facto de que os investidores devem possuir uma mentalidade que os faca
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estar constantemente a procura de evoluir de modo a adquirir conhecimento e tornarem-
se mais valiosos nos diferentes mercados de trabalho e de investimentos. O autor afirma
que no inicio da sua carreira profissional, o seu mentor Jim Rohn (um dos melhores
empreendedores do século XX) garantiu-lhe que um dos segredos para 0 sucesso
econdmico passava pelo facto de se tornar cada vez mais valioso para 0 mercado. Quanto
mais conhecimento se possui, existe por sua vez mais capacidade de ser prestavel e
acrescentar valor a diferentes cargos profissionais, sendo que Robbins (2017) acredita
que “Se vocé€ conseguir encontrar uma maneira de servir a muitas pessoas, pode ganhar
mais. Encontre uma maneira de servir a milhdes de pessoas; vocé pode ganhar milhges.
E a lei do valor agregado” (p. n.p.). O autor apresenta ainda o exemplo de Warren Buffett,
que refere que o melhor investimento que realizou ao longo da vida, foi o investimento
realizado na evolucdo enquanto pessoa. Todos os principios apresentados e referidos
foram resultados de investigacdes realizadas pelos autores. As investigacdes tiveram
como alvo investidores e empresarios de grande sucesso, que partilharam muitas das
evolucGes necessarias a nivel da preparacdo mental, para prosperar no mundo financeiro.
Cada investidor deve adaptar os principios de modo a coincidirem com o plano delineado
para alcancar os resultados pretendidos. O processo de preparacdo mental é algo que se
alcanca de forma gradual, onde cada principio pode vir sendo inserido no plano de

investimentos quando o préprio investidor se sentir preparado para o fazer.
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Capitulo 2 — Design de Interacdo

2.1 Introducéo (em que consiste o design de interagdo?)

O design de interacdo é uma disciplina onde os conceitos defendidos foram sendo
alterados e discutidos ao longo dos anos, chegando aos que sdo defendidos na atualidade.
Léwgren (2014) (professor e autor de obras relacionadas com areas como o design de
interacdo e informacdo) indica que “A etiqueta de design de interagdo permaneceu
relativamente marginal até meados da década de 1990; a comunidade de design
considerava 0s comportamentos do mundo virtual como uma especialidade dentro do
design industrial” (s.p.), confirmando a existéncia de pouca investigacdo na area do
design de interacdo até determinada altura. Contudo, com a grande presenca da Internet
e mundo virtual no quotidiano da sociedade novos estudos e porventura novas definicdes
foram surgindo também e Ldéwgren (2014) apresenta a sua definicdo de design de
interacdo como “O design de interagdo tem a ver com criar coisas digitais para uso das
pessoas” (s.p.), indicando a presenca da area naquilo que é o mundo virtual e digital. No
livro “The Encyclopedia of Human-Computer Interaction” (um dos mais conceituados da
disciplina do design de interacéo), Léwgren (2014) apresenta ainda aquilo que considera
serem as cinco caracteristicas principais do design de interacéo:

- O design envolve a mudanga de situacdes através da criacdo e da utilizacdo de
artefactos e objetos.

- O design é sobre a exploracéo de possiveis futuros.

- O design implica enquadrar e entender o "problema™ em paralelo com a criacdo
de possiveis "solugdes”.

- O design envolve pensar através de esbocos e outras representacdes tangiveis.

- Aéreado design aborda aspetos instrumentais, técnicos, estéticos e éticos em toda

a sua extensao.

O autor refere ainda que historicamente o design de interagdo comecou a ser usado como
forma de criar ferramentas que possibilitavam uma melhor realizagéo de trabalhos no
meio digital, no entanto com o crescimento das tecnologias, a disciplina evoluiu de modo
a ser abordada com o intuito de se perceber se seria capaz de proporcionar também

sentimentos relacionados com prazer e entretenimento. Loéwgren (2014) conclui que “(...)
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o0 design de interacdo pode ser entendido como a criacdo de coisas digitais para uso das
pessoas” (s.p.), indicando o facto de a &rea ser direcionada para o uso geral da populacéo
e ndo apenas em ambientes de trabalho. Analisando outra descri¢cdo daquilo que sdo os
conceitos relacionados com o design de interacdo, Moggridge (2007) apresenta no livro
“Designing Interactions” muitas das questdes abordadas pela area. Moggridge (2007)
comega por indicar que o design de interagdo estd extremamente presente no quotidiano
da sociedade, de modo a moldar e influenciar a vida de cada um. Apresentando a sua
definicdo da area de forma resumida, mas completa, o designer afirma que “Se eu
resumisse o design de interacdo numa frase, diria que se trata de influenciar a nossa vida
quotidiana através de artefactos digitais - para o trabalho, para brincar e para o
entretenimento” (Moggridge, p. xi). Com a evolugdo das tecnologias, € seguro afirmar
que os computadores tornaram-se objetos com um papel importante na sociedade. Posto
isto, a criacdo de tais objetos adquiriu novas propriedades e novos focos. Segundo
Moggridge (2007), é fundamental alterar a forma como se produz o design de
computadores, considerando os objetos tecnolégicos tdo importantes como a roupa, a
louca e até mesmo a mobilia presente e utilizada na vida de cada um. O autor refere ainda
que “Chegamos a uma fase em que a tecnologia informatica precisa de ser concebida
como parte da cultura quotidiana, para que seja bela e intrigante, para que tenha
qualidades emotivas e funcionais” (Moggridge, 2007, p. xi), defendendo que os
computadores adquiriram outros tipos de caracteristicas ao longo dos anos e com a

evolucdo das tecnologias.

Partindo desta premissa, o foco dos designers passou a estar muito direcionado para a
usabilidade do objeto tecnoldgico e para a utilidade que o artefacto pode oferecer aos seus
utilizadores. Com a elevada presenca de aparelhos tecnoldgicos no quotidiano da
sociedade, Moggridge (2007) considera que é essencial que a utilizacdo destes objetos
esteja ao alcance de qualquer um e indica que esse facto acaba por acrescentar um novo
desafio aos designers, pois ndo se trata de criar um objeto destinado a um utilizador
profissional a nivel técnico. O autor refere também que “Os nossos utilizadores ndo estao,
justificadamente, preparados para passar tempo a dominar novos sistemas complicados.
E ndo séo obrigados a utilizar os nossos produtos: se ndo conseguem fazé-los funcionar,
levam-nos de volta a loja” (Moggridge, 2007, p. xii), reforcando que a usabilidade deve
ser estruturada de forma a que qualquer um consiga usufruir do objeto tecnoldgico. De

modo a concluir a sua descricdo dos conceitos relacionados com o design de interagéo,
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Moggridge (2007) apresenta aquilo que considera serem quatro caracteristicas de grande
relevancia para a definicdo de um bom objeto tecnol6gico (a par de outras como a
usabilidade, utilidade, satisfacdo e qualidades comunicativas). O designer comega por
indicar que nos dias de hoje é importante que os produtos sejam estruturados com o intuito
de terem algum impacto a nivel social e afirma que “Para conceber para a usabilidade,
utilidade, satisfacdo e qualidades comunicativas, devemos acrescentar um quinto
imperativo: conceber para a sociabilidade. Quando os sistemas informaticos ndo
suportam o aspeto social do trabalho e do lazer, quando desumanizam e descivilizam a
nossa relacdo uns com 0s outros, empobrecem a rica teia social em que vivemos e
operamos” (Moggridge, 2007, p. xiv). Como segunda caracteristica é indicada por
Moggridge (2007) a importancia de que um sistema deve sempre fornecer feedback ao
utilizador, de modo a que consiga perceber que acdo cometeu e quando a cometeu. E
demonstrado o exemplo de um teclado de computador, onde as teclas fazem barulho cada
vez que o utilizador pressiona uma delas. A terceira caracteristica consiste no facto de
que a navegacao deve estar bem estruturada, sendo que o utilizador deve saber onde se
encontra dentro do sistema e aquilo que pode fazer ou como pode avangar ou voltar atras.
A guarta e ultima caracteristica referida por Moggridge (2007) baseia-se no facto de que
cada sistema deve apresentar uma boa consisténcia. Com isto o autor pretende defender
que cada comando deve ter a mesma funcionalidade em todas as partes do sistema e
afirma que “Um exemplo, mais uma vez de ha algum tempo atras, foi Appleworks, um
dos primeiros programas de escritdrio integrado no Apple 11. (...) Um comando na base
de dados fazia exatamente 0 mesmo no processador de texto; onde quer que estivesse, a
tecla de ‘escape’ levava-o de volta a um nivel anterior. Nunca se perdia e raramente se
cometia um erro” (Moggridge, 2007, pp. Xv, xvi), concluindo assim a sua descricéo e
analise dos conceitos e caracteristicas importantes relacionadas com a area e disciplina

do design de interagéo.

Alterando o foco para o processo de criagdo de uma interagdo, Verplank (s.d.) realiza uma
demonstracdo daquilo que considera ser o método de trabalho relacionado com esta
questdo. O designer considera que o processo esta dividido em quatro fases e apresenta

as respetivas descri¢des de cada uma:

1. Esbogos. Verplank (s.d.) indica que a fase de esbogos é bastante importante pois

permite perceber as diferentes alternativas relacionadas com o possivel resultado
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final da interacdo. O autor afirma ainda que “Os esbogos s30 um instrumento
essencial do desenhador para captar observacoes e ideias preliminares. Se forem
fluentes e flexiveis, apoiam a criatividade. Os esbogos podem ser concretos ou
abstratos, representacionais ou simbolicos, soltos ou apertados, improvisados ou
ensaiados” (Verplank, s.d., p. 2), defendo a importancia da primeira fase do
método de trabalho.

Interacéo. A segunda fase consiste em planear a interagdo de modo a responder
a questoes como: “Como se faz?”, “Como se sente?” e “Como se sabe?”. Verplank
(s.d.) considera que a preocupacao principal do design de interacdo € criar com o
proposito de corresponder as necessidades fisicas, emocionais e intelectuais do
utilizador. Uma boa interagdo permite que o utilizador consiga mover-se entre as
diferentes fases: fazer (relacionado com a necessidade fisica), sentir (relacionado
com a necessidade emocional) e conhecer (relacionado com a necessidade
intelectual).

Design. O autor descreve esta fase como o momento em que se define
caracteristicas importantes da interacdo, nomeadamente elementos como a
descricdo da ideia, a metafora envolvida, que modelo sera utilizado, em que tipo
de display serarealizada a interacao, que tipos de erros podem acontecer, 0 cenario
da interacdo, a tarefa necessaria para a realizacdo da interacdo e que tipo de
controlo é necessario. Verplank (s.d.) defende que a definicdo destes elementos
estd relacionada com as motivacOes, os significados, os diferentes modos e 0s
mapeamentos da interagao.

Paradigmas. A Ultima fase consiste em perceber quais dos diversos paradigmas
referentes ao design de human-computer interaction (HCI), devem ser abordados
na interacdo. Verplank (s.d.) apresenta como exemplo o paradigma de Marshall
McLuhan (filésofo do século XX) e afirma que “Tudo o que vem entre 0 meu
ambiente e eu apresenta um problema de design de interacdo. McLuhan chamou
a estas ‘extensdes’ e, em particular, estava preocupado com as extensdes
sensoriais” (p. 12). Partindo desta premissa, McLuhan considerava que, por
exemplo, os aparelhos eletrénicos seriam extensdes dos sentidos dos utilizadores
(media) e a roupa seria uma extensao da nossa pele (moda). Como este paradigma

existem outros que podem ser aplicados no planeamento da interacao.
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2.2 Human-Computer Interaction

Human-Computer Interaction (HCI) é uma area muito especifica que esta relacionada
com o design de interacdo. Carroll (2014) (professor universitario especializado em
ciéncias da informacao e tecnologia) apresenta a definicdo de HCI como “uma area de
especialidade em informatica que abrange a ciéncia cognitiva e a engenharia de fatores
humanos” (s.p.), sendo que a sua pratica comegou a emergir no inicio dos anos 80. O
professor afirma que a disciplina expandiu-se para outras areas nas trés decadas seguintes,

0 que fez com que a area de HCI passasse a englobar outros ramos de investigacao.

“Embora a casa académica original da HCI fosse a informatica, e o seu foco
original fosse as aplicacBes de produtividade pessoal, principalmente a edi¢cdo de
textos e folhas de célculo, o campo tem diversificado constantemente e
ultrapassado todos os limites. Rapidamente se expandiu para abranger a
visualizacdo, sistemas de informacéo, sistemas colaborativos, o processo de
desenvolvimento de sistemas, e muitas areas de design. HCI é agora ensinado em
muitos departamentos/faculdades que abordam a tecnologia da informacéo,
incluindo psicologia, design, estudos de comunicagéo, ciéncia cognitiva, ciéncia
da informacéo, estudos de ciéncia e tecnologia, ciéncias geograficas, gestdo de
sistemas de informacdo, e industrial, de fabrico, e de sistemas de engenharia”

(Carroll, 2014, s.p.)

Contudo, com a evolucdo de HCI, o conceito de usabilidade foi sendo reconstruido e
Carroll (2014) indica que “A usabilidade agora frequentemente incorpora qualidades
como diversdo, bem-estar, eficacia coletiva, tensdo estética, aumento da criatividade,
fluxo, apoio ao desenvolvimento humano, ¢ outras” (s.p.), demonstrando aquilo que
alterou no conceito de usabilidade ao longo dos anos. Posto isto e com o facto de tanto o
conceito de HCI como o conceito de usabilidade estarem constantemente em
reestruturagdo, o foco da &rea também foi expandindo. Enquanto que inicialmente existia
um maior foco naquilo que era a usabilidade relacionada com o “desktop”, atualmente
HCI é um disciplina com foco na usabilidade de inumeras outras praticas, sendo que
Carroll (2014) refere que “HCI expandiu-se do seu foco inicial no comportamento
individual e genérico do utilizador para incluir computacdo social e organizacional,

acessibilidade para os idosos, os deficientes cognitivos e fisicos, e para todas as pessoas,
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e para 0 mais amplo espectro possivel de experiéncias ¢ atividades humanas” (s.p.),
apresentando varias dessas praticas. De modo a concluir aquilo que considera ser o
conceito de HCI, o autor acrescenta que o facto de a disciplina estar relacionada com
diversas areas como videojogos, educacéo, comércio, salde e muitas outras, fez com que
a sua definicdo fosse reestruturada e indica que “HCI é compreender e avaliar
criticamente as tecnologias interativas que as pessoas utilizam e experimentam. Mas trata-
se também de como essas intera¢fes evoluem a medida que as pessoas se apropriam das
tecnologias, a medida que as suas expectativas, conceitos e competéncias se
desenvolvem, e a medida que articulam novas necessidades, novos interesses, € novas

visoes e agendas para a tecnologia interativa” (Carroll, 2014, s.p.).

Embora esteja relacionada com diversas areas e disciplinas, a grande questao presente em
HCI esta ligada com as atividades e interagdes humanas. Carroll (2014) defende que a
projecdo da interacdo proporcionada por um objeto tem de ser planeada com base nas
diversas necessidades e preferéncias do ser-humano e consequentemente as varias visdes
do design. O escritor afirma ainda que os artefactos desenhados ndo devem apenas
responder ao seu propoésito principal e acredita que “Ao longo da sua adogdo e
apropriagédo, novos desenhos proporcionam novas possibilidades de agéo e interacdo. Em
ultima andlise, esta atividade articula mais necessidades humanas, preferéncias e visées
de design” (Carroll, 2014, s.p.). Um dos grandes propdsitos de HCI esté entdo relacionado
com a evolucdo das possibilidades nas interacdes projetadas para humanos, sendo que
Carroll (2014) refere que o objetivo é fazer com que as inovagdes assegurem que seja
possivel evoluir aquilo que € a satisfacdo dos valores e das necessidades humanas e
finaliza o pensamento afirmando que “Foi isto que criou o HCI; foi isto que conduziu o
HCI para fora do ambiente de trabalho; continuara a conduzir o HCI para novas regides
de possibilidade humana mediada pela tecnologia. E por isso que a usabilidade é um
conceito aberto, e nunca pode ser reduzida a uma lista de verificagdo fixa” (Carroll, 2014,
s.p.). Com a evolugdo do conceito de usabilidade, a construcdo de artefactos eletrénicos
teve também que apresentar progressos. Devido ao facto de varios desses aparelhos
fazerem parte do quotidiano da sociedade, é fundamental que a sua construcdo seja
planeada de modo a que o objeto possa ser utilizado pelas diferentes pessoas e que
corresponda as diversas necessidades de cada um. Indicando uma vertente mais técnica,
Norman (2002) apresenta o exemplo dos teclados que s&o utilizados na atualidade, que

até evoluirem para o modelo gwerty, foi necessario um determinado processo evolutivo.
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Dentro de varias tentativas e experiéncias, o primeiro modelo de um teclado (inserido
numa méaquina de escrever) apresentava as letras em ordem alfabética. No entanto, isso
causou problemas pois os utilizadores escreviam demasiado rapido, o que fazia com a
barras que escreviam as letras colidissem e causava problemas técnicos na maquina. Posto
isto, foi criado o modelo gwerty (em que letras ndo possuem uma ordem em especifico)
e Norman (2002) refere que “No final, o teclado qwerty foi adotado em todo o mundo
com variag0es menores. Estamos comprometidos com ele, embora tenha sido concebido
para satisfazer restricdes que ja nao se aplicam, foi baseado num estilo de digitacdo que
janao ¢ utilizado, e ¢ dificil de aprender” (p. 147). O teclado qwerty € até aos dias de hoje
o modelo mais utilizado, sofrendo pequenas alteraces consoante a lingua de cada pais.
Referindo uma perspetiva com o foco nas necessidades e preferéncias pessoais de cada
utilizador, o professor de ciéncia cognitiva apresenta 0 exemplo dos computadores e da
possibilidade de se alterar um teclado qwerty para o0 modelo Dvorak. O modelo de
teclados Dvorak foi inventado por August Dvorak e o seu cunhado, William Dealey, que
defendiam o modelo como sendo uma alternativa que permitia uma escrita mais rapida e
era mais ergonémica que o teclado qwerty. Contudo, nunca conseguiu substituir e tornar-
se mais relevante que o teclado qwerty. Norman (2002) afirma entdo que embora o
modelo gwerty esteja inserido nas teclas da maioria dos computadores, é possivel alterar
entre os dois modelos (qwerty e Dvorak). O autor conclui o exemplo demonstrando a
maior desvantagem da troca de modelos, indicando que “(...) a menos que o fa de Dvorak
também retire e rearranje as teclas, o fa de Dvorak tem de ignorar a nomeacéo nas teclas
e confiar na memoria” (Norman, 2002, p. 151). Posto isto, considera-se que 0S
computadores oferecem liberdade para o utilizador realizar a sua escolha relativa a
usabilidade do teclado, sendo que Norman (2002) refere que “Assim, a tecnologia
informatica pode libertar os utilizadores da padronizacdo forcada. Todos podem

selecionar o teclado de escolha pessoal” (p. 151).

Partindo dos dois exemplos apresentados, é possivel observar que é importante estruturar
produtos tecnolégicos de modo a que a sua usabilidade consiga satisfazer as necessidades
e preferéncias de cada utilizador. Tanto utilizadores experientes como iniciantes na area
em que o produto se insere devem ser capazes de usufruir da interacdo e Norman (2002)
defende que “(...) o profissional deve ser capaz de perceber que a crenga e comportamento
humanos s&o complexos e que o individuo ndo estd em posi¢cdo de descobrir todos 0s
fatores relevantes” (p. 155). E fundamental que durante o processo de criagio do produto
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0 designer tenha atencdo a diversas caracteristicas, com intuito de criar a maior
flexibilidade possivel na usabilidade. De modo a demonstrar algumas dessas
caracteristicas, o professor afirma que “(...)a conce¢do para a flexibilidade ajuda.
Flexibilidade no tamanho das imagens nos ecrds dos computadores, nos tamanhos, alturas
e angulos das mesas e cadeiras. Flexibilidade nas nossas autoestradas, talvez assegurando
a existéncia de rotas alternativas com diferentes limites de velocidade. Solugdes fixas irdo
invariavelmente falhar com algumas pessoas; solucGes flexiveis oferecem pelo menos

uma oportunidade para aqueles com necessidades especiais” (Norman, 2002, p. 164).

Com estas evolugdes no estudo na interacdo humana, novas teorias foram surgindo onde
cada uma aborda um proposito diferente e pode ser inserida em espagos temporais
diferentes. O autor categoriza essas diferentes teorias em trés eras diferentes: a era em
que as teorias abordavam HCI como apenas o processamento de informacdo, a era em
que as teorias defendiam que a interacdo seria vista como uma iniciativa de agentes que
perseguem certos projetos e por fim a era em que as teorias observavam a interagao
inserida de uma forma social e material e contextos interessantes e importantes. A
expansdo da area de HCI tem vindo a ser, de uma forma geral, bastante constante. Quantos
mais areas se relacionam com a disciplina de HCI mais desenvolvimentos sdo
consequentemente realizados e de modo a apresentar o efeito disso Carroll (2014) conclui
a sua apresentagdo sobre HCI afirmando que “O resultado tem sido um campo cada vez
mais fragmentado e complexo que tem continuado a ser ainda mais bem-sucedido. Este
exemplo contradiz a visdo de Thomas Kuhn* de como os projetos intelectuais se
desenvolvem através de paradigmas que acabam por ser derrubados. O sucesso continuo
da comunidade HCI em fazer avancar o seu meta-projeto tem assim implicacdes
profundas, ndo s6 para a informética centrada no ser humano, mas também para a

epistemologia” (Carroll, 2014, s.p.).
2.3 UX Design e experiéncia do utilizador
As areas referidas anteriormente tém como grande foco proporcionar a melhor

experiéncia ao utilizador através das interagcdes possiveis com o artefacto. Comecgando

pela definicdo daquilo que pode ser considerado uma experiéncia, Hassenzahl (2014)

4 Thomas Kuhn: Americano que atuava na area da histéria e filosofia da ciéncia.
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acredita que se trata de um episodio que tenha envolvido algum dos sentidos (olfato,
visdo, audicdo, entre outros) ou algum tipo de acdo ou motivo especifico. Esse episodio
fica entdo guardado na memoria da pessoa para a mesma poder partilhar mais tarde com
outras pessoas. Hassenzahl (2014) afirma que “Uma experiéncia ¢ uma historia,
emergindo do didlogo de uma pessoa com ela ou com o seu mundo através da agdo” (s.p.),
de modo a resumir a sua definicdo de experiéncia. Para exemplificar, o autor apresenta
que ao pedir a uma jovem mulher para Ihe indicar aquilo que considerou ser uma boa
experiéncia, a mesma referiu um episddio em que fez uma viagem rapida para Dublin.
Enquanto dormia recebeu uma mensagem do namorado que tinha ficado em casa e esse
acontecimento proporcionou-lhe uma experiéncia positiva e um momento de felicidade.
De modo a concluir o exemplo, Hassenzahl (2014) refere que “Este é um exemplo de uma
experiéncia de relacionamento, que obtém o seu significado positivo através da satisfacdo
de uma necessidade de relacionamento social e intimidade” (s.p.). Partindo para uma
subcategoria naquilo que sdo os diferentes tipos de experiéncia, a rea da Experiéncia do
Utilizador (UX) atua na sua grande maioria em produtos interativos. A nocdo de
Experiéncia do Utilizador tem vindo a sofrer alteracdes ao longo dos anos, sendo que
atualmente a experiéncia fornecida pelos objetos ndo assume apenas o proposito técnico.
Hassenzahl (2014) defende que os produtos interativos pos-materialistas transportam uma
experiéncia que praticamente se pode tornar numa narrativa e afirma que “Assim, o pos-
materialista (...) esta mais interessado na experiéncia criada do que em ter orgulho na
propriedade do produto ou da tecnologia que o criou. Uma vez criada, a experiéncia é o
que é propriedade (...). O produto sé tem interesse porque € identificado como sendo

crucial para a criagdo da experiéncia (Hassenzahl et al 2010)” (s.p.).

Embora o grande foco seja a experiéncia proporcionada, o objeto que a transmite assume
também um papel muito importante. E através do produto (ou a combinacéo de varios,
por exemplo uma caneta e um papel e a interacdo de escrever algo) que a experiéncia é
vivenciada, o que faz com que a sua estruturacdo seja bastante rigorosa. Para Hassenzahl
(2014) o processo de criagdo de uma Experiéncia (objeto e a interagdo proporcionada)
consiste em trés fases em que cada uma pretende responder a uma pergunta: “Porqué?”,
“O que?”’ e “Como?”. Ao responder a estas trés perguntas através de uma investigagao e
construcdo de argumentos sélidos, o autor considera que se consegue estruturar de forma
adequada, uma boa experiéncia para o utilizador. Com intuito de descrever os objetivos

do processo, Hassenzahl (2014) indica que “Comega pelo Porqué, tenta esclarecer as
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necessidades e emocdes envolvidas numa atividade, o significado, a experiéncia. SO
entdo, determina a funcionalidade que é capaz de proporcionar a experiéncia (O Qué) e
uma forma adequada de por a funcionalidade em ac¢do (o Como)” (S.p.), apresentando a
importancia de cada uma das fases. A criacdo de um produto interativo exige rigor e uma
investigacdo detalhada de modo a fazer com que a experiéncia tenha significado e seja de
certa forma marcante, sendo que o autor apresenta um exemplo em que as inovagoes
relacionadas com tecnologias conseguiram melhorar experiéncias a nivel social. O
exemplo apresentado refere a melhoria que existiu na experiéncia de assistir televisao,
em que atualmente sdo necessarios muitos menos recursos e esforgcos comparativamente
com o passado. Para concluir o pensamento sobre a evolucdo dos estudos relacionados
com UX Design, Hassenzahl (2014) refere que “Devemos definitivamente mudar a
atencdo (e os recursos) do desenvolvimento de novas tecnologias para a concegédo
consciente das experiéncias resultantes, de inovac@es orientadas para a tecnologia para
inovagoes orientadas para o ser humano” (s.p.), apresentando a importancia de alterar o

foco quando se estrutura uma experiéncia para o utilizador.

2.4 Elementos visuais no Design de Interfaces

A criacdo de um objeto interativo envolve outros aspetos que séo fundamentais para a
transmissdo da mensagem ou para a utilizacdo do produto. Os elementos visuais, tanto da
interface como do produto em si, sdo de grande importancia e o seu planeamento deve
ser realizado com detalhe e 0 m&ximo de cuidado possivel. Abordando o aspeto mais
especifico da construgdo da interface, para a estruturacdo dos elementos presentes é
fundamental definir dois pontos bastante importantes: o “design system” e os “design
patterns” a serem utilizados. Comegando por aquilo que sdo os “design systems”,
Fessenden (2021) (especialista em experiéncia do utilizador no grupo "Nielsen Norman”)
descreve a definicao e aquilo em que consiste o termo. Segundo a autora, um ‘“design
system” € um conjunto de normas que definem como seré o design da interface, de modo
a conseguir criar uma linguagem coerente nas diferentes paginas. Fessenden (2021)
apresenta a definicdo de “design system” afirmando que “Um sistema de design ¢ um
conjunto completo de padrdes destinados a gerir o design a escala utilizando componentes
e padroes reutilizaveis” (s.p.). Com o intuito de demonstrar as vantagens e desvantagens
dos “design systems”, a especialista em user experience enumera duas listas. A primeira

lista relativa as vantagens, contém o0s seguintes principios:
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O trabalho relacionado com o design (que pode estar sempre em

desenvolvimento) pode ser criado e replicado rapidamente e em diferentes escalas

- Alivia a pressdo naquilo que ¢é a definicdo do design e permite o foco em
problemas mais complexos

- Cria uma linguagem consistente entre as varias equipas de design

- Ajuda a criar uma consisténcia visual entre os diversos produtos, paginas de
interfaces e os varios departamentos

- Podem servir como ferramenta de aprendizagem e como referéncia para futuros

projetos e designers

A segunda lista referente as desvantagens apresenta as seguintes conclusdes:

- Criar, manter e atualizar um “design system” requer atividades que demoram
bastante tempo e necessita de uma equipa

- Demora tempo a ensinar como utilizar certos “design systems”

- Pode ser cair no erro de fazer com que os objetos parecam criagdes monotonas,

repetitivas e estaticas

Para a criacao de um “design system” sdo necessarios dois elementos fundamentais: uma
equipa dedicada para a sua estruturacéo e um repositério de design. O repositorio contém
por sua vez, outros elementos importantes para o “design system”. Segundo Fessenden
(2021), o repositdrio de design é constituido por trés elementos: o guia de estilos, a
biblioteca de componentes e a biblioteca de padrées. Comecando pelo guia de estilos, a
especialista em experiéncia de utilizador indica que se trata de orientacbes com
referéncias visuais e principios de design para serem utilizados na criacdo da interface e
nas suas derivagdes Fessenden (2021) afirma que “Os guias de estilo mais comuns tendem
a concentrar-se no branding (cores, tipografia, marcas, logétipos e suportes impressos),
mas o0s guias de estilo também oferecem orientacéo sobre o contetdo (como o tom de voz
e recomendagdes linguisticas) e padrGes de design visual e de interacdo (também
conhecidos como guias de estilo front-end)” (s.p.), apresentando aquilo em que consiste

0 guia de estilos.

Abordando agora a biblioteca de componentes, este elemento engloba tudo aquilo que

s80 0s componentes presentes na interface. Tendo em conta o0 pensamento de Fessenden
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(2021), cada componente deve ser descrito segundo determinados parametros.
Comecando pelo nome do componente (um nome especifico para evitar falta de
comunicacéo entre designers e desenvolvedores) e de seguida a descricdo desse mesmo
componente (uma explicacdo clara sobre aquilo em que consiste 0 componente e quais as
suas utilidades). De seguida é fundamental definir os atributos do componente (cor,
forma, tamanho, entre outros atributos) e os seus estados (por exemplo um botéo que
possui uma cor e ao ser clicado assume outra diferente, dois estados diferentes). Por fim,
¢ importante estabelecer alguns elementos relacionados com a programacao da interface.
Deve ser apresentado um excerto de cddigo referente ao componente em questdo (o
cddigo real necessario para a programacdo desse componente) e como Ultimo parametro
da descricdo dos diversos componentes, devem ser apresentados templates relativos ao
front-end e back-end necessarios para a construcdo do componente (para a necessidade

de os utilizar como referéncia, o que evita muitas vezes o aparecimento de alguns bugs).

Para concluir o repositério de design, Fessenden (2021) apresenta a necessidade de
elaborar uma biblioteca de padrbes e descreve-a afirmando que “As bibliotecas de
componentes especificam elementos individuais de IU, enquanto as bibliotecas de
padrdes apresentam colegcdes de agrupamentos ou layouts de elementos de IU. As
bibliotecas de padrbes sdo muitas vezes consideradas menos robustas em comparacao
com as bibliotecas de componentes, mas podem ser tdo completas ou tdo de alto nivel
guanto necessario. Apresentam tipicamente estruturas de contetdo, layouts, e/ou
modelos. Tal como os componentes, os padrdes destinam-se a ser reutilizados e

adaptados” (s.p.).

De modo a finalizar a sua defini¢do de “design system”, a autora refere que existem trés
abordagens especificas: adotar um “design system” ja existente, adaptar um ‘“design
system” tendo em conta as intencdes pretendidas para a interface e também existe a
possibilidade de criar o proprio “design system”. A grande diferenca esta presente em trés
caracteristicas. Ao ser criado o proprio “design system”, o mesmo se ira diferenciar no
facto de ser necessario um orcamento maior para a sua criagdo, no facto de que existira
uma maior possibilidade de customizacdo e no facto de que o "design system” permite
uma diferenciacdo para as marcas que ndo criam os proprios “design systems” para as
suas interfaces. Por sua vez, ao se adotar um “design system” ¢ necessario um orgamento

mais baixo, existe uma menor possibilidade de customizacdo e existe pouca diferenciacéo
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para marcas que adotem o mesmo ‘“design system”. Com o intuito de sintetizar as
diferencas entre as trés abordagens, Fessenden (2021) apresenta uma infografia bastante
simples e objetiva.

3 Approaches to Implementing a Design System

ADOPT ADAPT CREATE
Low cost High cost
Less customization More customization
Low brand differentiation High brand differentiation

Figura 12 - Diferencas entre as abordagens relacionadas com a utilizagdo de “design systems”.

Com o objetivo de demonstrar os aspetos mais especificos para a construcdo de uma
interface, Tidwell (2011) apresenta o livro “Designing Interfaces”. A autora apresenta os
elementos necessarios para a estruturagdo de uma interface e quais os “design patterns”
que podem ser aplicados a cada um. “Design patterns” sdo orientagdes que indicam como
organizar os diversos elementos. Tidwell (2011) afirma que os “design patterns” resultam
de investigacGes em que varios utilizadores sdo observados e 0s seus padrdes de utilizacdo
(como abordam a primeira utilizacdo de diferentes interfaces) sdo registados e
comparados. Para exemplificar, um dos elementos abordado por Tidwell (2011) é o layout
das péginas da interface, que € constituido pela hierarquia visual, pelo flow visual, os
pontos de foco e os grupos e alinhamentos. A autora indica diferentes “design patterns”
para serem aplicados de modo a orientar o designer para a forma como estruturar o layout
das varias paginas. Sdo apresentados 0s seguintes padrdes:

1. Visual Framework
Center Stage
Grid of Equals
Titled Sections
Modulate Tabs
Accordion
Collapsible Panels
Movable Panels
Right/Left Alignment

© 0O N o g bk~ D
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10. Diagonal Balance

11. Responsive Disclosure
12. Responsive Enabling
13. Liquid Layout

Abordando os “design patterns” em especifico, o padrao “Grid of Equals” referido por
Tidwell (2011) consiste numa organizacdo baseada numa grelha. Cada item da interface
tem um template e ocupa 0 mesmo espaco visual na grelha. Para explicar o porqué da
utilizacdo deste padréo, a autora afirma que “Uma grelha que da a cada item um espago
igual anuncia que tém igual importancia. O modelo comum para itens dentro da grelha
diz ao utilizador que os itens sdo semelhantes uns aos outros. Juntas, estas técnicas
estabelecem uma hierarquia visual poderosa que deve corresponder a semantica do seu
conteudo” (Tidwell, 2011, p. n.p.), reforcando que a organizacdo em grelha € ordenada e
simples, o que pode facilitar a utilizagdo da interface. Analisando outro padrdo em
especifico, Tidwell (2011) apresenta o “Titled Sections” que consiste em separar
visualmente cada elemento do layout destacando no posicionamento da pagina e dando
titulos visiveis para cada um. Para justificar a utilizacdo do padréo, a escritora indica que
“Secgoes bem definidas e bem designadas estruturam o conteido em pedagos facilmente
digeriveis, cada um dos quais é agora compreensivel com um olhar. Isto torna a
arquitetura da informagdo oObvia” (Tidwell, 2011, p. n.p.), defendendo que quando o
utilizador vé uma péagina que esta separada em varias seccdes, 0 seu olho navega pela

pagina de uma forma muito mais confortavel.

Analisando aquilo que é a interface de uma forma geral, Jakob Nielsen (1994) (cientista
na &rea dos instrumentos computacionais e das aplica¢des tecnolodgicas) criou aquilo que
apresenta como as dez heuristicas da usabilidade de Nielsen. As heuristicas sdo como
principios para a construcdo de uma interface, que ajudam a melhorar de grande forma a
usabilidade da mesma. Nielsen (1994) apresenta as seguintes heuristicas e as respetivas

descri¢des como principios fundamentais para a usabilidade de uma interface:
- Visibilidade do estado do sistema. O design da interface deve sempre informar

o utilizador da pagina onde esta, fazendo com que o mesmo tenha facilidade em

perceber os passos que deu e aquilo que pretende fazer a seguir. O autor apresenta
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como exemplo a interface de um mapa que indica sempre a localizacdo atual
através de um marcador, ajudando o utilizador a perceber onde se encontra.
Combinagéo entre o sistema e o mundo real. Os aspetos visuais da interface
devem apresentar uma linguagem que o utilizador consiga compreender. A
utilizacdo de palavras/frases e conceitos visuais familiares ao utilizador faz com
que a informacdo apareca de forma logica. Nielsen (1994) indica como exemplo
as bocas de um fogdo e os seus botbes, que aparecem posicionados de forma
semelhante das bocas para que o utilizador do fogdo consiga perceber a
correspondéncia de cada um.

Controlo e liberdade do utilizador. E importante que o utilizador tenha
liberdade para emendar as acOes erradas que tomou na utilizacdo do produto.
Formas rapidas de retornar que ndo exijam longos processos. O cientista refere
como exemplo as saidas de emergéncia afirmando que “Os espagos digitais
precisam de ‘saidas de emergéncia’, tal como os espagos fisicos” (S.p.).
Consisténcia e normas. Os utilizadores devem ser capazes de perceber o que as
diferentes ac@es significam, devido ao facto de o design ser construido seguindo
as convencoes presentes na industria em que se insere o produto. Nielsen (1994)
apresenta os check-ins dos hotéis como exemplo, pois na sua grande maioria
encontram-se na entrada de cada hotel, o que torna a sua identificacdo bastante
facil e simples para qualquer cliente/utilizador.

Prevencao de erros. Os melhores designs sdo construidos com um objetivo de
ndo possuir qualquer tipo de erro, eliminando as condi¢es que podem originar
esses erros ou verificando-as. As guardas laterais de uma estrada séo apresentadas
como exemplo pelo autor, pois previnem os condutores de cometer o erro de sair
da estrada.

Reconhecimento em vez de recordacéo. O design deve ser estruturado de modo
a que o utilizador ndo tenha que recorrer a memoria durante a utilizacdo do
produto. O uso de elementos e opg¢Bes sempre visiveis facilitam o reconhecimento
das diversas ac¢des disponiveis, por parte do utilizador. O cientista da computacédo
refere como exemplo duas perguntas relacionadas com o reconhecimento das
capitais dos diversos paises do mundo, afirmando que “E mais facil para a maioria
das pessoas reconhecer as capitais dos paises, em vez de ter de se lembrar delas.
E mais provavel que as pessoas respondam corretamente a pergunta ‘Lisboa é a

capital de Portugal?’ do que ‘Qual ¢ a capital de Portugal?”” (s.p.).
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- Flexibilidade e eficiéncia de uso. A presenca de atalhos para utilizadores mais
experientes pode melhorar e tornar as interagdes mais rapidas. O design deve
permitir que o utilizador tenha possibilidade de escolher diferentes métodos de
utilizacdo e as diferentes formas de interacao. Nielsen (1994) indica o exemplo de
um mapa, que possui as rotas normais, no entanto os moradores podem possuir
mais conhecimento e conhecer atalhos.

- Estética e design minimalista. Nao deve ser apresentada informag&o e elementos
que ndo sejam relevantes. Toda a informacdo desnecessaria pode retirar
importancia da informacéo e dos elementos importantes. O objetivo é manter o
contetido e o design visual focado naquilo que é essencial. Um conjunto de louca
de cha é usado como exemplo pelo autor, pois pode ser constituido por elementos
decorativos que dificultam a sua utilizacdo, como uma pega que acaba por se
tornar desconfortavel.

- Ajudar os utilizadores a reconhecer, diagnosticar e recuperar dos erros. E
importante que, quando necessario, aparecam mensagens ou elementos visuais
que avisem o utilizador do erro cometido. As mensagens de erro devem ser
estruturadas visualmente de modo a que se consigam distinguir. Nielsen (1994)
apresenta como exemplo os sinais na estrada que relembram os condutores que
estdo no caminho errado.

- Ajuda e documentacdo. O objetivo inicial sera sempre tentar garantir que nao
seja necessario nenhum tipo de ajuda para a utilizacdo do produto. No entanto,
pode existir casos onde seja importante alguma documentacdo que ajude o
utilizador a completar as acfes que pretende. O acesso a essa documentacéo e
ajuda deve ser facilitado e apresentado de forma simples e coerente. Como
exemplo, o cientista da computacao refere os quiosques que se destinam a ajudar

0S passageiros nos aeroportos e que estdo devidamente identificados.

As dez heuristicas de usabilidade para o design de interfaces sdo fundamentais para que
a experiéncia do utilizador seja delineada da melhor forma. Ao serem seguidas e usadas
como referéncia, as heuristicas ajudam a que o utilizador se sinta confortavel e agradado

com a experiéncia, 0 que aumenta as probabilidades de sucesso do produto.
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2.5 Design Contextual

Para construir uma interface completa é importante conseguir proporcionar uma
experiéncia ao utilizador, ndo basta apenas ter em atencdo os aspetos visuais e técnicos.
Beyer e Holtzblatt (2014) referem a area do Design Contextual como o processo de design
estruturado e definido que pretende investigar e analisar os tipos de utilizadores
abordados, de modo interpretar a informacdo recolhida e utilizar para criar o protétipo e
0s conceitos de produto. Os autores afirmam que “Este é o nucleo da filosofia do Design
Contextual - compreender os utilizadores a fim de descobrir as suas intengdes, desejos e
condutores fundamentais” (Beyer e Holtzblatt, 2014, s.p.), apresentando o conceito
defendido pelo Design Contextual. Beyer e Holtzblatt (2014) apresentam ainda o
principio central do Design Contextual que consiste em que cada tecnologia, produto ou
sistema deve ser desenhado com o objetivo de apoiar ou acrescentar algo a pratica de

trabalho do utilizador.

Introduzindo aquilo que é o método de trabalho relacionado com Design Contextual,
Beyer e Holtzblatt (2014) comecam por indicar que dentro da area é fundamental ter uma
equipa que seja capaz de fazer trabalho de campo, com o objetivo de observar e falar com
os utilizadores dentro do seu ambiente de utilizagdo da interface, de modo a compreender
as suas praticas de trabalho. Para realizar a demonstracdo daquilo em que consiste 0
meétodo de trabalho do Design Contextual, os escritores referem que “O Design
Contextual fornece métodos que ajudam uma equipa a manter o design coerente. A visdo
do Design Contextual fornece uma direcdo coerente de alto nivel; os storyboards
fornecem coeréncia do trabalho; o Design do Ambiente do Utilizador assegura coeréncia
estrutural em todo o sistema” (Beyer e Holtzblatt, 2014, s.p.) e apresentam uma tabela

que define cada passo no processo de criacdo do Design Contextual.
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Figura 13 - Método de trabalho relacionado com o processo do Design Contextual.

Analisando a tabela apresentada, o processo de Design Contextual pode ser dividido em
duas fases: a definicdo dos requisitos e solu¢des necessarias e a definicdo e validacdo dos
conceitos. A primeira fase consiste na recolha de informacgdo relacionada com os
utilizadores abordados, sendo que no final existe a fase em que o objetivo é recriar a
experiéncia do utilizador com novas ideias tecnolégicas. A segunda fase esta relacionada
com a estruturagéo e criagdo da interface. Com o intuito de descrever a fase da definigédo
e validacdo de conceitos, Beyer ¢ Holtzblatt (2014) afirmam que “(...) storyboards, o
Design do Ambiente do Utilizador, e prototipos em papel desenvolvem e validam a
funcdo certa a ser incluida nas histérias de utilizadores para o planeamento do lancamento
do desenvolvimento Agile®. Isto é fundamental - as iteragGes de protdtipos em papel
garantem que a equipa esta a desenvolver o design correto, que esta a resolver problemas
reais do utilizador” (s.p.). Os autores acrescentam ainda que “O Design do Ambiente do
Utilizador capta a funcdo e o comportamento necessarios do novo sistema, pelo menos
para 0s casos centrais de trabalho. Os prototipos em papel capturam a interface de
utilizador proposta, embora normalmente apenas a um nivel aproximado, nivel de
wireframe” (Beyer e Holtzblatt, 2014, s.p.), demonstrando que cada passo tem um

proposito especifico e importante na fase da construcdo da interface.

5 Desenvolvimento Agile: E uma metodologia iterativa relacionada com o desenvolvimento de softwares.
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Beyer (2014) e Holtzblatt (2014) referem que o processo de Design Contextual foi
primeiramente usado pela DEC (Design Equipment Corporation, empresa pioneira da
indUstria dos computadores) e cresceu rapidamente na comunidade de HCI na década de
1980. O processo inteiro € mais tarde descrito em varios trabalhos, sendo que os escritores
referem que “(...) todo o processo foi descrito no texto de 1997 Contextual Design (Beyer
e Holtzblatt 1997). Em 2005, o manual de acompanhamento Rapid Contextual Design
(Holtzblatt et al 2005) expandiu o método e forneceu uma orientagdo mais pratica” (Beyer
e Holtzblatt, 2014, s.p.), confirmando que o método de trabalho € reconhecido em
diversas obras e que existe uma validacao relacionada com os conceitos defendidos pelo

Design Contextual.

2.6 A Filosofia da Interacéo

A estruturacdo e criacdo de uma interacdo com um determinado produto é um processo
que ganhou conhecimento nas Gltimas décadas. Segundo Svanaes (2014), a disciplina do
design de interacdo comecgou a emergir nas duas Ultimas décadas e acrescenta ainda que
“(...) o design de intera¢do surgiu como uma disciplina de design a par das disciplinas
tradicionais de design, como o design grafico e o design de mobiliario” (s.p.),
apresentando que a area comecou a ser reconhecida como uma disciplina tradicional do
design. No entanto, o autor indica que ao contrario de areas como o design de mobiliario
em que o resultado final sera certamente uma peca de mobiliario, em design de interacdo
o resultado do produto final pode ser qualquer tipo de artefacto. Analisando aquilo que
pode ser a definicdo de interacdo, Svanaes (2014) apresenta como referéncia o dicionario
da editora “Merriam-Webster” (um dos dicionarios mais confiados dos Estados Unidos)

e usa como ponto de partida do seu raciocinio.

“O dicionario Merriam-Webster define a interacdo como ‘ag¢do ou influéncia
mutua ou reciproca’. Tomando esta definicdo como ponto de partida, qual € o
significado de interativo e interatividade? Um produto ou servigo € interativo se
permitir a interacdo. A interatividade de um artefacto é o seu comportamento
interativo que é experimentado por um utilizador humano. Ou, para ser mais
preciso, € o potencial para tais experiéncias. A sua interatividade ¢ uma
propriedade desse artefacto; juntamente com outras propriedades como a sua

aparéncia visual.” (Svanaes, 2014, s.p.)
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Para concluir o raciocinio relacionado com a defini¢do de interacdo, o autor afirma que
aquilo que torna um produto ou um servi¢o em algo interativo ndo é a sua complexidade
nem o facto de ser digital, mas sim se foi desenhado para responder a acdes realizadas

por algum utilizador, confirmando a relacédo direta entre produto e humano.

Focando naquilo que sdo as representacdes de comportamentos interativos, Svanaes
(2014) reconhece que muitas delas abordam apenas o lado técnico da interacdo e nao
referem os aspetos relacionados com o utilizador (fatores humanos). O professor reforca
a importancia de abandonar a légica relacionada com as ciéncias naturais e alterar o foco
para as humanidades e as ciéncias sociais, de modo a que as representacfes sejam capazes
de responder a questdes relativas a experiéncia interativa do utilizador. Com uma
perspetiva com o foco para além dos aspetos técnicos, Svanaes (2014) apresenta o
pensamento de Martin Heidegger (filosofo aleméo). Pela perspetiva de Heidegger e
aplicando ao exemplo da interagdo com um interruptor de eletricidade (ligar e desligar),
o filésofo defendia que o significado da interacdo estava dependente da intencdo do
utilizador. Se a intencdo for ligar o interruptor todos os dias com o objetivo de acender a
luz do quarto onde entramos, entdo a interacao faz parte de um objetivo mais amplo. No
entanto, se a intengédo for ligar o interruptor apenas com o intuito de ver se 0 mesmo
funciona, entdo a interacdo torna-se no proprio objetivo. Segundo Svanaes (2014), as
ciéncias cognitivas ndo seriam capazes de detetar estas diferencas e afirma ainda que
“Heidegger argumentaria também que, para podermos compreender como uma interagao
é significativa para um utilizador especifico, teriamos de compreender 0 mundo da vida
desse utilizador, ou seja, 0 contexto cultural e pessoal que serve de quadro de referéncia
e de contexto para cada experiéncia dessa pessoa” (S.p.). Com isto o autor pretende
destacar a importancia de compreender e estudar os fatores humanos quando se estrutura

e analisa um tipo de interacéo.

Como referido anteriormente, uma das diferencas do design de interagcdo em relagéo a
outras areas do design, é o facto de que o resultado final de cada projeto pode assumir
qualquer tipo de formato e de produto. Posto isto, a criacdo de uma interagdo pode ter
diversos pontos de partida, sendo que a interacdo fornecida pelo produto é uma das
caracteristicas que o distingue. Referindo aspetos mais ligados a estrutura visual do
artefacto, Svanaes (2014) indica que “Se incluirmos entrada analdgica, cor completa,

estados ocultos, atrasos, animagdes, som, algoritmos e comunicagdo através da Internet,
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obtemos complexidade suficiente para justificar uma profissdo totalmente nova: Design
de Interacdo” (s.p.), reforcando a complexidade presente na estruturacdo de uma
interacdo. De modo a demonstrar também aquilo que uma interagcdo pode oferecer a nivel
de experiéncia, o0 autor apresenta uma combinacéo entre as teorias de Maurice Merleau-
Ponty (filésofo francés) e Rudolf Arnheim (psicélogo alemdo). Como apresentacdo das
teorias, Svanaes (2014) afirma que “Combinando as perspetivas de Merleau-Ponty e
Arnheim, torna-se evidente que a interatividade dos artefactos digitais é percebida como
gestos de interacdo a um nivel muito imediato, semelhante ao da percecdo visual. A
interatividade ndo € simplesmente o comportamento necessario para implementar uma
certa funcionalidade, mas uma qualidade importante de um produto digital” (S.p.) e
acrescenta ainda que os utilizadores sentem os sentimentos proporcionados pelo produto
através da interacdo, considerando isso um componente bastante importante para 0s
utilizadores. As qualidades das interacfes devem entdo sobressair e 0s sentimentos
proporcionados pelo artefacto devem ser desenhados com rigor e detalhe, de tal forma
que Svanaes (2014) refere que muitas vezes a interacdo do utilizador pode resultar através
de aparelhos e servigos interligados, como por exemplo um MP3 e o servico de uma loja

online de musica.

Relativamente ao processo de criacdo e de estruturacdo de uma interacdo, € necessaria a
realizagdo de “esb0oc¢os” que permitam visualizar diferentes versdes daquilo que pode vir
a ser a interacdo, sendo que Svanaes (2014) afirma que “Isto é importante para ser capaz
de explorar diferentes comportamentos, e para ter especificacdes de execucdo para
entregar aos programadores” (S.p.), confirmando a importancia deste passo inicial. Com
o intuito de explicar o porqué da importancia da realizagdo de “sketches”, o professor de
ciéncias da computacéo indica: “Faga numerosos esbog¢os de comportamento interativo,
mas teste-os sempre em utilizadores reais antes de tomar decisdes importantes de design.
Utilizadores diferentes podem perceber 0 mesmo comportamento interativo de formas
surpreendentemente diferentes; e muitas vezes muito diferentes de si” (Svanaes, 2014,
s.p.) e finaliza o pensamento referindo que isto ndo acontece apenas porque cada
utilizador interpreta a interacdo de forma diferente, mas também porque cada um interage
de uma maneira prépria. Para concluir a analise do processo de criacdo de uma interacao,
Svanaes (2014) reforca a importancia de conseguir projetar um bom sentimento através
da interacdo e que é fundamental realizar testes com um produto fora de um ambiente

controlado. A realizacdo de testes no contexto real do artefacto é de grande relevancia,
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pois permite perceber as verdadeiras intenc@es do utilizador. O autor acaba por defender
que “Alcancar a sensagdo certa ndo ¢ obviamente suficiente para fazer produtos
interativos de sucesso, mas € minha convicgdo que, num mercado competitivo, produtos
com uma sensacao bem concebida irdo sempre sobressair; a interatividade ¢ importante”
(Svanaes, 2014, s.p.), demonstrando a influéncia que uma boa interatividade pode ter no

desempenho de um produto no mercado.

2.7 Emocdes no Website Design

Alterando o foco para as emogdes transmitidas por artefactos digitais, o design de
websites € um bom exemplo de como diversos elementos podem ser usados de modo a
transmitir determinadas emocdes e por sua vez obter um resultado final de melhor
qualidade. A construcdo de um website tem como objetivo transmitir emocdes ao
utilizador, seja através de elementos visuais ou através da propria experiéncia do
utilizador. Cyr (2014) afirma que “Num ambiente online, os elementos hedonicos do
design do website incluem cor, imagens, formas e utilizacdo de fotografias, entre outras
caracteristicas, que se espera que proporcionem ao utilizador um apelo emocional, uma
sensacao de estética ou uma impressdo positiva resultante do aspeto gréafico geral de um
website (Cyr et al., 2009; Lavie e Tractinsky, 2003; Zhang, 2013)” (s.p.), com 0 intuito
de apresentar alguns dos elementos visuais que podem proporcionar diversas emog6es no
website. A professora indica ainda que o website deve responder aos sentimentos
procurados pelo utilizador através de uma organizacdo apelativa de todos 0s componentes
gréaficos presentes, o que faz com que a probabilidade de os utilizadores voltarem a visitar
o site aumente de forma significativa. No entanto, para além de se criar um ambiente
visualmente apelativo, é igualmente importante estruturar solu¢fes que permitam criar
uma relacdo com o utilizador através de qualquer tipo de interacdo. Partindo desta
premissa, Cyr (2014) refere que “Em geral, as respostas emocionais sao desencadeadas
por uma capacidade de envolver o utilizador num ambiente on-line que é esteticamente
agradavel. Isto coloca a eliciacdo da emocdo firmemente nos dominios do design visual
e do design de interacdo” (s.p.), defendendo a importancia do equilibrio entre as duas
partes do website. De modo a reforgar a importancia de criar envolvimento entre o site e
o utilizador, a autora apresenta um estudo realizado que utilizou cinco websites com
niveis de interatividade diferentes, comecando de um site com muito pouca

interatividade, até um com bastantes possibilidades de interagdo. Os resultados
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favoreceram os websites mais interativos e Cyr (2014) afirma que “Verificou-se que o
envolvimento teve um ‘papel central’ (ibid, p. 394) na compreensdo de como 0S
consumidores interagem com o0s websites, influenciando assim a lealdade dos

consumidores para com o site” (S.p.).

Todas estas qualidades (um visual apelativo e a criagcdo de envolvimento com o utilizador)
acrescentam algo de bastante especifico no site, o sentimento de confianga.
Exemplificando com websites de compras online, Cyr (2014) expde como referéncia um
estudo realizado em que comparou dois sites, um devidamente estruturado e visualmente
apelativo e outro que representava o contrario. Os resultados concluem que existe uma
relacdo direta entre a estética do website e o0 sentimento de confianga que € proporcionado
ao utilizador, sendo que a professora indica que “Mais especificamente, as imagens tém
0 poder de aumentar a confianga do consumidor num vendedor” (Cyr, 2014, s.p.).
Consequentemente, ao ser adquirida a confianga do utilizador, existe uma maior
satisfacdo na utilizagdo do website. Cyr (2014) apresenta que “A satisfagdo na web diz
respeito a “adesao” e a soma de todas as qualidades do site que induzem os visitantes a
permanecer no site em vez de se mudarem para outro site (Hoffman e Novak, 1996). Um
website eficientemente concebido envolve e atrai consumidores online, resultando em
satisfacdo online (Agarwal e Venkatesh, 2002; Fogg et al., 2002; Hoffman e Novak, 1996;
Koufaris, 2002; Lindgaard e Dudek, 2003; Nielsen, 2001; Palmer, 2002; Szymanski e
Hise, 2000; Yoon, 2002)” (s.p.), reforgando que vérios autores defendem a importancia
de construir um website capaz de transmitir o sentimento de satisfacdo aos utilizadores.
Todas estas emocgOes e sentimentos (prazer, envolvimento, confianga e satisfacéo)
transmitidos pelo site aumentam as suas probabilidades de sucesso, sendo que a autora

considera que isso aumenta a vontade dos utilizadores de voltarem a visitar o website.

Para concluir, Cyr (2014) refere que Eleanor Loiacono (professora de anélise de negocios)
criou um instrumento com capacidade de medir a avaliacdo dos consumidores em
websites. Estudos realizados com esse instrumento permitiram confirmar que um site
visualmente apelativo resulta em entretenimento, o que leva a que os utilizadores fiqguem
com intencdes de regressar ao website e Cyr (2014) acrescenta ainda que “A evidéncia
precedente ilumina a importancia da cor e da imagem para despertar a emogédo do
utilizador nos websites. Embora a investigacdo, particularmente os estudos de
usabilidade, o tenham provado durante algum tempo, no contexto atual sdo estabelecidas
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ligacGes empiricas entre cor e imagens com resultados especificos do utilizador, tais como

confianga, satisfacdo e lealdade, entre outras reagdes” (S.p.).
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Capitulo 3 — Investigacédo Ativa

3.1 Metodologia de UX

A metodologia de UX é um processo que tem como objetivo estruturar e desenvolver
produtos relacionados com a &rea da Experiéncia do Utilizador. De modo a enaltecer os
propositos da metodologia de UX, a agéncia de UX design Adamfard (s.d.) afirma que
“Resumidamente, o UX design é o processo utilizado para conceber um produto que €
atil, facil de usar e tem valor. O objetivo do UX design é aumentar a satisfacdo do
utilizador e assegurar uma interagdo sem falhas entre o produto e o utilizador” (s.p.). Para
realcar a importancia deste processo, a agéncia de UX design indica que a grande
diferenca esta no facto de o utilizador ser sempre posto em primeiro lugar. Adamfard
(s.d.) acrescenta ainda que “Especificamente, uma experiéncia do utilizador positiva
encoraja os utilizadores a permanecerem fiéis a um produto ou marca em particular”
(s.p.), demonstrando o porqué da importancia da criagdo de uma boa experiéncia de
utilizador. Adamfard (s.d.) descreve e apresenta a sua metodologia de UX, referindo as
diversas fases que o constituem:

- Compreender e auditar

- Investigacéo

- Estratégia de UX

- Concecdo de UX

- Desenho visual e de interface do utilizador

- Testes de usabilidade e respetiva analise

3.2 Questionario ao publico-alvo e respetiva analise

Foi realizado um questionério inicial sobre literacia financeira e sobre as ferramentas
financeiras disponiveis ao publico, que tinha como objetivo perceber a pertinéncia e
importancia do projeto. Foram recolhidas cerca de 56 respostas a pessoas na faixa etaria
entre 0s 20 e 0s 63 anos. Os resultados demonstraram que os participantes teriam interesse
em utilizar uma interface que fornecesse ferramentas educativas e de promocdo da

literacia financeira.
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1. Qual o seu género?

A primeira pergunta destina-se a recolher qual o genero dos participantes. Com 56
respostas, 57,1% responderam ser do género masculino e consequentemente 42,9%
responderam ser do género feminino. O objetivo foi entdo recolher quase 0 mesmo

numero de respostas de ambos 0s géneros. (Ver anexo A)

2. Qual a sua idade?

A segunda pergunta pretende auferir a idade dos participantes, sendo que o objetivo é
recolher respostas de faixas etarias entre os 20 e 0s 65 anos. Com 56 respostas 65,7% dos
participantes encontram-se na faixa etaria entre os 20 e 29 anos, sendo que 10,8% esta
inserido nas idades entre os 30 e 39 anos. Consequentemente 23,5% dos participantes

pertence a faixa etaria dos 40 aos 65 anos.

3. Qual o seu nivel de escolaridade?

A terceira pergunta tem como objetivo perceber qual o nivel de escolaridade dos
participantes. Com 56 respostas, a grande maioria respondeu que possui algum tipo de
nivel de ensino superior (licenciatura/mestrado/doutoramento). Apenas 6 participantes
afirmam possuir o nivel de escolaridade até ao 12° ano e 3 respostas indicam que

frequentam atualmente o ensino superior.

4. De 1-5, classifique o nivel de importancia de um bom conhecimento de literacia
financeira para a prosperidade de uma sociedade.

A quarta pergunta consiste em perceber que nivel de importdncia os participantes
atribuem a literacia financeira na prosperidade de uma sociedade, numa escala de 1 a 5.
Com 56 respostas, 48,2% atribuiram o nivel 5 e 33,9% atribuiram o nivel 4, confirmando
que a maioria dos participantes considera que a literacia financeira tem grande
importancia na prosperidade de uma sociedade. Dentro da minoria, 14,3% atribuiram

importancia de nivel 3 e 3,6% escolheram o nivel 2. (Ver anexo B)

5. Considera que a populacdo no geral necessita de aumentar o seu conhecimento
relativo a literacia financeira?

A quinta pergunta pretende concluir se os participantes consideram que a populacdo no
geral necessita de aumentar o seu conhecimento relacionado com a literacia financeira.

Com 56 respostas, 92,9% dos participantes responderam positivamente, demonstrando
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que a maioria considera que a populacdo necessita de aumentar o seu conhecimento
relacionado com literacia financeira. Consequentemente, 7,1% responderam de forma

contréria. (Ver anexo C)

6. Considera que existem diversos tipos de ferramentas acessiveis que permitam que
a populagdo aumente o seu conhecimento relacionado com literacia financeira?

A sexta pergunta tem como objetivo perceber o nimero de pessoas que considera
existirem ou ndo ferramentas acessiveis que permitam que a populacdo aumente o0 seu
conhecimento relacionado com literacia financeira. Com 56 respostas, 57,1% afirma que
existem diversos tipos de ferramentas, enquanto que 42,9% respondeu de forma negativa
a questdo. (Ver anexo D)

7. Considera que a area da literacia financeira € pouco inserida no ensino dos
jovens?

A sétima pergunta destina-se a recolher a opinido dos participantes em relagdo ao facto
de a area da literacia financeira ser pouco inserida no ensino dos jovens. 94,6% dos
participantes acredita a que a literacia financeira é pouco inserida no ensino dos jovens e

apenas 5,4% considera ndo haver problemas com este assunto. (\VVer anexo E)

8. De 0-10, como classifica o seu conhecimento relacionado com literacia financeira?
A oitava pergunta tem como proposito recolher que classificacdo cada participante atribui
ao seu conhecimento relacionado com literacia financeira, numa escala de 0 a 10. Com
56 respostas, existiram 0 respostas com o nivel 10. Cerca de 17,9% respondeu nos niveis
entre os 8 e 9. Mais de metade dos participantes (55,4%) atribuiu niveis entre 0s 5 0s 7.
Respetivamente, 26,8% responderam nos niveis entre 1 e 4, onde apenas 3,6% atribuiram

um nivel entre 1 e 2. (Ver anexo F)

9. De 0-10, como classifica a sua capacidade de gerir dinheiro?

A pergunta numero nove pretende concluir que classificagcdo os participantes atribuem a
sua capacidade de gerir dinheiro, numa escala de 0 a 10. Com 56 respostas, cerca de
39,3% atribuiram um nivel entre 8 e 10. 42,8% dos participantes escolheram um nivel
entre o nimero 5 e 7. Apenas 17,9% das respostas foram relativas a um nivel entre 3 e 4.

Existiram O respostas com os niveis 1 e 2. (Ver anexo G)
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10. Sente necessidade de aumentar o seu conhecimento financeiro?

A décima pergunta consiste em analisar se o0s participantes sentem necessidade ou ndo de
aumentar o seu conhecimento financeiro. Com 56 respostas, 80,4% dos participantes
responderam que sentem necessidade de aumentar o seu conhecimento financeiro. Os
restantes participantes (cerca de 19,6%), responderam que estdo satisfeitos com o seu

conhecimento financeiro. (Ver anexo H)

11. E utilizador de alguma interface relacionada com a literacia financeira?

A pergunta nimero onze tem como objetivo recolher quantos dos participantes sao
utilizadores de interfaces relacionadas com literacia financeira. 56 respostas foram
recolhidas e 66,1% dos participantes afirmam ndo ser utilizadores de interfaces
relacionadas com literacia financeira. Consequentemente, 33,9% dos participantes

indicam ser utilizadores de interfaces financeiras. (Ver anexo I)

12. Caso utilize alguma interface financeira, a mesma contribui para aumentar o seu
conhecimento relacionado com a area?

A décima segunda pergunta destina-se aos participantes que responderam ser utilizadores
de interfaces financeiras. O objetivo é perceber se as interfaces que sdo utilizadas,
contribuem para aumentar o conhecimento financeiro dos seus utilizadores. Com 39
respostas, 61,5% dos participantes defende que as interfaces financeiras que utilizam néo
contribuem para aumentar o seu conhecimento financeiro. No entanto, 38,5% indicam
que conseguem aumentar o seu conhecimento financeiro através das interfaces

financeiras que utilizam. (Ver anexo J)

13. Quais das seguintes ferramentas (presentes em diversas interfaces financeiras)
considera serem importantes para a partilha de conhecimento relacionado com a
literacia financeira?

A pergunta namero treze apresenta diversas ferramentas que estdo presentes em varias
interfaces financeiras (armazenamento de dinheiro, opc¢des de investimento de dinheiro,
conversdo de moedas, criacdo de um cartdo de crédito associado & conta em questéo,
colocacdo de metas e objetivos financeiros, possibilidade de transferéncia imediata de
dinheiro, sorteios que por vezes o oferecem prémios aos participantes e possibilidade de
pagamento em certos estabelecimentos que o permitam). Os participantes tém que
escolher quais das ferramentas consideram ser importantes para a partilha de
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conhecimento relacionado com literacia financeira. Com 54 respostas, as ferramentas
relacionadas com opcgbes de investimento e colocacdo de metas foram as mais
selecionadas, com 74,1% dos participantes a seleciona-las. Com 70,4% de participantes
a votarem, armazenamento de dinheiro foi a segunda ferramenta mais eleita. Em terceiro
e quarto lugar, possibilidade de transferéncia imediata de dinheiro e conversdo de moedas
respetivamente, com 42,6% e 33,3% de participantes a seleciona-las. As trés ferramentas
menos selecionadas, sdo as ferramentas relacionadas com possibilidade de pagamento em
certos estabelecimentos que o permitam, criacdo de um cartdo de crédito associado a
conta em questdo e sorteios que por vezes oferecem prémios aos participantes, com

respetivamente 25,9%, 22,2% e 9,3% dos participantes a seleciona-las. (Ver anexo K)

14. Caso pretendesse evoluir na area da literacia financeira, com que tipo de perfil
se identificaria?

A pergunta numero catorze pretende analisar com que tipo de perfil se identificariam os
participantes, caso fossem utilizadores de interfaces financeiras. Foram apresentados dois
perfis, o de investimento e o de poupanca. Com 56 respostas cerca de 46,4% dos
participantes escolheu a opc¢éo de investimentos, enquanto que 53,6% preferiu a op¢édo de
poupanca. Os resultados demonstram uma divisdo quase igual entre os diversos

participantes. (Ver anexo L)

15. Justifique a escolha do perfil na resposta anterior.

A décima quinta pergunta destina-se a recolher as justificagdes das opcdes de perfil
escolhidas na questdo anterior. Com 45 respostas recolhidas, a grande maioria das
justificac@es relacionadas com a escolha de poupanca afirmam que a sua preferéncia esta
relacionada com a falta de conhecimento e de seguranga que associam a investimentos.
Outras justificacOes estdo relacionadas pelo facto de os participantes ndo sentirem
necessidade de investir o seu dinheiro. As justificacfes relacionadas com a escolha do
perfil de investimentos sdo maioritariamente relacionadas com o facto de os participantes
quererem alcancar a independéncia financeira a longo prazo. A maioria das justificacfes

indica que investir pode ser mais benéfico que poupar.
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16. Caso se identifique com o perfil de investimento, escolha quais seriam as suas
necessidades.

A pergunta nimero dezasseis é direcionada especificamente a quem se identifica com o
perfil de investimento. S8o apresentadas diversas necessidades (multiplicar o seu
dinheiro, alcancar a independéncia financeira, criar uma almofada financeira, ter acesso
a diversas referéncias de modo a educar-se financeiramente, ter acesso a diversas
ferramentas financeiras, ter acesso a diversas estratégias) onde o objetivo é perceber quais
sd0 as que os participantes se identificam mais. Com 33 respostas, a necessidade mais
escolhida esta relacionada com o alcance da independéncia financeira, com 69,7% dos
participantes a seleciona-la. Em segundo lugar estéa a necessidade relativa a multiplicagdo
de dinheiro, com 60,6% dos participantes a também seleciona-la. Em terceiro lugar
encontram-se duas necessidades (criacdo de uma almofada financeira e ter acesso a
diversas estratégias), com 54,5% dos participantes a inclui-las nas suas escolhas. As duas
necessidades menos selecionadas (ter acesso a diversas referéncias de modo a educar-se
financeiramente e ter acesso a diversas ferramentas financeiras), obtiveram

respetivamente 48,5% e 45,5% dos participantes a seleciona-las. (Ver anexo M)

17. Quais das seguintes ferramentas (relacionadas com o perfil de investimento)
considera serem importantes para satisfazer as suas necessidades?

A pergunta nimero dezassete € também direcionada para o perfil de investimento. Séo
indicadas varias ferramentas (colocacdo de metas que nos ajudem a controlar melhor os
nossos gastos, apresentacdo dos valores das diferentes moedas, fornecimento de
referéncias, apresentacdo de estratégias de investimento, apresentacdo de corretoras de
investimento, possibilidade de comparacdo das diferentes corretoras) e os participantes
tém que selecionar aquelas que consideram ser importantes para satisfazer as
necessidades referidas na questéo anterior. Foram recolhidas 39 respostas. A ferramenta
mais selecionada, com 89,7% dos participantes a seleciona-la, esta relacionada com a
apresentacdo de estratégias de investimento. Em segundo encontra-se a ferramenta
relativa a colocacdo de metas, com 71,8% dos participantes a inclui-la nas suas escolhas.
Em terceiro lugar esta a ferramenta que fornece referéncias aos utilizadores, com 48,7%
dos participantes a seleciona-la. As trés ferramentas menos selecionadas estdo
relacionadas com a possibilidade de comparagédo das diferentes corretoras, apresentacao
de corretoras de investimento e apresentacdo dos valores das diferentes moedas. Foram
selecionadas por respetivamente 30,8%, 28,2% e 17,9% dos participantes. (Ver anexo N)
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18. Caso tenha alguma sugestdo de possiveis ferramentas (relativas ao perfil de
investimento) que ndo tenham sido apresentadas, enumere-as nesta questao.

A décima oitava pergunta pretende recolher sugestdes de ferramentas que ndo tenham
sido apresentadas na questdo anterior. Com 6 respostas, apenas duas sugestdes foram
destacadas das outras. A primeira ferramenta estd relacionada com o facto de os
utilizadores poderem ter acesso aos portfolios dos melhores investimentos do mundo,
atualizados trimestralmente. A segunda ferramenta que se destacou € relativa ao
fornecimento de andlises técnicas realizadas por profissionais, em linguagem simples,

destinadas ao investidor individual e ndo especializado.

19. Caso se identifique com o perfil de poupanga, escolha quais seriam as suas
necessidades.

A pergunta nimero dezanove é direcionada especificamente a quem se identifica com o
perfil de poupanca. Sdo apresentadas diferentes necessidades (armazenar o seu dinheiro,
alcancar a independéncia financeira a um longo prazo, criar uma almofada financeira, ter
acesso a diversas referéncias de modo a educar-se financeira, ter acesso a diversas
estratégias) onde o objetivo é perceber quais sdo as que os participantes se identificam
mais. Com 40 respostas, a necessidade mais escolhida estd relacionada com o
armazenamento de dinheiro, com 80% dos participantes a seleciona-la. Em segundo lugar
estd a necessidade relativa a criacdo de uma almofada financeira, com 67,5% dos
participantes a também seleciond-la. Em terceiro lugar encontra-se a necessidade
relacionada com o alcance da independéncia financeira a longo prazo, com 60% dos
participantes a inclui-las nas suas escolhas. As duas necessidades menos selecionadas (ter
acesso a diversas estratégias e ter acesso a diversas referéncias de modo a educar-se
financeira), obtiveram respetivamente 27,5% e 22,5% dos participantes a seleciona-las.

(Ver anexo O)

20. Quais das seguintes ferramentas (relacionadas com o perfil de poupanca)
considera serem importantes para satisfazer as suas necessidades?

A vigésima pergunta é também direcionada para o perfil de poupanca. S&o indicadas
varias ferramentas (colocacdo de metas que nos ajudem a controlar melhor 0s nossos
gastos, apresentacdo de planos de poupanca, comparacao de entidades fornecedoras de
planos de poupanca, fornecimento de referéncias, apresentacdo de estratégias de
poupanca, possibilidade de comparacdo das diferentes estratégias de poupanca) e 0s
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participantes tém que selecionar aquelas que consideram ser importantes para satisfazer
as necessidades referidas na questdo anterior. Foram recolhidas 40 respostas. A
ferramenta mais selecionada, com 80% dos participantes a seleciona-la, esta relacionada
com a colocacéo de metas. Em segundo encontra-se a ferramenta relativa a apresentagédo
de planos de poupanca, com 75% dos participantes a inclui-la nas suas escolhas. Em
terceiro lugar esté a ferramenta que apresenta estratégias de poupanca ao utilizador, com
57,5%% dos participantes a seleciona-la. As trés ferramentas menos selecionadas estdo
relacionadas com a comparacdo de entidades fornecedoras de planos de poupanca,
possibilidade de comparacdo das diferentes estratégias de poupanca e fornecimento de
referéncias. Foram selecionadas por respetivamente 45%, 40% e 20% dos participantes.

(Ver anexo P)

21. Caso tenha alguma sugestdo de possiveis ferramentas (relativas ao perfil de
poupanca) que ndo tenham sido apresentadas, enumere-as nesta questao.

A pergunta nimero vinte e um pretende recolher sugestdes de ferramentas que nao
tenham sido apresentadas na questdo anterior. Com 2 respostas, apenas uma sugestdo se
destacou. A ferramenta sugerida esta relacionada com o facto de serem apresentados
tutoriais que explicam o impacto das decis6es financeiras que sao tomadas quando se tem

0 objetivo de poupar.

22. Tem conhecimento de alguma interface financeira que forneca as ferramentas
gue sugeriu ou das que sdo apresentadas nas questdes 17 e 20?

A pergunta numero vinte e dois tem como objetivo perceber se os participantes tém
conhecimento de alguma interface financeira que forneca as ferramentas apresentadas nas
questbes dezassete e vinte. Com 56 respostas, 80,4% dos participantes indica ndo ter
conhecimento de nenhuma interface financeira que forneca as ferramentas apresentadas.
Consequentemente 19,6% responderam de forma positiva a pergunta, afirmando ter

conhecimento de interfaces financeiras que fornecem as tais ferramentas. (Ver anexo Q)

23. Teria interesse em utilizar uma interface financeira que fornecesse algumas das
ferramentas referidas nas questdes 17 e 20?

A vigésima terceira e Ultima pergunta do questionario destina-se a entender se 0s
participantes teriam interesse em utilizar uma interface que fornecesse algumas das

ferramentas apresentas nas perguntas dezassete e vinte. Com 56 respostas recolhidas,
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83,9% dos participantes afirma ter interesse em utilizar uma interface financeira com
algumas das ferramentas apresentadas. Posto isto, 16,1% dos participantes indica néo ter

interesse na utilizacdo de uma interface financeira desse género. (Ver anexo R)

3.3 Pesquisa

Que tipos de interfaces financeiras existem?

Nos dias de hoje existem dois principais tipos de interfaces financeiras: as aplicacfes
bancérias e as interfaces de corretoras de investimento. No entanto, dentro de cada
exemplo de interface financeira, sdo quase sempre oferecidas as mesmas funcionalidades,
que raramente contribuem para aumentar o conhecimento financeiro dos utilizadores. As
interfaces bancarias possuem algumas das funcionalidades de um banco, mas
virtualmente. As interfaces de corretoras de investimento que, como o proprio nome diz,

oferecem opcdes para o utilizador investir o seu dinheiro.
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Figura 14 — Interface da aplicacdo “Mbway” (aplicacdo de telemdvel que nos permite associar

cartdes multibanco e utiliza-los para fazer transferéncias, compras, etc).
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Figura 15 — Interface da aplicacdo do banco “Santander Totta”.
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Quais as diversas funcionalidades e caracteristicas dos diferentes tipos de interfaces
financeiras?

Cada tipo de interface financeira possui as suas funcionalidades especificas, no entanto
podem partilhar caracteristicas semelhantes. As seguintes caracteristicas e

funcionalidades estdo presentes em diversas interfaces financeiras:

- Deposito de dinheiro.

- Investimento de dinheiro.

- Cambio de moedas (exemplo: euro para ddlar).

- Criacdo de um cartdo de associado a conta em questao.

- Colocacdo de metas que nos ajudem a controlar melhor os nossos gastos.
- Possibilidade de transferéncia imediata de dinheiro.

- Sorteios que por vezes o oferecem prémios aos participantes.

- Possibilidade de pagamento em certos estabelecimentos que o permitam.

Por vezes cada entidade referente a interface faz certas ofertas especificas (exemplo:
cartdes com taxas reduzidas ou determinadas vantagens, ofertas relacionadas com um
determinado nimero de compras, prémios devido ao cumprimento de certos objetivos
relativos a uma oferta em especifica, entre outras). A grande maioria destas interfaces ndo
possui propriamente ferramentas que nos ajudem a gerir 0 nosso dinheiro, possuem
apenas ferramentas que nos permitem usar o nosso dinheiro de alguma forma, sem que

muitas vezes saibamos se isso sera benéfico para nos.

Quais os principais pontos positivos e negativos, de uma forma generalizada, nas
interfaces financeiras?

Ainda que cada uma das interfaces possua as suas caracteristicas especificas,
conseguimos reunir alguns dos principais pontos positivos e negativos que se podem

aplicar a maioria delas:

Vantagens

- Informagé&o devidamente caracterizada.

- Grande variedade de funcionalidades.

- Ofertas especiais (campanhas especiais que te podem fazer ganhar dinheiro).
- Muitas das interfaces permitem-nos partilhar informagdo com outras pessoas.
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Desvantagens

- Muitas vezes o layout € um pouco confuso, demorando até encontrar a
ferramenta pretendida.

- A maior parte das interfaces apenas oferece as ferramentas, ndo ensina os
utilizadores a utiliza-las.

- A maior parte das interfaces apenas serve um tipo de utilizador: ou
funcionalidades para investidores, ou funcionalidades de transferéncia e

acumulacao de dinheiro.

3.4 Personas

A criacdo de personas é uma fase bastante importante na construcdo de uma interface. A
sua importancia estd centrada no facto de que as personas sdo criadas com base numa
pesquisa feita ao publico-alvo da interface. Cooper e Reimann (2003) afirmam que “Estes
modelos de utilizadores, a que chamamos personas, ndo sdo pessoas reais, mas baseiam-
se nos comportamentos e motivagdes de pessoas reais e representam-nas ao longo de todo
0 processo de concecdo. Sdo arquétipos compostos baseados em dados comportamentais
recolhidos de muitos utilizadores reais através de entrevistas etnograficas” (p. n.p.),
demonstrando qual a base para a criacdo de personas. Os autores defendem a relevancia

do uso de personas apresentando aquilo que consideram ser as vantagens do seu uso:

- Determinar o que um produto deve fazer e como se deve comportar

- Comunicar com os stakeholders, desenvolvedores, e outros designers

- Construir consenso e compromisso com o design

- Medir a eficéacia do design

- Contribuir para outros esforgos relacionados com produtos, tais como planos de

marketing e vendas

Estas vantagens permitem que a interface seja construida com maior qualidade e com
bastante atencdo em satisfazer as necessidades do publico-alvo. Todos estes aspetos
fazem com que Cooper e Reimann (2003) acreditem que “A persona ¢ uma ferramenta
de design potente e polivalente que ajuda a ultrapassar varios problemas que atualmente

afetam o desenvolvimento de produtos digitais” (p. n.p.).
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Foram criadas trés personas para a estruturacdo do projeto. As personas tiveram como

base os resultados obtidos no questionario feito no inicio do projeto:

André

André é um estudante universitario de 22 anos que esta prestes a terminar os estudos e a
ingressar o mercado de trabalho. Devido ao facto de estar a comegar a sua carreira
profissional muito em breve, André pretende aprender mais sobre literacia financeira com
0 objetivo de comecar a investir o seu dinheiro quando comecar a receber um rendimento

fixo e tiver oportunidade.

Nacionalidade: Portuguesa

Trabalho: Estudante

Familia: Solteiro

Conhecimento Financeiro: Pouco conhecimento relacionado com literacia financeira
Fragilidades: Inicio de carreira ndo lhe permite obter um grande rendimento e ter capital
elevado para comecar a investir

Qualidades: Grande capacidade para gerir os seus rendimentos

Tipo de perfil: Investidor

Objetivo: Investir o seu dinheiro de modo a multiplica-lo para o futuro e alcancar a

independéncia financeira

Joana

Joana é uma professora com mestrado de 37 anos que ndo se sente satisfeita com os seus
rendimentos. Joana pretende comecar a investir de modo a conseguir criar um rendimento
extra. No entanto, devido aos seus baixos rendimentos, tera de passar por uma fase
poupanca antes de comecar a investir. Joana pretende a longo-prazo alcancar a

independéncia financeira, através dos investimentos.

Nacionalidade: Portuguesa

Trabalho: Professora

Familia: Solteira

Conhecimento Financeiro: Pouco conhecimento relacionado com literacia financeira
Fragilidades: Ndo tem capital inicial para investir e necessita de passar por uma fase

inicial de poupanca
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Qualidades: Considera a literacia financeira bastante importante para a prosperidade de
uma sociedade, 0 que aumenta o seu interesse pela area

Tipo de perfil: Inicialmente de poupanca e depois de investidora

Obijetivo: Investir o seu dinheiro de modo a criar um rendimento extra e a longo-prazo

alcancar a independéncia financeira

Antoénio

Antdnio é um designer com mestrado de 51 anos. Possui rendimentos acima da média,
no entanto sente-se preocupado por ndo poupar muito dinheiro mensalmente. Anténio
pretende entdo comecar a poupar de modo a criar uma almofada financeira para a sua

reforma.

Nacionalidade: Portuguesa

Trabalho: Designer

Familia: Casado

Conhecimento Financeiro: Possui um certo conhecimento relacionado com literacia
financeira

Fragilidades: Poucos anos para poupar até aos supostos anos da reforma

Qualidades: Rendimentos elevados

Tipo de perfil: Poupanca

Obijetivo: Delinear uma estratégia para poupar dinheiro e criar uma poupanga para

quando chegar a sua reforma.
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3.5 Flow Chart
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3.6 Prot6tipo (WEALTH HUB)

O projeto resultante da investigagdo tem como objetivo o planeamento e construgéo de
uma interface financeira. O projeto denomina-se de “WEALTH HUB” e procura fornecer
ferramentas que permitam que os utilizadores adquiram conhecimento relacionado com
literacia financeira. Os utilizadores podem escolher entre dois tipos de perfil, de poupanca
ou de investidor. Cada tipo de perfil tem as suas ferramentas especificas, sendo que
possuem apenas uma em comum. Os utilizadores podem adicionar um valor a sua conta
que representa o dinheiro que possuem, relativo aos seus objetivos definidos perante a
utilizacdo das ferramentas da interface. E também possivel adicionar metas que permitam
que os utilizadores acompanhem o seu progresso. Consequentemente, é igualmente
possivel ter acesso ao historico de valores e quais as datas de atualizacdo. Na
eventualidade de a interface ser langcada para o publico, é fundamental que exista a
participacdo de conselheiros financeiros certificados, pois isso causaria um aumento

elevado nas possibilidades de ferramentas a serem adicionadas.

Versao primaria do logétipo

7\
{WHI
\_/

Versao secundéria do logotipo

7 N\
{WHI
\_/
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de entidades podem fornecer planos de poupanca.

Nome: Plano Poupanga Reforma
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de poupanca reforms.
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Corretoras de Investimento

Esta ferramenta apresenta ao utilizador as diversas corretoras onde pode investir o seu dinheiro,
Sio também apresentadas tabelas que indicam qual o top de melhores corretoras,
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a corretora quo so adequa mais A sua estratégia do investimento,
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Conhecimento Importante

Esta ferramenta destina-se  fornecer referéncias bibliogrdficas referentes a diversos temas
relacionados com a literacia financeira. As referéncias fornecidas ajudam o leitor a adquirir conhecimento
antes de entrar no mundo financeiro, seja para investir ou criar algum tipo de poupanca

Rutor D Thule

Bogle, J. Little book of common sense investing

Clason, 6. 0 Homem mais rico da Babildnia

The Law of Success

Housel, M. The Psychology of Money

Robins, T. 0 Jogo do Dinheiro.

Robins, T. Inabalavel
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Link para o prototipo funcional da interface:

https://xd.adobe.com/view/709565e4-a72e-4176-92cd-760e18f6¢c766-

25c6/?fullscreen&hints=off

Wireframes WEALTH HUB
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3.7 Testes de Usabilidade

Foram realizados seis testes de usabilidade. Como sistema de avaliacdo foi usado o
“System Usability Scale", que utiliza dez questdes como parametro de avaliacdo. Como
resposta a cada uma das questdes, € utilizada uma escala de 1 a 5. (Ver anexos S, T, U,
V, XeY)

1. Penso que gostaria de utilizar este sistema com frequéncia.
Foram recolhidas 6 respostas. Um dos utilizadores avaliou com nota trés, enquanto que
outros trés utilizadores avaliaram com nota quatro. Os Gltimos dois utilizadores avaliaram

este aspeto da interface com nota méxima (5).

2. Achei o sistema desnecessariamente complexo.
Com 6 respostas recolhidas, trés utilizadores atribuiram o nivel um, enquanto que 0s

outros trés utilizadores avaliaram com o nivel dois.

3. Achei que o sistema era facil de usar.
Foram recolhidas 6 respostas, onde apenas um utilizador avaliou com nivel quatro. Os

restantes cinco utilizadores atribuiram o nivel méximo (5).

4. Penso que precisaria do apoio de uma pessoa técnica para poder utilizar este
sistema.
Foram recolhidas respostas de 6 utilizadores. Quatro utilizadores indicaram o nivel um,

sendo que os outros dois atribuiram o nivel dois.

5. Considero que as varias fungdes deste sistema estavam bem integradas.
Com 6 respostas recolhidas, dois utilizadores atribuiram o nivel quatro. Os restantes

quatro utilizadores avaliaram com o nivel cinco.
6. Achei que havia demasiada inconsisténcia neste sistema.

Com 6 respostas, apenas um utilizador atribuiu o nivel dois. Os outros cinco utilizadores

avaliaram com o nivel um.
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7. Imagino que a maioria das pessoas aprenderia a utilizar este sistema muito
rapidamente.
Foram recolhidas respostas de 6 utilizadores, onde apenas um utilizador indicou o nivel

quatro. Os restantes cinco utilizadores avaliaram com o nivel maximo (5).

8. Achei o sistema muito complicado de usar.
Com 6 respostas, quatro utilizadores avaliaram com o nivel um. Os restantes dois

utilizadores atribuiram com o nivel dois e trés.

9. Senti-me muito confiante na utilizacéo do sistema.
Foram recolhidas respostas de 6 utilizadores. Trés utilizadores avaliaram com o nivel

quatro, sendo que 0s outros trés atribuiram o nivel cinco.

10. Precisava de aprender muitas coisas antes de poder avangar com este sistema.
Com 6 respostas recolhidas, quatro utilizadores avaliaram com o nivel um. Os restantes

dois utilizadores indicaram o nivel dois.

Conclusdes retiradas nos testes de usabilidade:

Os testes de usabilidade demonstram que os utilizadores ndo tiveram dificuldades em
navegar na interface. De uma forma geral, os utilizadores indicaram que teriam interesse
em utilizar o sistema de forma frequente. Esta conclusdo reflete as respostas obtidas
noutras questdes, que concluiram que a interface esta bem estruturada, pouco complexa

e com as suas ferramentas bem integradas.
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Concluséao

A investigacdo aborda a relacdo entre literacia financeira e design de interagéo, e como o
design de interacdo pode ser utilizado para melhorar a compreensdo de conceitos
financeiros complexos e ajudar as pessoas a tomar decisdes financeiras mais informadas.
Atraveés da andlise de interfaces financeiras existentes e da proposicao de diretrizes de
design de interag&o para ferramentas financeiras, a dissertacdo demonstra que o design de
interacdo pode desempenhar um papel importante na promocdo e desenvolvimento de
diversas areas, neste caso a literacia financeira. A dissertacdo apresenta também as
conclusBes gerais de que existem diversas estratégias de investimento e poupanca que
estéo ao alcance da aprendizagem de todos, mesmo para aqueles que ndo séo profissionais
na éarea financeira. E essencial que as pessoas entendam que essas estratégias ajudam a
gerir as suas financas de forma responsavel e a tomar decisées financeiras informadas. A
literacia financeira é crucial para o bem-estar financeiro das pessoas e para a construcao

da independéncia financeira.

A dissertacdo destacou ainda a importancia do design de interacdo na promoc¢do da
literacia financeira. As ferramentas financeiras bem projetadas podem ajudar a tornar a
informacdo financeira mais clara e acessivel, permitindo que as pessoas entendam melhor
0s conceitos financeiros e tomem decis6es financeiras mais informadas. O design de
interacdo pode ser utilizado para melhorar a usabilidade das ferramentas financeiras e
torna-las acessiveis a todos, independentemente do seu nivel de literacia financeira ou

habilidades tecnoldgicas.

Em resumo, a dissertagdo demonstra que o design de interagcdo pode ser uma ferramenta
valiosa para ajudar a promover e desenvolver a literacia financeira, melhorando
consequentemente o bem-estar financeiro das pessoas. Com a aplicacdo das solucdes de
design de interacdo propostas na dissertacdo, espera-se que as ferramentas financeiras
tornem-se mais acessiveis e de facil usabilidade, ajudando as pessoas a gerir as suas
financas de forma mais eficiente e tomar decisdes financeiras de melhor qualidade e com

maior ponderacao.

Com base nas conclusdes desta tese, foi desenvolvida uma interface financeira chamada

WEALTH HUB, que tem como objetivo fornecer ferramentas para os utilizadores
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aumentarem o seu conhecimento e melhorarem a sua literacia financeira. Essa interface
foi projetada com base em conceitos de design de interagcdo apresentados na dissertacao,
que enfatizam a importéancia da clareza e da usabilidade para tornar as informacoes

financeiras acessiveis e compreensiveis para todos.

A WEALTH HUB oferece varias ferramentas para ajudar os utilizadores a gerir as suas
financas de forma responsavel e informada. Uma das principais ferramentas ajuda a
definir metas em relacéo ao valor de dinheiro possuido pelos utilizadores, o que 0s ajuda
a controlar quais os seus objetivos a curto e longo prazo. Em conjunto com esta
ferramenta existe também uma igualmente importante que permite que o utilizador veja
o histérico dos valores de dinheiro que ja estiveram na sua conta. Além disso, a WEALTH
HUB fornece ferramentas para ajudar os utilizadores a compreender conceitos financeiros
complexos e conhecer estratégias de investimento e de poupanca. A WEALTH HUB
também inclui recursos para ajudar os utilizadores a tomar decisdes financeiras
informadas, como ferramentas de comparacéo de corretoras de investimento, comparagao
de entidades fornecedoras de plano de poupanca e estratégias de poupanca, entre outras.
Essas ferramentas ajudam os utilizadores a escolher qual a op¢do mais adequada para as
suas necessidades financeiras e a evitar taxas excessivas e outro tipo de possiveis

desvantagens financeiras.

Em conclusdo, a WEALTH HUB € uma interface financeira projetada para ajudar os
utilizadores a aumentar o seu conhecimento relacionado com a literacia financeira. A
interface foi projetada com base em conceitos de design de interacdo propostos na
dissertacdo, enfatizando a importancia da clareza e usabilidade para tornar as informacdes
financeiras acessiveis e compreensiveis para todos. Através da WEALTH HUB espera-
se gue exista uma contribuicdo na promocao e no desenvolvimento da literacia financeira,
ajudando os utilizadores a tomar decisOes financeiras mais responsaveis e com mais
ponderacdo e conhecimento. Como proximo passo da investigacdo e do projeto, é
importante ter o apoio de conselheiros financeiros devidamente certificados. Com esse

apoio, € legalmente possivel fornecer novas ferramentas financeiras na WEALTH HUB.
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